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HAREKETLI GRAFIKLERIN EDEBi ESERLERIN
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Oz: Hareketli grafikler, sayisal bir ortamda olusturulmus ve gesitli amaglar iizerine kurgulanmisg
gorsel formlarin ve tipografinin belirli bir ahenk i¢inde yer degistirmesi, hareket etmesi, boyut
reformlarinin sunumu olarak tanimlanmaktadir. Film sektdriinde uygulanmaya baslamasi ile
giindelik hayatta da ¢okca yer edinmis olan, giiniimiiz ortamlarinda mobil platformlarda sik¢a
karsilagilan bu uygulama tiirii hayatin her alanina dokunur olmustur. Teknik olarak bu tip hareketli
tasarimlar akilli telefon uygulamalarindan, web sitelerine, sinema sektoriine, ders iceriklerine,
haber grafiklerine vb. bir¢ok alanda artarak sayisal ortam ic¢inde sunulmaktadir. Her tiirli yazili
metne de uygulanabilir olan hareketli grafikler edebi eserler i¢in de gorsel ve isitsel olarak yeni bir
boyut getirebilmektedir. Unutulan ve unutulmaya yiiz tutmus yazili ve sozlIi kiiltiirel miraslarin bu
yontem ile yeniden canlandirilmasi eski donem edebiyat tiirlerini gelecege baglayabilir. Somut
olmayan bu miraslarin nesilden nesile aktarimi ile kiiltiirel ¢esitlilik devam ettirilirken, tarihin
stirekliligi de korunmus olur. Ayrica diiz yazi metinlerinden farkli olarak edebi eserin igerigini
daha farkli gorebilecekleri bir deneyim de saglayabilmektedir. Bu calismanin amaci hareketli
grafik tasarimin gelisimine, etkisine ve iletisim giicline odaklanarak kiiltiirel mirasimiz olan edebi
eserlerin hareketli grafiklerle dykiileme sekline nasil getirilecegidir. Bununla birlikte dykiileme
asamalarinin siralanarak uygulanmasina kadar olan agamalari belirtmek ve sunacagi olasi katkilari
irdelemektir.

Anahtar Kelimeler: Hareketli Grafik Tasarim, Gorsel Oykiileme, Hareketli Oykii Anlatimu,
Gorsel Hikaye Asamalari, Kiiltiirel Miras

USE OF MOTION GRAPHICS IN VISUALIZING LITERARY WORKS

Abstract: Motion graphics involve the presentation of visual forms and typography in a digital
environment, designed to move and transform harmoniously. Widely used in the film industry,
mobile platforms, and various digital applications, they have become integral to daily life. From
smartphone apps to websites, cinema, course content, and news graphics, motion graphics are
expanding their presence. Beyond functional applications, motion graphics offer a new way to
present literary works visually and audibly. They can revive forgotten or endangered written and
oral cultural heritages, bridging ancient literary genres with the future. By transferring intangible
cultural heritage across generations, they help preserve historical continuity and cultural diversity.
This method ensures that traditional stories, myths, and literary expressions remain accessible to
modern audiences, fostering a deeper appreciation of the past. The ability to blend motion, sound,
and text allows these narratives to reach a broader audience, making cultural heritage more
engaging and immersive.
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Unlike static text, motion graphics provide an interactive experience, allowing audiences to
perceive literary content dynamically. This study examines the evolution, impact, and
communicative power of motion graphic design, particularly in transforming cultural heritage and
literary works into visual narratives. Additionally, it outlines the narrative stages, the
implementation process, and potential contributions of motion graphics to cultural storytelling.
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Giris
Cizgiler, cizikler, semboller bir seyleri ifade etmek, anlatmak i¢in kullanilan imgelerdir. Bir ifade
bicimi olarak magaralarda baslayan duvar resimleri insanlarin arasinda iletisim kurmak, mesaj
birakmak, hikdye anlatmak i¢in kullanilmis giiclii bir gorsel yontem olarak kabul edilir. Bilgi aktarma
eylemi, resimleme, yazi ve sozel yontem ile sonraki donemlere aktarilarak korunmaya caligilmig
giiniimiizde ise teknolojik yontemler de buna dahil olmustur. Gegmisteki yontemlerin yaninda tarihte
yasanmig bir olayr gilinlimiizde aktarmak i¢in farkli yontemlerle yeni nesil anlati tiirleri
kullanilabilmektedir. Ornegin, dijital resimlemeler, sinema ve TV yapimlarindaki gorsel anlatilarin
gercegine yakin caligsmalari ile tarihi siirecler veya olaylar yeniden izleyiciye yansitilir ve hatirlanmasi
daha kolay bir hale getirilmeye ¢aligilir.

Duyular arasinda hafizayi en etkili kullanan gérme duyusudur. “Beyin gérme islemi sirasinda diger
duyulara nazaran daha fazla kaynak kullanir ve depolama iglemi yapar. Bireyin en verimli 6grenme
bigimi gorsel metotlardir. Yazili ya da sozel olarak tek basina zayif kalan hafiza, gérsel ve hatta gorsel
isitselle birlikte maksimum seviyeye cikar’?. Kiiltiirel devamlilk da ancak bellek araciligi ile
siirdiiriilebilir. Gelenek ve iletisimden beslenen bir kiiltiir nesiller arasinda bellek ile canli tutulur®.
Kimlik kaynaklarindan biri olan kiiltiir, milletleri birbirinden ayiran toplumla bagi kopmayan bu
sebeple de gelenegin ilerlemesinde énemli bir rolii olan unsurdur®.

