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Oz

internet ve dijital teknolojilerin gelisimi, tasarimcilarin hem iletisim bigimlerini hem de tasarlama
ydntemlerini bir dénidsime ugratmistir. Dijital dénlstimle birlikte ortaya ¢ikan “yeni medya”
kavrami, iletisim ve tasarim diline yeni bir boyut kazandirmistir. Glnimuz goérsel iletisim caginda
duragan goruntilerden ziyade hareketli gdruntilerin 6nem kazandi§i dolayisiyla haraketli
goruntulerin iletisimi daha guglu ve etkili kildigi gértilmektedir. Clinki klasik yontemler, hizli yagsam
tarzina ve hizli tiketim aligkanhgdina sahip kitleleri etkilemek igin yeterli olmamaktadir. Giinimizde
insanlarin dijital ekranlara olan ilgisinin artmasina bagli olarak tasarimlar da bu ekranlara goére
sekillenmekte ve gorsel iletisim tasariminda (grafik tasarimi) hareketli grafiklerin gittikce énem
kazandigi goérulmektedir. Buginin gorsel kultiri saf ve duragan formlardan ¢cok melez ve
hareketli gortintl formlarindan meydana gelmektedir. Farkli disiplinlerin temel ilke ve tekniklerinin
bir araya gelmesi benzersiz yapitlar tretiimesini saglamaktadir. Grafik tasarim, sinematografi,
animasyon vb. gibi farkli disiplinlerin etkilesimiyle olusan, hem farkl igeriklerin (illistrasyon,
fotograf, animasyon, video ve ses gibi ¢oklu ortam bilesenleri) hem de temel ilke ve tekniklerin
karistinldigi 6zgln grafik tasarim uygulamalari, bunun en belirgin gorildigi érneklerdendir. Bu
arastirmada yeni medyada hareketli grafiklerin kullanim alanlari, hareketli grafiklerin temel
kavramlari, temel ilke ve teknikleri tzerinde durulmustur. Bu kapsamda 30 Agustos Zafer
Bayraminin 100. Yil Tanitim Ornegi gelistiriimistir. Gelistirilen bu uygulama, hareketli grafiklerin
temel ilke ve tekniklerine gbre nasil gerceklestirildigi betimlenerek, gorsel &rneklerle
desteklenmistir. Arastirmada elde edilen verilere gére hareketli grafiklerin gelecekte daha sik
kullanilabileceg@i disunildiginde, akademik anlamda hareketli grafikler ve etkilesimli hareketli
grafik tasarimi hakkinda daha fazla arastirma yapilmasi gerektigi séylenebilir. Bu aragtirma bigimi,
0zgln uygulama 6rnekleri ortaya konulmasi yaninda kullanilan programlarin veya kullanilabilecek
6zgun programlarin nasil gelistirilebilecedi konusunda da olmalidir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Hareketli Grafik Tasarimi, Motion Grafik, Sinematografi

Abstract

The development of the Internet and digital technologies has transformed both the way designers
communicate and the way they design. The concept of “new media” that emerged with the digital
transformation has brought a new dimension to the language of communication and design. In
today's visual communication era, it is seen that moving images gain importance rather than still
images, so moving images make communication stronger and more effective. Because classical
methods are not enough to affect the masses with fast lifestyle and fast consumption habits.
Today, depending on the increase in people's interest in digital screens, designs are also shaped
according to these screens, and it is seen that motion graphics are becoming increasingly
important in visual communication design (graphic design). Today's visual culture consists of
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hybrid and moving image forms rather than pure and static forms. Combining the basic principles
and techniques of different disciplines ensures the production of unique works. Graphic design,
cinematography, animation etc. Original graphic design applications, which are formed by the
interaction of different disciplines such as, where different content (multimedia components such
as illustration, photography, animation, video and sound) and basic principles and techniques are
mixed, are among the most obvious examples of this. In this research, the usage areas of motion
graphics in new media, the basic concepts, basic principles and techniques of motion graphics
are emphasized. In this context, the 100th Anniversary Promotional Example of the August 30
Victory Day was developed. This developed application was supported with visual examples by
describing how motion graphics are realized according to the basic principles and techniques.
Considering that motion graphics can be used more frequently in the future according to the data
obtained in the research, it can be said that more research should be done on academic motion
graphics and interactive motion graphic design. This type of research should be about how the
programs used or the original programs that can be used can be developed as well as putting
forward original application examples.

Keywords: Animation, Motion Graphic Design, Motion Graphics, Cinematography

Girig

Sanat ve tasarim, yasanan teknolojik gelismeler ve insan yasaminda talep edilen
gereksinimlerin paralelinde devamli bir sekilde kendisini yenilmekte ve bir evrim
gecirmektedir. Sanat ve tasarim, Kisilerin fikir ve hayallerinin goérsel olarak hayata

gegiriimesine, sese ya da yaziya dénusmesine hatta tim bunlarin birlestirilebildigi
hareketli performanslar yaratiimasina imkan saglamaktadir (Mercin, 2019: 37).

Dijitallesen dinyayla birlikte ortaya ¢ikan “yeni medya” kavrami iletisimi yeni bir boyuta
tasimistir. Ginimiz dinyasinda insan hayatinin neredeyse butlin parcasi dijital ekranlar
araciigiyla surdiriilmektedir. insanlar eglenme, sosyallesme, bilgi edinme veya vakit
gecirme gibi amaglar dogrultusunda tim gin ekranlarla i¢ icedir. Giderek dijitallesen
dunyayla birlikte ekranlarla daha cok ilgilenir hale gelinmesi sebebiyle tasarimlarin
agirhgr da gitgide bu mecra Uzerinde toplanmaktadir (Ugar ve Akman, 2020: 11).
Gunimuz gorsel caginda kitleler, dijital ekranlar Gzerinde slrekli olarak bir mesaj
bombardimanina ugramaktadir. Dolayisiyla geleneksel yollar, bu dikkati daginik kitleleri
etkileme ve uyarma konusunda yeterli olmamaktadir (Dursun, 2013: 168).

Hizli yagsam tarziyla iligkili olarak hizla tuketen kitlelerin ilgisini cekmek icin hizli ve
dinamik bir gorsel iletisim diline ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu nedenle gin gegctikgce insan
hayatinda etkisini arttiran hareketli grafikler, gorsel iletisim dilinde etkin bir rol
oynamaktadir. Ozellikle 90’larin ortalarindan itibaren ¢cagdas grafik tasarim dilinin timd
(gercek ayni zamanda mecazi anlamda) hareketli gortinti alanina kaydigi gértlmektedir
(Manovich, 2008: 132). Buglnln iletisim ortami ve teknolojileri artik goérintilerin
neredeyse akar goéruntl olarak izlenebilmesini saglamakta, dolayisiyla dislncelerin
vel/veya iletisim iceriklerinin video, film, animasyon formatiyla veyahut teknigiyle
aktariimasi iletisime énemli bir gui¢ ve etki kazandirmaktadir (Sarikavak, 2017: 274).

Dijital teknolojiler yalnizca iletisim kurma ydntemlerini degil, tasarlama ydntemlerini de
gelistirmistir. BOylece gun gectikce daha ¢ok anime edilmis melez bir grafik tGslup ortaya
cikmistir (Heller ve Vienne, 2016: 108).
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Hareketli grafikler; sinematografi, animasyon vb. gibi farkli disiplinlerle etkilesim
halindedir. Bu disiplinlerin temel ilke ve teknikleri bir araya gelerek Manovich (2006-a:
8)'in deyisiyle “melezlesebilen” ve “karistirilabilir” bir ortak dil meydana getirmis ve esi
gorulmemis yeni yapitlar ortaya ¢ikmistir. Kisacasi, ginimuz gorsel kultirinde saf ve
duragan formlardan ziyade melez ve hareketli gériintl formlari etkili olmus durumdadir.

Bu arastirmada yeni medyada hareketli grafikler, hareketli grafiklerin temel kavramlari,
temel ilke ve teknikleri Uzerinde durulmustur. Bu kapsamda 30 Adustos Zafer Bayraminin
100. Yil Tanitim Ornegi gelistiriimistir. Gelistirilen bu uygulamada, hareketli grafiklerin
temel ilke ve tekniklerine gore nasil gerceklestirildigi betimlenmistir.

1. Yorum
1.1. Yeni Medya

21. yuzyilda teknolojik, sosyal ve kiltirel alanlarda meydana gelen pek cok gelisme
medya alani Uzerinde ciddi degisimler yaratmistir. Bu degisimler sonucu 2000’li yillarin
basindan ve Web 2.0’in gelisimiyle beraber “yeni medya” kavrami dogmustur. Geleneksel
medyay!i iginde barindiran, onu bir dénidsime ugratan ve gelismeleri yakindan izleyen
yeni medya ile birlikte iletisim farkh bir boyut kazanmistir. Glinlik yasantinin tim alanina
giren, gittikce yaygin halde kullanilan, yasam pratiklerini radikal bir sekilde dénustiren,
toplumsal yasamin c¢esitli gereksinimleri sebebiyle kullanimi gittikge artis gdsteren ve bu
gereksinimler 1siginda bakildiginda insan vicudunun adeta bir uzantisi gibi olan
bilgisayar, mobil cihazlar, internet ortami, tasinabilir diskler vd. gibi sayisal teknolojilerin
hepsi, yeni medya icerisinde kabul edilebilmektedir (iletisim ve Diplomasi, 2013: 7).

internetle yakindan baglantili bu dijital medya sayesinde insanlar bilgiye zaman ve
mekandan bagimsiz, hizh ve es zamanli olarak erisim imkani elde etmistir. Kiresel
dizeyde yasanan bu gelismeler “kiresellesme” kavramini 6n plana ¢ikarmigtir.
McLuhan, iletisim teknolojisinde yasanan gelismelerin dinyayi gittikgce kugulttuguni
belirterek dinyanin kiresel bir kdy oldugu yénindeki tUnla “global village” metaforunu
ortaya slrmustir: Ona gére gunimuizde, elektronik teknolojisinin bir ylizyil sonrasindan
itibaren, merkezi sinir sistemi kuresel bir kucaklamaya aciimig, bu durum dinyamiz
yonunden hem uzam hem zamani ortadan kaldirmigtir (1964: 797).

Yeni medyanin dogusuyla beraber isitsel, gorsel ve bilgi teknolojileri, farkh sekillerde gun
gectikge daha da yaygin hale gelmistir (Frantz, 2003). Bu durum farkl iceriklerin bir arada
kullanilabildigi multimedya kavraminin énem kazanmasini saglamigtir. Coklu ortam
olarak da bilinen multimedya, basili veya geleneksel medyanin tersini ifade eden gorsel
ve isitsel olan sayisal igerigin hep birlikte kullanildigi bir iletisim bigimi olarak kabul edilir.
Multimedya Oncesi televizyon, video veya film haricinde gorsel ve isitsel igerigin birlikte
kullanildigi bir mecra yoktu, bu nedenle de bilgi akisi tek yonla idi, ancak multimedya, bu
durumu ortadan kaldirmigtir.

Yeni medya sayesinde iletisim, geleneksel medyanin aksine tek yonlu olmaktan
uzaklagarak ayni zamanda etkilesimli bir iletisim modeline de dénigmustir. iletisim bu
denli gelismis ve cesitlenmisken farkli alanlar birbiriyle bir etkilesime girmistir. Ornegin
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illistrasyon; bu yeni mecra iginde fotograf, grafik, animasyon, video ve ses gibi
multimedya bilesenlerinden faydalanabilmekte bdylelikle yeni anlatim olanaklarina
kavusmaktadir. illiistrasyonlar dijital ortamda duragan ve iki boyutlu bir yapidansa daha
cok hareketli, interaktif ve hatta (¢ boyutlu olan bir yapi da kazanabilmektedir.

Glnumuzde Ozellikle yeni mecrada kitleler surekli bir sekilde gorsellere, yani cesitli
mesaijlara maruz kalmaktadir. Bugliiniin diinyasi, teknolojik imkanlar sayesinde inanilmaz
bir hizla varligini strdirmekte ve bu nedenle hizin harekete gecirdigi tiketim kultlrQ
icinde gorsel bir bombardimanla karsi karsiya kalinan yeni Uretim bi¢cimi meydana
gelmektedir (Atal, t.y.: 3). Hareketli grafikler bunlardan biridir. Hareketli emojiler ve gif
animasyonlar bunlar arasinda sayilabilir. GIF’ler, duragan bir fotograf, illistrasyon, sekil
ya da video, animasyon gibi hareketli imgelerin birlestirilerek cesitli yaziimlar yardimiyla
hareketli hale getiriimesiyle hazirlanan en eski dijital animasyon olusturma yontemidir
(Arslan, 2017: 86). Bir GIF meydana getirmek ve ona bir hareket verebilmek i¢in en az iki
gorintindn art arda getiriimesi gerekmektedir.

1.2. Hareketli Grafikler

Teknolojik gelismeler, iletisim sekillerinde benzersiz degisimlerin énind agmis ve grafik
tasarimin genis yelpazesi i¢cine “motion grafik” olarak da bilinen “hareketli grafikleri’
kazandirmistir. Schlittler (2015: 4)'in ifadesine goére hareketli grafikler, tasarimcilarin
teknoloji karsisinda verdikleri yaratici bir tepki olmustur. Gelisen teknoloji genis bir iletisim
yelpazesi sunarken ayni zamanda farkli taleplerin de dogmasi paralelinde, hareketli
grafigin ne olduguna dair pek c¢ok farkli tanimlama yapilmistir. Hareketli grafikler
hakkinda bir tanimlama yapmak basit gibi gorunebilir; fakat yapisi geredi hem net bir
tanimlamada bulunmak hem de onun yeni medyada sinirlarini ¢izmek pek de kolay
degildir. CUnku hareketli grafikler yalnizca bir disiplinden ibaret degildir: Animasyon,
illistrasyon, grafik tasarim, anlati film yapimi, heykel ve mimari gibi disiplinlerden
birkaginin birlesimiyle olusmaktadir (Woolman, 2004: 6).

Hareketli grafiklerin adina bakarak bir “hareket” ya da “hareketli tasarim” olduguna dair
cikarima varmak yeterli olmayacaktir. Zira hareketli grafikler yalnizca hareket ile degil
zaman icinde yalnizca bir degisime ugrayarak da meydana gelebilmektedir. Daha
kapsaml bir deyisle hareketli grafikler, 3 boyutlu sayisal ortamda (x,y,z koordinat
dizlemi) zamana dayall olarak bir hareket veya degisim gdsteren gorsel 6gelerin bir
kombinasyonu olarak tanimlanabilir. Bu durumda dénen bir restoran tabelasinin hareketli
grafik tasarimi siniflandirmasina giremeyecegi anlasiimaktadir (Frantz, 2003).