Grafik tasarim da gorsel hafiza olusturma ve sonraki kusaga aktarmaya uygun bir alandir. Hareketli
grafik tasarimlarin Tirk kiiltirinde unutulmaya yakin ya da duragan seyreden gecmis bellegin
yeniden canlandirilmasi i¢in de fevkalade bir uygulama oldugu sdylenebilir. Bu anlamda genellikle
yazili olarak basilmis ya da dijital ortam yazis1 seklinde karsimiza ¢ikan siir ve edebiyat tiirlerini
anlam olarak degil ama sekil itibari ile siradanligindan cikarabilecek bir etkiye sahip oldugu
diisiiniilebilir.

Ekranlarin ¢ogaldigi, sanal gergekligin ve artirllmis gergekligin giindemimize c¢okga girdigi ayni
zamanda basili tek diize yazilarin sikici gelmeye basladigi giiniimiiz yasam dongiisiinde ilgisini
yitirmeye ve kaybolmaya yiiz tutmus kiiltiirimiizden Tiirk halk siirleri i¢in hareketli grafik tasarimi bir
¢ikis yolu olabilir. Glinlimiizde hareketli grafiklerin siirler iizerine uygulanmasi, Tiirk halk siirlerinin
tekrar ilgi gormesi i¢in yapilmig ¢aligmalarin olmadigi goriilmiistiir. Siir disindaki miizik, reklam,
sinema gibi alanlarda ve bazi edebi eserlerde hareketli grafik uygulamalarinin kullanildig:
goriilmiistiir. Tlgili alanlardaki kiiltiirel anlatiyr zenginlestirmek icin teknolojinin ve tasarimin aktif
olarak kullanilmasi ve ayni zamanda hedef kitleye uygun uygulamalar yapilmasi énem arz etmektedir.
Bu nedenle bu ¢aligmada edebi eserlerin hareketli grafige nasil doniistiiriilebilecegi, dikkat edilmesi
gereken noktalar1 ve yapilmis bazi 6rnekler {izerinden 6neriler verilecek olup, alana ilgi duyanlarin
fikir sahibi olmasi diistiniilmektedir.

1. Haraketli Grafik Tasarimi Tanimi

Hareketli grafikler, grafik tasarimin temel ilkelerini temel alsa da miizik, animasyon, hikdye yazarligi
gibi farkli alanlarla bu konuda bir birlesime aciktir. Hareketli grafikler cesitli teknikler kullanilarak
film endiistrisine uyarlanmaya baglanmis ve filmlerin agilis kisminda (opening title) kullanilarak
kendini gostermistir. Sandhaus hareketli grafikleri, “Animasyon, TV grafikleri, multimedya sunumlari,
gorsel efektler, film bagliklari, reklamlar dahil olmak iizere film, video ve dijital medya i¢in yaz1 ve

2 John Medina, Brain Rules: 12 Principles for Surviving and Thriving at Work, Home, and School (Seattle: Pear Press, 2009),
s. 240.

8 Emine Kirc1 Ugurlu, "Milli Folklor," Milli Folklor 26, no. 102 (2014), s. 46.

4 Yadigar Tﬁrkeli Sanli, "Edebiyat; Toplumsal Hafizanin, Gelenegin Kaybinda, insasinda Ne Kadar Etkilidir?" Cankirt
Karatekin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi 2, no. 2 (2011), s. 151.

268



Ozdemir, A. Isik, A. (2025). Hareketli Grafiklerlin Edebi Eserlerin Gorsellestirilmesinde Kullamimi. ABAD,
8(15), 267-288.

goriintiileri kapsayan genis bir tasarim ve lretim alanini tanimlamak i¢in kullanilan c¢agdas bir
terimdir” seklinde tanimlamustir®.

Sinema yolculugu ile hareketli grafikler zamanla farkli ortamlara da giris yapmis ve giderek
gelismistir. Bilgisayarlarda kolayca islenebilir hale gelen bu gorsel yap1 ekranin var oldugu her alanda
kullanilmaktadir. Bir diger tanimda hareketli grafikleri kelimelerin, fotograflarin, videolarin, seslerin
tanimli bir dykii baglaminda kurgulanarak olusturmasindan bahsedilmistir®. Bu kurgulamada gérseller
iki boyutlu ¢izimlerden olusur ve basit sekilde goriintiilendigi ortamin x ve y (genislik ve yiikseklik)
ekseninde hareket eder. Oykiilemenin akisina gore tasarlanan icerikler izleyicinin gdziinde ii¢ boyutlu
olarak algilanabilir. Bu tamamen igerigin islendigi programin yeterliligi ve ¢izim teknigine gore
degisebilir. Ayrica hareketli grafikler terimi her ne kadar hareket odakli gibi bilinse de kurgu icindeki
duragan sekillerde hareketli grafik olarak kabul edilmektedir. Buna Ornek olarak ekrandaki bir
gorselin, tipografik diizenlemenin sabit halde renk degistirmesi verilebilir.

Hareketli grafiklerin pozitif etkili yonlerinden birisi izleyicinin dikkatini kisa siirede ¢ekebilmesidir.
Zaman kisitlamasi olmaksizin hareketli grafik elementleri ile elde edilmek istenen amaglardan birisi de
izleyiciyi ‘her zaman bana bak’ diislincesi ile etki altina almaktir. Bu felsefe ile tasarimcilar siirekli
yeni, giincel ve iiretken yanlarim ortaya koymaya ¢alismaktadir’. Uygulandig alan i¢indeki gorsellerin
hareket etmesi, duragan bir mesaja gore insan goziinii daha fazla hedefte tutabilir ve bu da vurgulanan
mesajin, bilginin ve konunun ileti giiciinii artirabilir.

1.1. Sinema Alaninda Hareketli Grafikler

Temel teknolojik ve teknik gereksinimlerin edinilerek gerceklestirilen ilk hareketli grafikleri bazi
kaynaklar Saul Bass’in igleri olarak isaret etmektedir. Bununla birlikte 19. Yiizyilin son yillar1 ve 20.
Yiizy1ll baglarinda sinema sektoriinde yanilsamalardan ibaret olan stop-motion ve hizlandirilmig
fotograf teknigi denenerek sunulmustur. Bu ilk nesil hareketli grafikler genellikle film iceriklerinde
ozel efektler ve imgeler olusturmak i¢in kullaniliyordu ve animasyon mantifinda kare kare
fotograflanan elle ¢izilmis goriintiiler kullanilarak iiretiliyordu®.

1908 yilinda Emile Cohl’un ‘Fantasmagorie’ (sekil 1) adli eseri yaklasik 600 kare ¢izilerek edilmistir.
Konusu bir palyaco ve bir beyefendi arasinda gecen muziplikleri anlatmaktadir. Bu ¢izimler teknik
olarak film negatifleri {izerine gegirilmesi ve siyah arka plan efekti verilmesi ile perdeye yansitilarak
aktarilmistir. Filmin makarada doniis hiz1 ile ortaya hareket yanilsamasi ¢ikmustir. Hareketli grafige
biraz daha yakin olan eser ise bundan tam 8 yil sonra Leopold Survege’nin kendi resimlerini
fotograflamas1 ve {lizerine ses montajlamasi ile ortaya ¢ikmustir. ‘Colored Rhythm’ adli 1smarla bir is
olarak kayitlara gecmistir.

5 Louise Sandhaus, Los Angeles in Motion: A Beginner’s Guide from Yesterday to Tomorrow (2006), PDF, available from
http://www.lsd-studio.net/writing/lainmotion/pdfs/LA_in_Motion.pdf.

6 Tricia Austin ve Richard Doust, New Media Design (London: Laurence King Publishing, 2007), s. 60.

7 Sinan Sayn, Film ve Dizi Film Jeneriklerinde Hareketli Grafik Tasarim Sorunlari ve Bir Uygulama (Yiiksek lisans tezi,
Hacettepe Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Grafik Anasanat Dali, 2011), s. 32.

8 Gamze Arslan ve Armagan Gokgearslan, "Televizyon Reklamlarinda Kil Animasyonun Kullanimi," Fine Arts (NWSAFA)
15, no. 1 (2020), s. 52
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Sekil 1. Fantasmagorie, 1908, ilk hareketli gorsel 6rneginden kesit®

Takip eden yillarda Reiniger ve W. Ruttman’in ¢ikardigi isler de bu alan i¢in erken donem &rneklerde
yer edinebilir.

20. yilizyilin ikinci yarisina gelindiginde herkesin 6rnek gosterdigi meshur yapit ‘Altin Kollu Adam’
akillara gelir. Basarili tasarimci Saul Bass tarafindan 1955 yilinda Otto Preminger’in ‘Altin Kollu
Adam’ (sekill 2) filminin acilig jenerigini i¢in yaptigi hareketli grafik isi onun bu alanda da
parlamasina sebep olmustur?®.

IRl
MAN WITH
THE GOLDEN

Arnv

3 REE

Sekil 2. Altin kollu adam, 1955, film jeneriginden bir kesit!

Giinliimiiz filmlerinde hareketli grafikler dijital uygulama ile agilis ve kapanig jeneriklerinde zengin
gorsel solen sunmaktadirlar. Bircok yeni nesil tasarim uygulamasi ile elde edilen gorsel ciktilar
izleyicide de biiyiik etki birakmaktadir. Bu yeni nesil tasarim programlar1 sayesinde erisilmesi ve

9 Silent Film House, Silent Film History and Its Impact on Modern Cinema, YouTube video, ekran goriintiisii, 5 Kasim 2020,
https://www.youtube.com/watch?v=swh448fLd1g&ab_channel=silentfilmhouse.

10 Baris Atiker, Hareketli Grafiklerin Evrimi ve Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi icin Bir Uygulama Ornegi
(Sanatta yeterlik tezi, Hacettepe Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Grafik Anasanat Dal1, 2009),s 26.

11 Flaneur Solitaire, Saul Bass: Famous Title Sequences from Preminger to Scorsese, YouTube video, ekran goriintiisi, 5
Eyliil 2021, https://www.youtube.com/watch?v=qqM3McG4-LE&ab_channel=FI%C3%A2neursolitaire.
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uygulamasi kolaylasan hareketli imgeler birgok 6nemli yayin ortaminda kendine vazgecilmez bir yer
bulmustur (sekil 3). Sinemadan TV’ye de gecen bu akim oOzellikle kanal kimliklerinin ve haber
biiltenlerinin, TV programlarinin vazgegilmez araclar1 haline gelmistir.

anD JOHN SLATTERY

S

t12

Sekil 3. Mad Men, modern dénem dizisi hareketli grafik ¢aligmasindan bir kesi
1.2. Televizyon Alaninda Hareketli Grafikler

TV kanallarinin marka kimliklerine hareketli grafikler eklemesi ile 20. yy. ortalarinda kanal
logolarinin ekranda hareketli hale gelmesi, ayni sektdrde evirilerek gelisen hareketli grafik tasariminin

ilk 6rneklerine CBS ve BBC kanallar1 6rnek gosterilebilir. 1920’lerde kurumsal hayatina baslayan ve
1941°de televizyonculuk yaymmina da gecen Amerikan TV sirketi Columbia Broadcasting System

(CBS) kirk yila yakin ekranda kalan ve Televizyon tarihinin en {inlii hareketli grafik islerinden birini 271
yaptirmis ve kullanmustir’®, CBS’nin bu hareketli logosu goéz formundan olusturulmus olup goz ve
cevresindeki dairenin donmesi sirket bas harflerinin de sirayla logo iizerine yansimasi hareketi ile
uygulanmigtir (sekil 4).