Pek ¢ok arastirmaci hareketli grafigin ne olduguna dair farkh ve yararli tanimlamalar
yapmistir: Mercin’in (2021: 335) tanimina gore hareketli grafikler, “gorsel 6gelere hayat
veren bir alandir. Buna benzer sekilde Curran (2000: 200) hareketli grafikleri,
canlandirma prensibine dayanan tasarimlarin meydana getirmis oldugu bir alan olarak
ifade etmektedir. Hareketli grafikler esasinda canlandirma olgusuna dayanir; ancak kendi
basina farkh bir alandir. Dolayisiyla hareketli grafikler tek bir bicim veya cesitten ziyade
hareket durumunda bir araya gelen gorsel sanatlarin eklektik bir karigsimiyla olusmaktadir
(Woolman, 2004; Akt. Sheffield, 2007: 9). Manovich (2006-b: 1)'in de bir noktaya dek bu
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“eklektik karigim” fikrine katildigi gorulmekte; fakat buna ek olarak “...yeniden karistirilan
sey yalnizca farkl medyanin icerigi degil ayni zamanda onlarin temel teknikleri, calisma
ydntemleri ve temsil ile ifade yollaridir” diye bir belitmede bulunarak bu durumu “derin
yeniden karigtirilabilirlik” (deep remixability) olarak adlandirmistir.

Hareketli grafik tasarimlari; animasyon, illistrasyon, tipografi, fotograf, mizik, film ve
video gibi binyesinde barindirdi§i zengin bir icerik sayesinde gorsel bakimdan g¢ekici ve
dinamik kompozisyonlar olusturulabilmesini saglamaktadir. Zaman iginde degisen
hareketli yapisi ve icinde hem gorsel hem de isitsel icerigi bir arada bulundurabilmesi
sayesinde izleyicinin ilgisini canli tutan, ilgi cekici ve duygulari harekete gegiren niteliklere
sahiptir.

Hareketli grafikler belirli bir amaca ydnelik olarak bir mesaj iletme goérevi tagimaktadir.
Herhangi bir konu hakkinda bilgi verme, bir Griin ya da hizmeti tanimak gibi bir fonksiyona
sahiptir. “Bir hareketli grafik, bir programin bashdi kadar basit veya bir makinenin
calismasi kadar karmasik bir seyin iletiimesinde etkilidir” (Crook ve Beare, 2016: 10).

1.3. Hareketli Grafiklerin Kullanim Alanlari

Hareketli grafik tasarimlari baslangicta film jenerikleri ve televizyon grafiklerinde gorilen
bir iletisim dili olarak gorsel kiltire egemen olmus gériinmektedir. Glnlimuzde bu, kisa
film, mizik videolar, reklamlar, interaktif projeler, medya araylzleri ve web siteleri
Uzerinde yer alan hareketli goriinti sekanslarinda gortlmektedir (Manovich, 2006-b: 1).
insan yasamini gevrelemis dijital ekranlarda varligini sirdiren hareketli grafiklerin
kullanim yerleri ekran olgusuyla baglantil sekilde degiskendir (Alpay, 2011: 31). Hareketli
grafiklerin kullanim alanlari genel olarak sinema - televizyon, ¢oklu ortam ve ¢evre olmak
Uzere Ug farkh alanda incelenebilir.

Hareketli grafiklerin en eskilere dayanan kullanim alani, sinema ve televizyondur.
Hareketli grafikler bu mecralarda film ve televizyon programi jeneriklerinde kullaniimak
Uzere hazirlanmaktadir. Jenerikler izleyiciyi gosterimi yapilacak olan film veya programa
hazirlamanin yaninda planh bir bigcimde hazirlanan dinamik ve goérsel bir dille dikkat ¢ekici
olabilmek ve izleyicinin beklentisini karsilayabilmek amaciyla tasarlanmaktadir.

Hareketli grafiklerin ¢oklu ortamdaki kullanim alanlari internet ve bilgisayarlarin yaygin
halde kullanimi sebebiyle her gecen gun artmaktadir. Coklu ortam icerikleri yaygin olarak
reklamcilik, sanat, egitim, eglence, muhendislik, tip, bilimsel arastirma ve is gibi genis bir
alanda gorilmektedir (Atiker, 2009: 23). Web sitelerindeki kullanim alanlari web arayiz
tasarimlari, reklamlar ve yikleme ekranlari olarak siralanabilir. Web araylzlerinde yer
alan menu tasarimlari, hareketli buton ve ikon, istatistikler, sayfa ile slider gegisleri, sayfa
kaydirma efektleri ve animasyonlu karakterler gibi pek ¢cok eleman hareketli grafiklerden
yararlanilarak olusturulmaktadir (Kubat, 2017: 336). Hareketli grafikler web sitelerinde
yayinlanan reklamlar Gzerinde de sikga goérilmektedir. Bu reklamlar banner ve pop-up
olarak iki ture ayriimaktadir. Diger bir kullanim alani ise web ve mobil uygulama
sayfalarinin acilisinda kullaniciya gériinen animasyonlu ytikleme ekranlaridir.
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Hareketli grafiklerin bir diger kullanim alani, ¢esitli uygulamalarda kullaniimak tzere
tasarlanan etkilesimli hareketli grafiklerdir. Bu tasarimlar 6zellikle is ve egitim alaninda
oldukga yaygindir. Etkilesimli tasarimlar, kullaniciya igerik Uzerinde bir denetim ve
O0zglrce dolagsma olanagi verir. Bu sekilde her kullaniciya farkli ve 6zellestiriimis bir
deneyim sunar. Etkilesimli tasarimlar glinden gine énem kazanmaktadir, dolayisiyla
etkilesimli tasarimlara olan gereksinimin gelecekte daha da artacagi sdylenebilir.

Hareketli grafikler glin gectikce gelisen oyun sektdriinde de kendisine yer bulmustur.
Video oyunlarinin en etkili kesisim alani grafik tasarim ve animasyondur (Cevik, 2017:
271). Dolayisiyla pek ¢ok tasarimci bu ¢ok disiplinli calisma alanlarindan olan oyun
uretim ekiplerinde yer almakta, bilgisayar ve programlar ile tasarimcilar kendileri adina
yeni firsatlar elde etmektedir: Gelisen e-spor oyun sektori de bunu gostermektedir (Ucar
ve Akman, 2020: 13). Hareketli grafikler ise bu alanda oyundaki etkilesimi saglayabilmek
adina ya da bilgisayar ve konsol oyunlarinda bulunan mendlerle oyun ici arayuzlerde
kullaniimaktadir (Mutlu, 2018: 51).

Dijital goérintileme teknolojilerinde yasanan gelismelerle beraber hareketli grafiklerin
cevreyi de sekillendirmekte olan bir alan oldugu gorulmektedir. Bugln gorsel iletisim
tasarimina olan gereksinimin ginden gune attigi disunuldiginde, gevre ve sehir estetigi
yonunden grafik tasarimin ¢ok énemli bir hale geleceg@i 6ngérilmektedir (Mercin, 2013:
9). Cevremizde yer alan birgok yapinin énylzine ve i¢ kismina konumlandirilan video
duvar sistemleri, sahne ve sergi tasarimlari ya da AR uygulamalari gibi cesitli alanlar
hareketli grafiklerin kullanim alanlarina birer 6rnektir (Mutlu, 2018: 52).