Sekil 4. CBS TV logosu, hareketli grafik kesitleri*

12 Art of the Title, Mad Men, ekran goriintiisii, erisim tarihi 20 Mayis 2024, https://www.artofthetitle.com/title/mad-men/.
13 DrDataStats, "Televizyonun Tarihi," erisim 9 Nisan 2024, https://www.drdatastats.com/televizyonun-tarihi/.

14 Intense Art Studios, Columbia Broadcasting System Logo History, YouTube video, ekran goriintiisii, 20 Mart 2021,
https://www.youtube.com/watch?v=J3EkiAR9SO0&ab_channel=IntenseArtStudios.
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Diger bir 6rnek olarak Ingiltere devlet kanali olan BBC logosunu tasarlayan Abram Games’in isi
gosterilebilir. Ayni donemlerde yapilmis olan i, mekanik bir yontem ile ¢oziimlenerek ekrana
aktarilmustir. Uretim yontemi olarak hareketli grafik olmadig1 da sdylense de ekranda kullanim amaci
ile hareketli grafiktir (sekil 5). Mekanik bir objeyi siyah bir arka planda filme alarak logoyu
hareketlendirerek kanal kimligine bir katki sunulmustur’®. 1960°l1 yillardan sonra bilgisayar
teknolojisinin iiretim yontemlerine girisi ile kademeli olarak hareketli grafik iiretim yoOntemleri
geligerek glinlimiiz karmasgik islerini yapma imkani sunmustur.

Sekil 5. BBC TV logosu, hareketli grafik kesitleri®

Glinlimiiz dijital cagda TV’de hareketli grafiklerin kullanim alani da oldukca genistir. Dizi ve
programlarin agilis kapanis jenerikleri icinde, programlarin yayin iginde bilgilendirme grafiklerinde de
kullanilmaktadir (sekil 6). Yaygin teknolojinin kullanimi maliyetleri azaltmis, her tasarimciya agik
hale gelmis, bilginin birikmesi ve devamliligi ile zihinde canlanan tasarim sekilleri kolayca ve kaliteli
sekilde yaratilir hale gelmistir'’.

'\I;I}- LLLES

ALLISON ROSATI Py

0O @ALLISONROSATINBCS 7
| ow® NBCChicago JEXLNERZAN CH'CAGO

Sekil 6. Haber programlarinda hareketli bilgilendirme grafiklerine 6rnek'®

15 John Krasner, Motion Graphic Design: Applied History and Aesthetics (Burlington, MA: Focal Press, 2008), s. 155.

6 BBC News, BBC TV History: 60 Years of Idents, YouTube video, ekran goriintiisii, 10 Temmuz 2021,
https://www.youtube.com/watch?v=UZk9-KGZ32Q&ab_channel=BBCNews.

17 Atiker, a.g.t., s. 59

18 NewscastStudio, WMAQ-2 Graphics, ekran gOriintiisi, erisim 20 Mayis 2024,
https://www.newscaststudio.com/graphics/wmag-2/.
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1.3. Coklu Medya Ortaminda Hareketli Grafikler

Hareketli grafik tasarimi, dijital araglarin kullanilabilir oldugu tiim ¢evrelere uzanir ve baslangic
olarak filmlerde karsilagilan bir uygulama olarak one cikar. Daha sonra giinlimiize tasinarak dijital
icerik tretilen her mecrada ornegin sinema televizyon sektorii, web siteleri, akilli cihazlar, sosyal
medya, dijital oyun arayiizli, otomobil ekranlari, agik alan reklam ve bilgilendirme ortamlarinda vb.
kullanilmaya baslanmistir. Glinlimiizde dijitallesmenin  ve sosyal medya platformlarinin
yayginlagmasi, gorsel tiiketimi 6nemli dl¢iide artirmis ve gorsel tasarim uygulamalarinda ayirt edici ve
taniabilir tasarim yaklasimlar1 daha da 6nemli hale gelmistir'®. Hareketli grafik tasarim, zengin
icerik sunma kapasitesi i¢in farkli disiplinler i¢in de bir sunu aract olmustur. Onceden film 6ncesi ya
da sonrast jenerik tarzi ile baslayan bu seriiven, artik kendisi bir icerik olacak sekilde de
kurgulanmaktadir. ‘Sinema-TV, gevresel ortam ve ¢oklu medya ortami1’ {i¢ ana gruba dahil olan bu alt
basliklar kisaca su sekilde aktarilabilir?;

2D animasyon: iki boyutlu bir alanda karakterler, arka planlar ve sahneler olusturmay1 igerir. Bu
geleneksel animasyon formu genellikle tanitim videolari, egitim igerikleri ve web animasyonlarinda
kullanilir. Teknikler arasinda kare kare animasyon, vektor tabanli animasyon ve kes-yapistir
animasyonu bulunur?,

3D animasyon: Ug boyutlu modellerin olusturulmasini ve sanal bir alanda animasyon yapilmasini
kapsar. Karakter modelleme, rigging, kaplama, aydinlatma ve render alma islemlerini igerir. Bu alt
baslik, filmler, video oyunlar1 ve sanal gergeklik deneyimlerinde kullanilan karmagik animasyonlari
igerir.

Kinetik tipografi: Fikirleri ve duygulari dinamik bir sekilde iletmek i¢in metni animasyonla
hareketlendirmeyi igerir. Bu teknik, dizi basliklari, sarki sozleri videolar1 ve reklamlar gibi alanlarda
yaygin olarak goriiliir, anahtar mesajlar1 vurgulamak ve gorsel cekiciligi artirmak i¢in kullanilir??,

Bilgilendirme grafikleri ve veri gorsellestirme: Hareketli bilgilendirici grafikler ve veri
gorsellestirme, verileri ve bilgileri gorsel olarak temsil etmek igin animasyon kullanir. Bu alt baglik,
karmasik verileri daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale getiren animasyonlu grafikler ve diyagramlari
igerir.