Hareketli grafiklerin gevresel kullanim alanlarina su sekilde bir siniflandirma ve siralama
yapllabilir: Video duvar sistemlerine gevremizde bulunan havaalani, restoran, sinema,
eglence ve aligveris merkezleri, vs. gibi pek ¢ok mekanda rastlaniimaktadir. Sergi
tasarimlari muze, galeri ve kamusal sanat enstalasyonlari gibi alanlarda; sahne
tasarimlari performans, dans, bale, tiyatro, opera gibi ¢cesitli sahne sanatlari, konserler ve
seremoniler gibi alanlarda kullaniimaktadir. Cevresel kullanim yerleri ise gergek ile sanal
dinyanin bulustugu sanal gerceklik (virtual realty - VR), arttirlimis gerceklik (augmented
reality - AR) ve karma gerceklik (mixed reality - MR) gibi uygulamalar olarak siralanabilir
(Mutlu, 2018: 54).

1.4. Hareketli Grafiklerin Temel ilkeleri
1.4.1. Zaman

Gunumuzde tasarimcilar sadece basili materyaller Uzerinde degil, sayisal ortamda,
zamana dayali sekilde degisim gdsteren hareketli gértntiler Gzerinde de yaygin bigcimde
calismalarini strdirmektedir. Tasarimcilar artik standartlasmis zaman birimleri, diger bir
deyisle icinde statik gorseller olan film karelerinden c¢ok, uzay ve zamanda
konumlandiriimis farkh goérsel 6gelerle calismaktadirlar. Dolayisiyla goérsel iletisim
alaninda gittikce “zaman” kavramin dnem kazandigi gorilmektedir. Hem iletisimin etkili
olabilmesi hem de sanatsal agidan anlatima yardimci roltyle dérdincu bir boyut olarak
zaman kavrami 6n plana ¢ikmaktadir (Karatay, 2013: 49). Zaman, animasyon, video
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prodiksiyonu ve film yapimi gibi calisma alanlarinin en temel ilkesi oldugu gibi hareketli
grafik tasariminda da belirleyici bir role sahip en temel ilkedir.

Zaman, ¢alismanin hizli bir akista mi yoksa yavas bir akista mi olacagina bagl olarak
tasarimin genel gérinimunin belirleyicisi olmaktadir: Yavas akista bir video, izleyici
Uzerinde sakinlestirici ve dusunduricu bir etki birakirken hizli akista bir video, enerjik ve
ilgi uyandirici bir etkiye sahiptir (Oztan, 2019: 17).

Hareketli grafik tasarimda iglemler tipki animasyondaki gibi en kiiclik zaman birimi olan
kareler (frame) aracihigiyla gergeklestirimektedir. CUnkl insan goézinin hareketli
goruntileri (animasyonu) algilama durumu “vizyonun devamliligi” (persistence of vision)
olarak bilinen bir ana prensibe dayanir: “Beynimiz, farkli hareketsiz goruntulerden olusan
hizli bir diziyi strekli bir resim olarak algilamak igin kandirilir. Her goérantunun retinada
kaldigi kisa sure, sonraki goriinti ile sorunsuz bir sekilde karismasini saglar (Krasner,
2008: 2)”. Bu inandiriciigi saglamak igin saniye basina minimum 12 kare dismelidir,
ancak genel olarak kabul géren saniyede 24 kare ve Ustldir. Saniye basina diisen kare
sayisi ise “fps” (frame rate per second) olarak ifade edilmekte ve hareketli grafiklerde
zaman fps ile dlgtlmektedir.

Tasarimcilar ¢alismalarinda belli bir diizeni ve kontroll esit zaman araliklarindan olusan
dogrusal bir zaman cizelgesi (timeline) Uzerinde saglamaktadir. Belli bir hareket dizisi
veya canlandirma, zaman gizelgesi adli bu panel Uzerinden gercgeklestiriimektedir.
Anahtar karelerin ayarlanmasi ve zamanlama ayari, katman &beklerinin belirli bir
dizende siralanmasi veya katman 6zelliklerinin diizenlenmesi gibi birgok islem zaman
cizelgesi Uzerinden yapilimaktadir.

Anahtar kare (keyframe), hareketli grafik veya animasyon yapiminin ana mantigini
olusturan en temel birimlerden biridir. Anahtar kareler, tasarim elemanlarinin belli bir
surede nasil dedismesi gerektigini belirleyebilecedimiz kilit 6érnek noktalar olmasi
sebebiyle hareketli grafiklerde en temel unsurlar arasindadir (Crook ve Beare, 2016:
102). Dolayisiyla anahtar kareler belli basli islemlerin yapilmasini saglayan bir nevi 6zel
kareler olarak nitelendirilebilir. Bu 6zel kareler, zaman gizelgesinde herhangi bir
baslangi¢ ve bitis noktasinda tanimlanir ve bu iki kare araciligiyla belirli bir plrizsiz
gegis saglanir. Bu sekilde ¢calismada istenen pozisyon, rotasyon, élcek, saydamlik, renk
vb. gibi cesitli parametre degisiklikleri uygulanabilir.

Gorsel 1. Zaman gizelgesi ve anahtar kareler (Kurtes, 2022)
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1.4.2. Degisim

Hareketli grafiklerin temel ilkelerinden biri olan degisim, zaman ve hareket ile iligkilidir. Ug
boyutlu dijital ortamda zaman ve mekana bagh olarak bir hareket veya donusim gosteren
tarld goérsel elamanlar (yazi, resim, sekil, ¢izgi vb.) bir degisim meydana getirir. Bu
degisim ise zamanla olugmaktadir. Degisim, pozisyon veya rotasyon gibi harekete dayall
dizenlemeleri kapsadigi gibi herhangi cgesitli gorsel elemanlar lzerine bir dénisimu de
kapsamaktadir. Hareketli grafik tasariminda degigsimlerin gercekgi olabilmesi izleyiciyi
etkileyebilmek agisindan énemlidir (ilbars, 2019: 76).

-
g

Frame 1 Frame 2 Frame 3 Frame 4
Gorsel 2. Keyframing (www.researchgate.net / Erisim Tarihi: 06.05.2022).

Animasyon ve hareketli grafik tasariminda bir degisim yaratabilmek icin farkli yéntemler
mevcuttur. Anahtar kare olusturma (keyframing), en klasik yontemlerden biridir. Bu
yontem, iki anahtar kare arasinda yer alan diger karelerin her birinin teker teker manuel
olarak olusturulmasi iglemidir (Atiker, 2009: 33). Bu durumun tam tersine ise ara
doldurma (tweening, inbetweening) denilmektedir. Ara doldurmada iki anahtar kare
arasindaki kareler bilgisayar tarafindan otomatik olarak hesaplanarak doldurulur ve
purdzsuz bir gegis saglanir.

J J
| |

Keyframe 1 Keyframe 2

Gorsel 3. Tweening (www.koolmoves.com / Erisim Tarihi: 06.05.2022).

Plrtzstz bir hareket etkisi gdstermek igin 6zellikle ¢ok hizli bir canlandirmada
basvurulan yollardan birine “saydamlik” (onion skin) denilmektedir. Bazen de bir
goéruntinin kademeli ve kesintisiz bir bicimde baska bir gériinti seklinde degismesine
“‘donugum” (morphing) denilmektedir.
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1.4.3. Ses

Ses, seyirciye duygusallik ve gergeklik ydoninden sagladidi katki ile gérintlyd destekler
bu nedenle hareketli grafik tasariminin vazgegilmez bir ilkesidir (ilbars, 2019: 77). Ses
duyulara dogrudan seslenebilir. Dolayisiyla ekran igindeki sinirli gérsel bir icerige gore
seyirci Uzerinde daha fazla etki olusturma potansiyeli tasir.