Kullamicr arayiizii (UI): Dijital tiriinlerde kullanict deneyimini hareketli tasarim yoluyla gelistirmeye
odaklanir. Bu, uygulama arayiizleri, web sitesi gecisleri ve geri bildirim saglayan ve kullanilabilirligi
artiran etkilesimli 6geler igin animasyonlari igerir®,

Dizi ve film introlari: Bu alan, filmler ve TV dizileri i¢in agilista bilgilendirme sunmayi, tipografi,
goriintli ve hareketi birlestirerek ton ve icerik atmosferini belirlemeyi icerir. Ayrica film ekibi, alt
yazilar ve medya iiretiminde kullanilan diger ekran grafikleri de buna dahildir.

Tanitim videolar1 ve egitim icerikleri: Bunlar, kavramlari, {iriinleri veya hizmetleri aciklamak igin
animasyon kullanan kisa, bilgilendirici videolardir. Genellikle 2D ve 3D hareketli grafikleri, kinetik
tipografi ve anlatim seslendirmesini birlestirir.

Marka ve logo animasyonu: Logolar1 ve marka Ogelerini hareketlendirmek, hareketli grafik
tasariminin 6nemli bir pargasidir. Bu, markanin kimligini ve taninirliginmi artiran animasyonlu logolar,
giris ve ¢ikis videolarini olusturmay igerir.

19 Sevim Karaalioglu, “Creating Visual Identity in Film Festival Designs”, Turkish Online Journal od Design Art and
Communication, 15(1),2025, s.253

2 Ceyda Kurtes ve Levent Mercin, "Yeni Medyada Temel Ilke ve Teknikleriyle Motion Grafik," Medeniyet Sanat - MU
Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi Dergisi 8, no. 1 (2022), s. 50.

2L J. Smith, "The Power of Motion Graphic Storytelling," Digital Media Journal, 2020, erisim 10 Temmuz 2024,
www.digitalmediajournal.com/motion-graphic-storytelling.

22 Hilal Giinel ve Yusuf Kes, “Kinetik Tipografide Anlam Olusturma Siirecinde Sosyal Gostergebilim Gegislilik Sistemi,”
Ulakbilge 60 (Mart 2021), s. 767.

23 Xiong Lu, “Research on the Application of Motion Graphics in UI Interface Design,” Proceedings of the 4th International
Conference on Arts, Linguistics, Literature and Humanities (ICALLH 2021), (2021), s. 147.
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Sanal gerceklik (SG) ve artirllmis gerceklik (AG): Bu gelisen alan, VR ve AR ortamlarinda
etkileyici deneyimler yaratmak icin hareketli grafikleri kullanir. Kullanici girdilerine yanit veren ve
sanal veya artirilmis alam zenginlestiren etkilesimli ve animasyonlu dgelerin tasarimini igerir?*.

Etkilesimli medya: Etkilesimli medya, web siteleri, mobil uygulamalar ve enstalasyon gibi etkilesimli
uygulamalar i¢in hareketli grafikler olusturmayi igerir. Bu, kullanic1 eylemlerine yanit veren ve
etkilesimi artiran hareketli grafiklerin tasarimini kapsar®,

2. Cesitli Hareketli Grafik Ornekleri

Asagida gosterilen ornekler ¢esitli mecralarda yayinlanan, ancak hepsinin amaci bir hikdye anlatimi
olan gorsel anlatilardir. Bu anlatilarda destan, miizik hikayeleme, masal ve tarihi olaylar iglenmistir.

Ulusal yayin kanali olan TRT 2’nin yaptig1 ‘Kokler’ adli programin igeriginde kurgulanip yayinlanan
‘Ergenekon’dan Cikis’ adli destan anlati boliimiinde kisim kisim hikdye anlaticiligi kullanilmistir. Bu
anlatimlar hareketli grafik ile desteklenerek izleyiciye o donemin duygusu aktarilmaya caligilmstir.
Bu hareketli grafik iki renk tonundan olusmus betimleme ¢izimlerinin katmanlara ayrilmasi ile basit
katman hareketlerinden meydana getirilmistir (sekil 12). Dénemi ve destanin gectigi yerleri gosteren
bu illiistratif ¢izimler usta bir ses ile desteklenmistir. Belli bir a¢idan derinlik katmani olusturulan
cizimler hikdye ile es zamanli parallax efekti ile katman yapili hareketlerle hikdyeyi ilerletmektedir.
Bir katmandaki figiirleri tek tek ya da anatomik olarak hareketlendirmek yerine katmanin tamaminin
bir diizlemde hareket verilmesi ile olusturulmustur. Hikayede ayrica g¢esitli yardimer partikiil efektleri,
1s1k-yansima ve giris- ¢ikis efektleri kullanilmigtir. S6zIi anlatim oldugu igin tipografik anlatim sekli
hikayeye eklenmemistir. Seslendirmene ek olarak arka plan enstriimental ses girdileri ile atmosfer
desteklenmistir.

Sekil 12. TRT2 Ergenekon’dan Cikis | Kokler, 2021, yaprmindan hareketli grafik kesitleri, Youtube®®

Ozel bir yayin platformunda popiiler olan ‘Prens’ dizisinin boliimlerinden birinde sahnelenen kisa bir
miizikalin hareketli grafik ile anlatimi sosyal medyada oldukga ilgi ¢cekmistir. Toplam 80 saniyelik
siiren bu sarkiya tipografik 6geler ile anlatim eslik etmistir. Tipografinin tema ile birlestirilmesi ve ses

24 Neogoma, “Does AR Navigation in Shopping Malls Really Work?,” Medium, 2021, https://neogoma.medium.com/does-ar-
navigation-in-shopping-malls-really-work-9ab68d1aa58.

% Xiong Lu, a. g. m., s. 147

% TRT2, Ergenekon'dan Cikis | Kokler, 12 Kasim 2021, YouTube videosu, ekran  goriintiisii,
https://www.youtube.com/watch?v=eZ2N46wzOhE&t=604s&ab_channel=TRT2.
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ile es zamanl hareket eylemi izleyiciyi tempoya bagl tutmaktadir. Bu ¢alisma 2D (iki boyut) iizerinde
yapilmig ¢linkii bir parsdmen iizerinde yazili mesaj iletilme temasi ile hazirlanmistir (sekil 13). Kelime
ya da hecelerin farkli eksenlerden sahneye giris yapmasi ve tiim siire boyunca kelimelerin hafif
salinim hareketi ile devam etmesi saglanmis, aralarda bazi tematik 6geler ise hareketlendirilmistir.
Ornegin basrol karakteri ve sarkinin temasina adini veren ‘Kaptan Vahsi Kelebek’ illiistratif olarak
eklenmis ve kanat ¢irpma efekti uygulanmistir.

(NE '

BILRE

e

Sekil 13. Prens Dizisi, 2024, yapimindan hareketli grafik kesitleri, Youtube?®’

A S A

Bu o6rnek ise Tiirk hikayelerinden esinlenerek olusturulmus “Yogurt Lake’ adli yabanci bir hareketli
grafik calismasidir (sekil 14). Internet platformlarinda yaymlanmak iizere yapilmis bu calisma
Nasreddin Hoca’nin ‘Géle Maya Calma’ hikayesini konu almaktadir. Hedef kitlesi ¢ocuklar oldugu
i¢in illlistrasyon ¢izimleri ¢ocuklarin diline gore olusturulmustur. 2D ¢izimlerden olusan projede ¢oklu
katmanlara boliinmiis ¢izimlerin katmansal hareketleri ile canlandirma saglanmis, karakterler rig
teknigi ile hareketlendirilmistir. 3D kamera agilar1 ile goriintii acilari kontrol edilmistir. Hikaye
genelinde wave efekti kullanilarak ortamin canlandirilmasi saglanmistir. Hikdye anlatimi olmayan bu
calismada ¢izimler ve goriintii akis1 konuyu net olarak ¢ocuklara sunmaktadir. Yukaridaki 6rneklerde
de goriildligli ilizere destanlar, masallar, miizikler gorsel bir anlati ile biitiinlesince ilgi g¢ekiciligi
artmakta ve hedef kitlesini artirdig1 diisiiniilmektedir.

27 BIUTV, Prens | 2. Sezon | Kaptan Vahsi Kelebek Sozli Video, 18 Ekim 2021, YouTube videosu, ekran goriintiisii,
https://www.youtube.com/watch?v=SAxaetqa_x4&ab_channel=blutv.
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Sekil 14. Rewfoe, Yogurt Lake, 2021, Nasreddin Hoca hikayesi i¢cin yapilan hareketli grafik kesitleri?®

Giin i¢inde tiiketilen hemen hemen herkesin sevdigi kahvenin hikayesini Avustralya’dan motionlab
ekibi hareketli grafik olarak ele alarak sunmustur. Odiillii ‘The Story of Coffee’ adli hareketli grafik
anlatist (sekil 15) iki boyutlu ve iki boyutun ¢esitli yardimeir programlar ile ti¢ boyut ekseni verilmesi
ile tamamlanmistir. Hikdye karakterleri donemin c¢izim trendlerinde olusturulmus, gercek dist
anatomik betimlemeler de kullanilmistir. Sahne gegislerinin birbirini tamamlamasi izleyiciyi siirekli
hikayeye baglanmasin1 saglamaktadir. Keyframe 6zelliginin kullaniminin ¢okg¢a goriildiigli objelerin
3D eksenlerinde kamera agilariyla farkli hareket tanimlamalarinin yapildigi bu projede oykii bir
seslendirmen tarafindan senkronize olarak yapilmis ve video tizerine eklenmistir. Bu sayede tipografi
Ogelerinin sahnelerde kullanimina gerek kalmamustir. Hikaye akisinda temponun yer yer azaldigi ve
ani cikislar yasadigi goriilmekte olup izleyiciyi canli tutmak i¢in ¢cabalanmigtir. Hikaye siiresini 60
saniye kadar tutarak sikici seviyeye ulagsmamasi ic¢in sosyal medya tiiketim aligkanliklar1 dikkate
alinmustir.

28 Rewfoe, Lake of Yogurt, n.d., gérsel, https://rewfoe.com/#/lake-of-yogurt/.
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Sekil 15. Motionlab, The Story of Coffee, 2020, kahvenin tarihgesi i¢in yapilan hareketli grafik
kesitleri?®

Bu 0Oykii haline getirilmis gorsel anlatilar estetik kaygi ve mesaj iletimi disinda bir hafiza aktarimi da
yapmaktadir. Tarihi olaylarin gorsel olarak yeni nesil ortamlarda gosterimi, sozlii efsanelerin,
destanlarin, mitlerin gérsel anlatilar ile donatilarak sunumu siirekli bir hafiza tazelemesi yapmakta ve
strekliligi saglamaktadir. Bu durum milletlerin 6z kiiltiirlerini korumada yeni ve yardimei
yontemlerden birisi olabilir.

3. Kiiltiirel Mirasin Korunmasi ve Aktarim Yollari

Kiiltiirel miras, insanoglunun tarihsel siirecte iirettigi, bugiin yasadigimiz ve gelecek nesillere aktarilan
maddi ve manevi degerlerin biitiinii olarak tanimlanir ve UNESCO tarafindan somut ve somut
olmayan degerler olarak iki kategoriye ayrilir. Somut olan kiiltiirel miras; arkeolojik alanlari, anitlari,
mimari yapilari, tarihi sehirleri, sanat eserlerini yani fiziksel olarak varligimi siirdiiren varliklarim
nitelerken, somut olmayan kiiltiirel miras ise gelenekler, gorenekler, ritiieller, halk hikayeleri, miizik,
dans, el sanatlar1, s6zlii edebiyatlar ve gastronomi gibi kiiltiirel pratikleri igerir®.