Hareketli grafiklerin duragan goruntilerden ayrilmasini saglayan en belirgin unsurlardan
biri sestir (Ergul Kargi, 2020: 17). Hareketli grafiklerin mesaj iletme ve seyirciyi harekete
gecirme gibi iglevlerini ¢ekici kilan ses, seyirciye iletiimek istenen mesajin ve duygunun
guclendiriimesini saglar. Hareketli goruntilere yeni bir anlam ve estetik kazandirmasinin
yaninda gérintinin gercekgiligini de glglendirir. Ornek olarak Foss’un tablosu, ses ve
goéruntindn bir arada kullanildiginda iletisim bakimindan gugli etkisini iyi bir sekilde
aciklamaktadir (Tablo 1). Tablo, sesin duygular tUzerinde énemli bir etkisi bulundugunu
gosterirken goruntinun ise bilginin iletimesinde 6nemli bir etkisinin bulundugunu
gostermektedir. Dolayisiyla ses ve goruntinin birbirini tamamlayici unsurlar oldugu
sdylenebilir.

Tablo 1. Gorlintu ve Ses (Foss, 2016: 51).

Goruntii Ses
Bilgi %70 %30
Duygu %30 %70

Sesin tasarlanmasi ve kullaniimasi da hareketli grafiklerin tasarimina es deger sekilde
onem tagimaktadir; zira uygun ve yaratici bir ses-goruntu etkilesimi, tasarim ve iletigim
acisindan buyudk bir katki saglamaktadir (Atiker, 2011: 355). Ses goérintl ile senkron ve
uyum icinde oldugu taktirde etkileyicilik ve gerceklik o denli artar; ancak bazen bilingli
olarak bir zithk yaratma amaciyla ses ile goérlinti arasinda bir uyumsuzluk da
olusturulabilmektedir.

“Sesin tasarimi ve kullanimi en az hareketli grafiklerin tasarimi kadar dnemlidir guinku
ses-goruntl etkilesiminin tasarima ve iletisime olan etkisi yaraticilikla dogru orantilidir”

Hareketli grafik tasariminda ses, kullanim islevine ydnelik olarak Ut¢ farkl tlrde
incelenebilir: Mizik, vokal ve ses efektleri. Hareketli grafiklerde muzik, izleyicinin ritim ve
duygu algisini harekete gecirmeye yonelik olarak kullaniimaktadir (Atiker, 2011: 355).
Mizik daha ¢ok arkada calan bir fon mizigi olarak tercih edilmektedir. Fon muzikleri,
gérintiiniin dniine gegcmeyen ve onu destekleyen bir nitelige sahiptir. insan sesi olan
vokal, mesaj alicisi ile dogrudan bir iletisim kurar. Ses efektleri ise gdsterilen ortami
betimleyerek goéruntinin gergekligini destekler. Bu sekilde ortama bir derinlik
kazandirarak mekan hissini pekistirir (ilbars, 2019: 77).

1.4.4. Kurgu
Kurgu, sinema ile yakindan ilgili bir terim olsa da ekrana dayali tasarimlarin (hareketli

grafikler ve animasyon) timu bir kurgu isleminden gecmektedir. Dolayisiyla bir motion
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grafik tasarimcisindan kurgunun ana prensipleri hakkinda bilgi sahibi olmasi
beklenmektedir.

Kurgu sdzcligu Fransizca “montaj”, ingilizce “editing” veya “cutting” gibi anlamlara gelse
de bu kelimeler kurgunun anlamini tamamiyla karsilamaya yeterli degildir. Cunkd kurgu
yalnizca planlar arasinda bir se¢im yapip bunlar sureklilik saglayacak bicimde birbiri
ardina ilistirme isleminden ibaret degildir. “Kurgu en basit tanimiyla, bir se¢cme ve
dizenleme sorunudur (Onaran, 2012, 69)”. Yani henlz bir igleme ugramayan
goruntulerin bir anlatim meydana getirme amaciyla belirli bir dizen ve anlayisa uygun
olarak bir araya getirilmesi sirecini ifade eder. Bir kurgucunun gorinttler arasi bu uyumu
sagladig gibi ayni zamanda sesi de bu yapi icinde tasarlamasi gerekmektedir (Sari,
2020: 91). Kurgucu tim bunlar yaparken iletiimek istenen mesajin anlami seyirciye
uygun sekilde iletiimelidir. Kisacasli, kurgu yalnizca betimleme veya yansitma igi degil
ayrica bir anlamlandirma igidir (Onaran, 2012: 70).

lyi bir kurgu sayesinde kétii bir isten olumlu dénitler alinabilecegi gibi tam tersi kétii bir
kurgu yuzinden basaril bir isten olumsuz dénitler de alinabilir. Kurgunun tarzi (tGslubu)
calismay! yapanin gostermeye caligtigl unsurlarla kurdugu iliskiye gore degigskenlik
gosterir (Foss, 2016: 119). Dolayisiyla bir anlatimin kendine 6zgl hareket, zaman, mekan
anlayisi ve kendine 6zgl gergekligi gdstermesi butintyle kurguya dayalidir (Onaran,
2012: 87).

Kurguda se¢cme islemi oldukga 6nemli bir islemdir. Filmde gorintl karesinde yer alan her
6gdenin belirli bir iglevi vardir ve bunun disindaki gereksiz gorintuler ayiklanir. Fakat
hareketli grafik tasariminda film kurgusu gibi gekimle elde edilen pek ¢cok goruntiden
farkli olarak planlanarak (gizilerek, tasarlanarak) olusturulmus gorintilerle bir kurgu
islemi yapiimaktadir. Ayrica hareketli grafikler bir filme gore daha kisadir dolayisiyla kisith
surede olabildigince ¢ok bilgi ve duyguyu iletmek durumundadir. Hareketli grafikler boyle
kisith bir sure icerisinde pek ¢ok 6geyi (illistrasyon, fotograf, video, metin ve ses vb.)
iletmek durumunda oldugundan kurgunun anlama sagladigi katki epey fazladir
dolayisiyla kurguda yapilan en ufak bir degisiklik iletiimek istenen mesajin dedismesine
yol agmaktadir (Sayin, 2011: 46).

Bir hareketli grafik tasarimcisi kurgu asamasinda kendisine su sorulari sormalidir:

e Bir goéruntliden digerine ne zaman ve nasil gegis olmahdir?
e Goruntulerin siralamasi nasil yapilmalhdir?
¢ Yapilan kurgu, iletiimesi beklenen mesajin kolay anlasiimasini saglyor mu?

e Yapilan kurgu, seyircinin ilgisini gcekiyor ve anlatima duygusal katki sagliyor mu?
(MEB, 2011: 3).

1.4.4.1. Kurguda Kullanilan Temel Gegis Turleri

Gorantd kurgusu igin iki gérintiinin planli ve anlamli bir sekilde birbirine baglanmasi
gerekmektedir. Bunun farkh yollari vardir ve bunlar “kesme” (cut) ve “gegis” (transition)
olarak bilinmektedir. Anlatimda c¢esitli goérintilerin birlestiriimesi (ya da ayrilmasi)
anlatimin noktalamasini olusturur ve bu da noktalama isaretlerine benzetilebilir: Kesme
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virgul, agilma-kararma nokta ve zincirleme ise noktali virgul olarak gorulebilir (Onaran,
2012: 85).

Kesme, “dliz gecis” adiyla da ifade edilen en klasik tekniktir. Kolay bir ydntem olan kesme,
bir gérintiden diger goérintlye ani bir gecis saglamaktadir. Bu teknikle gérintide tipki
insan gézunun agilip kapatiimasina benzer bir etki olusur. Kesme teknigi anlatima hiz
saglar dolayisiyla anlatimda ne denli gok kesme kullanilirsa o denli yiksek tempolu bir
anlatim, ne denli az kesme kullanilirsa o denli dlistk tempolu bir anlatim olusur.

Kurguda kesmelerin nerede, nasil ve ne zaman olacagi konusu anlatimin tarzina goére
sekillenmektedir (Foss, 2016: 119). Kesmeler diz bigcimde olabilecegi gibi anlatiimak
istenene yonelik olarak farkll ¢cesitler de vardir. Kesme tirleri atlamali-sigramali kesme
(jump cut), eslemeli kesme (match cut), capraz-paralel kesme (cross cut) olarak
siralanabilir.

Atlamali kesme (jump cut), goérintiler arasi geciste zaman ve mekanlar arasi bir sigrama
yapilmasi islemidir. Sigcramalar izleyicinin zaman ve mekén algisi Gzerinde bir degisim
yaratir ve anlatim siradanliktan uzaklasarak izleyicinin ilgisi ceker nitelige burtnebilir.

Eslemeli kesme (match cut), iki gorintl arasinda benzerligi olan unsurlara yogunlasarak
ilk goérintl ile sonraki goérintinin gdrsel, kinetik ya da isitsel yonden birbiriyle
eslestirilmesi durumuna denir. Eslemeli kesmede iki farkli olay ya da kavram arasinda
kurulmak istenen baglantiya gére bir gecis yapilir. Bunlar sekil, renk, hareket, ses efekti,
diyalog ya da mizik gibi degisik bicimlerde yapilabilir.

Paralel veya ¢capraz kesme (cross cut), anlatimda ayni zamanda gergeklesen ayri olaylari
bir arada gosterebilme amaciyla kullaniimaktadir. Bu kesme tlrt seyircinin farkh iki olay
arasinda bir karsilastirma yapabilmesine olanak verir. Olaylar ayni zaman ve mekanda
gerceklesebildigi gibi farklh zamanda da gerceklesebilir. Capraz kesmede dnemli nokta,
kesmenin konuya yonelik yapilmasi ve birbirini etkileyen olaylarin izleyiciye
gOsterilmesidir.

Zincirleme (dissolve, mix) gecis, ilk gérintinin zayiflayarak yerini ardindaki gortintlye
yavascga birakmasidir. Bu gegiste iki gortntl bir sire birbirine karisir ve ekranda yavas
yavas yeni goruntl belirir. Zincirleme gecis ile zaman ve mekanlar arasi yumusak bir
gecis saglanir. Genellikle birbiriyle ilgisi olan gorintileri birlestirmek igin bazen de bir
cagrisimla bir goérintiden digerine geciste basamak olmasi amaciyla tercih edilir
(Onaran, 2012: 85). Ornek uygulama cgaligmasinda bu iki durum da gdzlemlenebilir
(Gorsel 4).
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Gorsel 4. Dissolve gegisinin kullanildigi bir sahne (Kurtes, 2022).

Acllma (fade in) ve kararma (fade out), adindan da anlagilacagi Uzere goruntiler
arasinda agilma ve kararma seklinde bir gegis uygulanmasidir. Kararmada gérinti
giderek kararir ve kaybolur. Ac¢ilma, bu kararan gorantunin yerini yeni bir gérantinin
acllmasina yani belirginlesmesine birakmasidir. Agilma ve kararmada bir gorintiden
digerine gecis klasik kesmeden daha yavas olur ve bu durum seyirciye bir soluklanma
imkani tanir.

Gorsel 5. Fade in - fade out efektinin kullanildidi bir sahne (Kurtes, 2022).

1.5. Hareketli Grafiklerde Kullanilan Temel Teknikler
1.5.1. Kamera

Multimedya yazilimlarinda tasarimcilar 2 boyutlu 6gelerle calisir ancak fazladan bir
boyuta gereksinim oldugu durumlarda sanal kameralar devreye girmektedir. Bu sekilde
3 boyutlu sayisal ortamda konumlandiriimis 2 boyutlu 6geler 2,5 boyutlu olurlar (Gorsel
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6). Kameralar sayesinde bu 6geler 3 boyutlu gibi goriinerek kompozisyona bir derinlik ve
etkileyicilik kazandirmaktadir.

Hareketli grafik tasariminda bir calismayi sunmanin en etkili yollarindan biri kameralarla
calismaktir. Calismada géruntiler arasi pirtizstz bir gecgis saglama, kompozisyondaki
Ogeleri farkl acgilardan goruntileme ve gorintlye bir derinlik katma gibi nedenlerle
kameralar kullaniimaktadir.

Sanal kameralar gercek kameralarin sahip oldugu sensor genisligi, diyafram acgikligi,
pozlama suresi gibi pek ¢ok 6zelligi programlarla birebir taklit edebilmektedir (Mutlu,
2018: 83). Hatta bu kameralar onlardan daha fazlasini da yapabilmektedir. Ornegin,
sanal kameralar aniden yén degistirebilir ya da bir igne deliliginden bile gecebilir. Sanal
kameralarla ¢alisan bir tasarimci gergek kameralardan ¢ok daha esnek ve kolay kullanim
imkanina sahiptir.

Kameralar hakkinda bilinmesi gereken ifadelerden biri de goris alanidir. Goris alani
(FOV), kameranin goéruntlleyebilecedi en fazla alan olarak ifade edilmektedir. Sanal
kameralarda gorls alani, tepe noktasi kameranin konumu olan ve kameranin odak
uzakhgina goére genisleyip daralan bir koni yardimiyla kontrol edilmektedir (Atiker, 2009:
102).
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Gorsel 6. 2B 6gelerin 3B alana yerlestiriimesi (Kurtes, 2022).

After Effects yaziliminda bir ve iki digumld olarak adlandirilabilecek “one node” ve “two
node” gibi iki farkl kamera ile ¢aligilabilir. One node kameralar sayesinde kompozisyonlar
Uzerinde kolay bir denetim ve organik bir gérinim saglanir. Kullanimi biraz daha
karmasik olan two node kameralar ise odak noktasi (point of interest) 6zelligi sayesinde
kompozisyonda istenilen noktaya kolaylikla bir hareket saglamaktadir (Gorsel 7).

57
MedeniyetSanat



Medeniyet Sanat - IMU Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi Dergisi, Cilt: 8, Sayi: 1, 2022, s. 45-66, E-ISSN: 2587-1684

INORENFD

Toa

=
-
-
-
[
-
-
n
[+
-
=
' I n
.

Gorsel 7. Two node kamera ve odak noktasi (Kurtes, 2022).

1.5.2. Kamera Hareketleri

Kamera hareketleri, bir kameranin izleyiciye bir sahneyi gorsel olarak anlatmak ve
izleyicinin bir sahneye bakis agisini sekillendirmek igin yaptigi kayma sekilleri olarak
tanimlanabilir (www.nfi.edu, 2021). Kameralarin sayisal ortamda gezinmesi X, Y ve Z
ekseni boyunca hareket etmesi mantigina dayalidir. Bu sekilde kameralar yonlendirilebilir
ve belli bir yoriinge (path) tizerinde bir 6geyi izleyebilir.