Kiltiirel mirasin 6nemli bir parcasi da edebi eserlerdir. UNESCO’nun kiiltiirel miras tanimlamalart
cergevesinde degerlendirildiginde, edebi eserler somut olmayan kiiltiirel miras kategorisine girer.
Somut olmayan kiiltiirel miras, bir toplumun gelenekleri, gorenekleri, sanati, edebiyati ve sozlii
anlatim bigimleri gibi soyut kiiltiirel unsurlarini igerir®!. Edebi eserler hem sozlii hem de yazili
gelenekler yoluyla nesilden nesle aktarilarak toplumlarin kiiltiirel kimliklerini sekillendirmede énemli
bir rol oynar. Edebi eserler, tarih boyunca farkli medeniyetlerin diisiinsel ve sanatsal birikimini
yansittid1 icin kiiltiirel mirasin korunmasi gereken unsurlari arasinda yer alir. UNESCO’nun Memory
of the World (Diinyanin Bellegi) programi kapsaminda, insanligin ortak kiiltiirel mirasim temsil eden
birgok edebi eser dijital ortama aktarilmis ve korunmaya alinmistir®2. Edebi eserler, gegmisin diisiinsel
ve estetik degerlerini yansittig1 i¢in kiiltiirel mirasin temel bilesenlerinden biridir. Bu eserler, sadece
ulusal degil, evrensel diizeyde de insanligin ortak hafizasini olusturmaktadir. Ornek olarak somut

2 Motionlab, Motion Graphics Demo Reel, 2020, ekran goriintiisii, YouTube,
https://www.youtube.com/watch?v=cxYhjF3APds.

30 UNESCO, Diinya Mirasz, (t.y.), erisim 18 Ocak 2025, https://www.unesco.org/en/world-heritage.

81 UNESCO, Convention for the Safeguarding of the Intangible Cultural Heritage (Paris: United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization, 2003), erisim 1 May1s 2024, https://ich.unesco.org/en/convention.

82 UNESCO, a.g. m.
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olmayan kiiltiirel mirasa; Gilgamis Destani, ilyada ve Odysseia, Kalevala, Dede Korkut Hikayeleri
destan ve sozIii edebiyat olarak girerken, Divanu Lugati’t-Tiirk, Don Kisot, Sefiller, Savas ve Baris ise
klasik yazili edebiyat olarak gosterilebilir.

Kiiltiirel miras, bir toplumun kimligini, aidiyet duygusunu ve kolektif hafizasini sekillendiren 6nemli
bir olgudur. Koruma ve siirdiiriilebilirlik ilkeleri ¢ercevesinde ele alinmasi gereken bu miras, yalnizca
gecmisin bir yansimasi degil, ayn1 zamanda gelecege tasinmasi gereken bir degerler biitiinii olarak
degerlendirilmelidir®. UNESCO (Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii) 2003 yilinda
onceki kararlarii da goz onilinde bulundurarak somut olmayan kiiltiirel mirasin énemi ve korunmasi
konusunda s6zlesme metnini kabul ederek uygulamaya alimmistir. Oguz somut olmayan kiiltiirel miras
sOzlesmesinin amacini, farkli nedenlerle yok olan yerel kiiltiirlere ait mirast korumak ve
yasatilmalarma katki saglamak olarak belirtmistir®®, Kiiltiirel mirasin gelecek nesillere aktarilmasi,
kiiltiirel c¢esitliligin siirdiiriilmesi, sosyal uyumun tesvik edilmesi ve tarihi siirekliligin saglanmasi
acisindan hayati 6neme sahiptir. Dil, folklor ve geleneksel sanatlar gibi kiiltiirel unsurlar, kolektif
kimligin belirtegleri olarak hizmet eder ve bireylere aidiyet duygusu saglar®®. Gengleri hikdye anlatimi
ve geleneksel el sanatlar1 gibi kiiltiirel miras etkinliklerine dahil etmek, nesiller arasi diyalogu tesvik
eder ve toplumsal uyumu gii¢lendirir®. Kiiltiirel mirasin korunmasinda soyut ve soyut olmayan miras
korunup aktarildiginda, gelecek nesiller kokenleriyle bir bag kurabilir ve kiiltlirel gegmislerine karsi
daha derin bir takdir gelistirebilirler.

Kiltiirel 6gelerin korunmasi, aktarilmasi yeniden diizenlenmesi ile ilgili ¢esitli ara¢ geregler
bulunmaktadir. Restorasyonlar, arsivleme yontemleri, ii¢ boyutlu teknolojik uygulamalar ve cesitli
dijital araglar gesitli amaclar ile kullanilmaktadir®. Kiiltiirel miraslarin korunmasi ve aktarilmasinda
yardimc1 araglardan birisi de ¢izimdir. Sayisal ortamda olusturulan illiistrasyon ¢izimleri ile sozlii ve
yazili eserlerin resmedilmesi okuyucular arasinda daha derin bir etki yaratabilir. Illiistrasyonlar,
kiiltiirel mirasin aktariminda etkili bir ara¢ olarak 6ne ¢ikar. Ozellikle mitler, efsaneler ve destanlar
gibi anlatilar i¢in gorsel bir temsil sunarak, bu hikayelerin daha derinlemesine anlasilmasini saglar.
Gorsel unsurlar, anlatinin duygusal boyutunu zenginlestirerek izleyicinin hikayeyle daha giiclii bir bag
kurmasina katkida bulunur®®. Ornegin eski Tiirk kiiltiiriiniin bir parcasi olan Dede Korkut hikayeleri
nesiller boyu aktarilmig sozlii bir gelenek tiiriidiir. Modern zamanlarda cesitli yontemler ile bu
hikayelerden parcalar hem fiziksel ortamda hem de sayisal ortamda resmedilmistir. Bunlardan birisi de
Cihan Engin’in dijital yapimi olan Deli Dumrul ¢alismasidir. Bu ¢aligma ile anlatilan hikayeye daha
farkli bir hayal diinyas1 katilmig okuyuculara farkli bir perspektif kazandirmistir (Gorsel 7).