“Kamera temelde 7 hareket gerceklestirmektedir. Bu hareketler; saga sola cevirme (pan),
asagi yukari gevirme (tilt), ileri geri hareket (truck), saga sola hareket (dolly), asagi yukari
hareket (pedestal), dairesel hareket (ark) ve optik kaydirma (zoom)‘dur (Torun, 2014:
105- 106)”. Bu hareketler sanal kameralarda da gerceklestirimekte; ancak hareketleri
cok fazla abartmak goruntt inandirniciigr bakimindan tercih edilmemektedir.

Kamera hareketleri icerisinde incelenebilecek kamera agilar da goéruntu ve anlam
bakimindan degisik kompozisyonlar olusturabilmeyi saglamaktadir. Kameranin yere olan
yuksekligi ve acisi kameranin goris noktasini belirlemektedir. Yani kamera agisi,
kameranin ortamda nasil konumlandirilacagiyla ilgilidir ve bu durum izleyici tarafindan
genelde g6z hizasinda gibi algilanmaktadir. Kamera konum degistirdiginde izleyici de
konumunu degistirmekte bdylelikle seyirci konuya yeni bir bakis agisiyla bakabilmektedir
(Sayin, 2011: 43). Farkl kamera agilari anlatimi siradanlktan uzaklastirmakta ve ona bir
etkileyicilik kazandirmaktadir.
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Kameralar istenen boélgede bir alan derinligi olusturmak i¢in de kullaniimaktadir. Alan
derinligi ya da net alan derinligi (dept of field), gérintiiniin ana 6znesinin 6nuyle arkasi
arasinda kalan netligin en belirgin goérildigu alana denilmektedir (Ambrose ve Harris,
2010: 22). Alan derinligi gorintindn inandiricihgini arttinilabilir, izleyicinin dikkatini
kompozisyonda istenilen bir bélgede toplayabilir veya izleyicinin iki konu arasinda bir iligki
kurmasini saglayabilir.

1.5.3. Aydinlatma

Hareketli grafik tasariminda kullanilan en temel tekniklerden biri de aydinlatmadir.
Aydinlatma goérunti Uzerinde son derece Onemli bir etkiye sahiptir. Sahnede
konumlandirilan bir 1s1§in ortamdaki her seyi butinlestirebilen etkisi géz 6nlne
alindiginda 1s1k Uzerinde yapilan en basit bir degisikligin, sonucu ne denli etkiledigi
gorulmektedir (Atiker, 2009: 84).

Aydinlatma yalnizca sahnedeki bir 6geyi aydinlatmaktan ibaret degildir. Anlatima isik ve
gOlge degerleriyle bir canlihk katar ve goérintinin inandiricihdini destekler.
Aydinlatmanin olusturdugu gdlgeler gorintinin gercekgiligini arttirir. Golgenin sertlik ve
yumusaklik derecesine gbére gorintl algisi da degiskenlik gosterir. Anlatimda belirli bir
Ozne fazlaca aydinlatilarak ya da karartilarak diger 6gelerle arasinda bir kontrastlk
saglanmakta bu sekilde anlatimda verilmek istenen duygu gticlendiriimektedir (Karatay,
2013: 104).

Hareketli grafik ve animasyon yazimlarinda islevlerine yonelik olarak noktasal 1sik (omni
light), konik i1sik (spot light), alansal isik (area light), dogrusal 1sik (directional light), ortam
IS191 (ambient light) gibi farkli aydinlatma tirleri kullaniimaktadir.

Noktasal i1sik bir kaynaktan etrafa yayilan tipki bir ampul gibi sinirsiz ve ¢ok yénla bir
sekilde sagcilan bir 1gik taradar. Kullanimi basit oldugu igin gcalismalarda sik¢a tercih edilen
bir 1sik taruaddr.

Spot 1sik, bir kaynaktan hedefe dogru koni seklinde genigleyerek yayillmaktadir. Bu
yonuyle el fenerinden ¢ikan bir 1g1da benzetilebilir. Spot 151k hedeflenen bir 6deye
odaklanmak icin milkemmel bir secenektir. Ornek uygulama calismasinda da seyircinin
dikkatini isgal bolgesine toplamak icin spot i1sik kullaniimistir (Gérsel 8). Diger bdlgeler
ise fazlasiyla karanlikta kaldid1 igin ikinci bir i1s1ga daha ihtiya¢g duyulmus ve sahneye bir
ortam 1191 atanmistir. Ortam 1$131, sahnede herhangi bir yere konumlandirilabilen bir 1s1k
tird degildir. Ortam 1131 yalnizca sahnenin parlakhdina katkida bulunmakta ve
sahnedeki her sey sagladigi yumusak 1sigindan esit derecede etkilenmekledir. Bu 1s1g1n
kaynagi ve belli bir yonliliglu de yoktur dolayisiyla ortamda herhangi bir gélge de
olusturmamaktadir.
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Gorsel 8. Spot 15131 ve ortam 15191 (Kurtes, 2022).

Noktasal ve spot 1s1gin genisligi arttirildiinda bir nevi alansal bir 1s1k saglanmaktadir.
ydne esitce sacilan bir i1sik ¢esididir. LED bir tavan aydinlatmasi veya pencereden
parlayan bir 1sik bu 1sik tirine benzer etki yaratir.

Dogrusal i1sik ise adindan da anlasilacagi Uzere dogrusal bir ydnde sonsuz uzakliktaki bir
kaynaktan yonli bir 1sik yaymaktadir. Paralel olarak yayilan dogrusal 1sik, sonsuzluga
kadar uzamakta ve caligmalarda belirli bir ydonde dogrusal golge uzanimlari elde etmek
icin tercih ediimektedir. Ornek olarak glines dogrusal i1siga en yakin olan isik tirtddr;
ancak sonsuz uzakliktan bir 1sik yaymadigi i¢in onun kadar paralel gdlge uzanimlari
yaratamamaktadir.

1.5.4. Animasyon

Hareketli grafikler seyirciyle iletisim kurarken animasyondan faydalanir bu nedenle
hareketli grafiklerin temelini animasyon olusturmaktadir. Hareketli grafiklere dinamizm
kazandiran sey animasyondur; ancak bunlar birbiriyle iligkili kavramlar olsalar da ikisi de
ayri birer disiplindir. Bu noktada, Schlittler'in hareketli grafik ve animasyonun
karsilastirmal niteliklerini gosterdigi tablosu, iki disiplin hakkinda genel bir gerceve
cizebilmeye yardimci olacaktir (Tablo 2). Tablo, hem bir karsilastirma yapabilme hem de
animasyon ve hareketli grafiklerin tanimina dair bilgi verebilme agisindan iyi bir érnektir.

Tablo 2. Hareketli grafik ile animasyonun karsilastiriimis 6zellikleri (Schlittler, 2015: 5).

Hareketli Grafik Animasyon

islevsel Anlatisal

Bilgilendirici Edlendirici

Anahtar kare mantigina dayali Kare kare mantigina dayali
Tipografi Karakterler

Deneysel Karikatur

Mantiksal Duygusal

Kisa bigim Uzun bigim

Film efektleri Teatral efektler
Yakalanmis Olusturulmus

Bilesik (Karma) Bilesim (Kompozisyon)
Mekansal (Uzaysal) Teatral (Dramatik)
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Animasyon, bir dizi duragan goéruntl veya 6gelerin belirli bir siralamada, art arda
dizenlenmesi sonucunda insan gozuinde “vizyonun surekliligi” ilkesine dayanan bir optik
bir yanilsama yaratiimasidir. Animasyonun 6ncu isimlerinden olan Norman McLaren’a
gbre animasyon, hareket eden c¢izimlerin sanatindan ¢ok cizilen hareketlerin bir sanati
olarak ifade edilmektedir (Wigan, 2012: 28). Animasyon tirleri temel olarak stop-motion,
geleneksel animasyon ve bilgisayar destekli animasyon olarak t¢ basliga ayrilabilir. Bu
turler de farkh bircok teknik olarak gesitlenmektedir. Bu teknikler 2B ve 3B animasyon, kil
(clay) animasyon, kukla (puppet) animasyonu, kesme (cut-out) animasyon, stop-motion,

cam Uzerine yagli boya, rotoskop olarak siralanabilir.

Bilgisayar destekli animasyon, teknolojik gelismelerle birlikte ¢cagin gereksinimlerini
karsilamaya yonelik olarak en ¢ok 6ne ¢ikan tekniklerden biridir. Bu teknik iki boyutu ve
Uc boyutlu olmak Uzere iki tire ayrilmaktadir. Bilgisayar destekli animasyonda bir
canlandirma yaparken basvurulan yontemlerden birisi (skeletal animation) iskelet
animasyonudur. Bu ydntem, iki boyutlu veya Ug¢ boyutlu bir modelin kemik (bone)
yapisinin olusturulmasi siirecine dayanmaktadir. iskelet temelli animasyonda bir model
ya da cizim, tipki bir kukla gibi istenilen bigimde yénlendirilebilmektedir. iskelet
animasyonunun kullaniminda bir sinirlama olmamasi sebebiyle hareketli grafik
tasariminda da kullaniimaktadir. Bu animasyon teknigi insan, hayvan, bitki, nesne vb. gibi
herhangi bir 6genin 6zgirce canlandiriimasina imkan vermektedir.

“iskelet animasyonu veya kemik tabanli animasyon, canlandirilan nesnenin iki ana
bilesene sahip oldugu bir bilgisayar animasyonu teknigidir: nesneyi g¢izmek igin
kullanilan bir yizey gosterimi (dis gorinim-skin, ag-mesh, karakter) ve ylizeyi
canlandirmak icin kullanilan birbirine bagli kemikler kimesi (iskelet, rig, kemik seti)
(Apostol, 2016)”".

Teknigin ilk agamasinda figlre bir iskelet tanimlanmaktadir. Bu iskelet sayesinde ayni
gercek bir iskeletteki gibi birbirine bagl olan uzuvlar hareket ettiriliebilme ve
déndurllebilme 6zelligine sahiptir. ikinci asamayi, Tirkceye “eklemlendirme” olarak
cevrilebilecek “rigging” islemi olugturmaktadir. Rigging, bir figird canlandirmak Uzere
iskelet yapisinin olusturulmasi sireci olarak ifade edilebilir. “Gergek bir iskelet gibi, bir
rig, her biri animatdrlerin karakteri istenen poza bukmek icin kullandiklari bir ‘tutamak’
gorevi goren eklemlerden ve kemiklerden meydana gelir’ (Slick, 2020). Ornek
uygulamada da bu islem uygulanmistir (Goérsel 9). Karakterin canlandirmasinin gergekgi
olabilmesi i¢cin gercek iskelet yapisi referans alinarak eklemler dogru noktalara
yerlestiriimis ve gerekli uzuvlar ayri katmanlar seklinde dizenlenmistir.
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Gorsel 9. Karakter agi (mesh) ve rig islemi (Kurtes, 2022).

Rig islemi bir karakterin ¢esitli yiz mimiklerini verebilmek ve konusmasini saglamak igin
de yapilmakta ve buna “facial rig” denilmektedir. Ornegin, bu uygulama sayesinde
karakterin g6z kirpmasi, gulimsemesi, agzini agip kapamasi vb. saglanabilmekte bu
sekilde karakterin inandiriciigi arttirilabilmektedir (Gorsel 10).

Gorsel 10. Goz ve adiz lizerinde facial rig uygulamasi (Kurtes, 2022).

Sonug ve Oneriler

Hareketli grafik tasarimlari; animasyon, illistrasyon, tipografi, fotograf, mizik, film ve
video gibi birgok farkli zengin icerikten meydana gelmektedir. Bu sekilde gdrsel agidan
ilgi cekici, hareketli kompozisyonlar olusturulmasina olanak saglamaktadir. Hareketli
grafikler, icinde hem goérsel hem de isitsel igeridi bir arada bulundurdugundan iletilmek
istenen mesaji glglendirir. Ses, hareketli grafiklerin duragan gértntilerden farkli olmasini
saglayarak anlatimi duygusal ydonden gugclendirmekte ve goéruntinin gercekgciligine
katkida 6nemli bulunmaktadir. Kisacasi, hareketli grafikler yapisi geregi dijital caga ayak
uyduran ve yeni medya gereksinimlerini karsilayan énemli bir sanat ve tasarim formudur.
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internet ve dijital teknolojilerin gelisimi tasarimcilarin iletisim sekillerini de bir déniisime
ugratmistir. Birgok insanin hayati, blyuk bir oranda dijital ekranlar araciligiyla
cevrelenmis ve tasarimlar da bu ekranlara gore sekillenmistir. Buna bagli olarak bugtinin
tasarimcilari, yeni medya alanlarinda duragan ve bir derinlie sahip olmayan
géruntilerden ziyade zamana dayali ve bir derinlie sahip olabilen hareketli gértntiler
Uzerinde c¢aligmalarini gercgeklestirmektedir. Dolayisiyla gunimuz goérsel g¢aginin
tasarimcilari igin glin gectikce hareket, zaman ve ses gibi temel ilkeler 5nem kazanmistir.
Tdm bu 6zelliklere sahip olan bir alan olarak “hareketli grafikler” dn plana ¢ikmaktadir.

Hareketli grafikler binyesinde hem teknik hem de igerik bakimindan pek ¢ok alani
barindirmaktadir: illiistrasyon, animasyon, sinematografi vb. gibi birgok disiplinden
yararlanildigindan tasarimcilara bu noktada 6nemli bir goérev dismektedir. Tasarimcilarin
hareketli grafiklerin diger disiplinlerle iliskisinin bilincinde olarak bu disiplinler hakkinda
belirli bir bilgisinin olmasi, hareketli grafiklerin temel ilke ve tekniklerine de hakim olmasi
gerekmektedir. Ayrica tim bu alanlarda yasanan gelismeleri de yakindan takip etmesi
beklenmektedir.

Hareketli grafiklerin kullanimi, dijital teknolojilerin geligimiyle glinden gline genig bir alana
yaylimaktadir. Hareketli grafiklerin gelecekte daha da yayginlasacagi 6zellikle etkilesimli
hareketli grafik tasarimlarina oldukga gereksinim duyulacagi 6ngérulmektedir. Sarikavak
(2017: 290) tarafindan da belirtildigi gibi buglnin ve gelecegdin iletisimi hareketli
grafiklerdir ve yeni medyada iletisim 3 boyutlu, muzikli, akar gérintili ve 6zel gorsel
efektleri barindiran gekillerde olacaktir. Bu nedenle akademik anlamda hareketli grafikler
ve etkilesimli hareketli grafik tasarimlari hakkinda daha fazla arastirma yapilimasi
gerektigi sdylenebilir. Bu arastirma bicimi uygulama 6rnekleri ortaya konulmasi yaninda
kullanilan programlarin veya kullanilabilecek 6zgin programlarin nasil gelistirilebilecegi
konusunda da olmalidir.
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