3 Mustafa Efe, “Kiiltiirel Mirasin Korunmasinin Onemi,” Posta, 25 Mart 2024, https://www.posta.com.tr/kultur-
sanat/kulturel-mirasin-korunmasi-tarihi-eserlerin-gelecege-tasinmasi-2794523.

3 (. Oguz, Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Miizelenmesi Sempozyumu Bildirileri (Ankara: Gazi Ur}iversitesi Yayini,
2004), aktaran Aliye Uslu Ustten, “Tiirk Romanmin Somut Olmayan Kiiltiirel Miras Aktarimi Ag¢isindan Incelenmesi,” Ana
Dili Egitimi Dergisi 2, no. 3 (2014), s. 25.

% Onur Toprak, “Kiiltiirel Mirasin Yorumlanarak Aktariminda illiistrasyon Tasarimlari: Tiirk Mitolojisi Orneklemi,” in
Cagdas Tiirk Sanatinda Kiiltiirel Izlekler 1, ed. G. Altan Ayrancioglu (Ankara: Pegem Akademi, 2024), ss. 83-99.

% Brian Graham, “Heritage as Knowledge: Capital or Culture?” Urban Studies 39, no. 5-6 (2002): 1010.

37 Yehuda E. Kalay, Tun Kvan ve Janice Affleck, New Heritage: New Media and Cultural Heritage (London: Routledge,
2007)

3 Onur Toprak, a. g. e., s. 90
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Sekil 7. Cihan Engin, Deli Dumrul, 2017, Dijital, Cevrimici®®
4. Gorsel Oykiileme

Oykiilemeyi toplumun kiiltiir ve tarih bellegini kurgusal ya da gergek olay ve kisilere dayandirarak
sonraki nesle aktarma ya da Ogretme amacl sozlii ya da yazili edebi bir tiir olarak tanimlamak
uygundur®. Oykiiler, destanlar, halk hikayeleri, mesnevi, modern hikayeler gibi tiirler anlatmaya bagl
edebi metinler kapsamina girer. Bu tiir edebiyatlar kusaktan kusaga sozlii olarak anlatilip aktarilirlar.
Edebi metinler dil ve {islup agisindan giindelik dilden farklidir, okuyucuya sanat zevki ve farkli bir
bakis agis1 verir, yazildigi dénemin zihniyetini ve kiiltiirel birikimi verir*. Tiim bunlar artik yazil
olarak bulmak miimkiindiir. S6zlii edebiyatlar da kayit altina alinmakta ve basili halde aktarilmaktadir.
Basili yaymlarin yapimi endiistriyel anlamda kolaylagmasi ile dykiilerin resimli sekilde hazirlanmasi,
okurken gorsel ile zihne yerlesmesine eslik etmektedir. Ayrica ¢ocuklarin resimli Oykiileri daha cazip
gormesi, ilgilerini ¢ekmesi gorsel Oykiillemeyi degerli kilmaktadir. Bu resimlenmis hikayelerin
anlagilma ve hafizaya aktarilma siiresi hizli ve etkili olabilir. Gorseller, beynin gorsel islemleme
yetenegini kullanarak daha hizli ve derin bir etki yaratir®?. Goleman’in belirttigi gibi “Duygusal beyin,
bir olaya diisiinen beyinden daha hizli tepki verir. Bu i¢gorii, gorsel uyaranlarin biligsel engelleri
asma ve izleyicilerde aminda duygusal tepkiler uyandirma yeteneginin altini ¢iziyor"®. Dolayisi ile
gorsel hikaye anlatimi dil engellerini agsan ve izleyicide duygusal yanki uyandirabilen bir iletisim
bigcimidir. Dahasi, teknolojideki ilerlemeler gorsel hikdye anlatimi siirecini kolaylagtirarak her
biiyiikliikteki kisi ve kurulus icin daha erisilebilir hale getirmektedir.

Gorsel Oykiilemeler geleneksel araglar (resim, illiistrasyon ve fotograf) ve dijital formatlar
(animasyon, infografik, etkilesimli medya, hareketli medya) {izerinden ayristirilabilir ve
incelenebilirler. Pimenta ve Poovaiah bu incelemeyi iige ayirarak Hareketli grafikler, etkilesimli
medya ve duragan yani geleneksel dykiilemeler olarak ele almistir**. Son yillarda gorsel hikaye

39 Cihan Engin, Dede Korkut Serisinden Deli Dumrul [Gérsel], 2017, https://www.artstation.com/artwork/LN39A.

40 Janine Willis ve Christopher Sawyer, “Introducing Digital Storytelling to Influence the Behavior of Children and
Adolescents,” Journal of Creativity in Mental Health 6, no. 4 (2011), s. 277.

4 Serif Aktas, “Edebi Metin ve Ozellikleri,” 4.U. Tiirkiyat Arastirmalar: Enstitiisii Dergisi, Prof. Dr. Hiiseyin Ayan Ozel
Sayisi, no. 39 (2009), s. 188.

42 Richard E. Mayer, Multimedia Learning (Cambridge: Cambridge University Press, 2009):251.

4 Daniel Goleman, Emotional Intelligence (New York: Bantam Books, 1995), s. 350, erisim 18 Kasim 2024,
https://asantelim.wordpress.com/wp-content/uploads/2018/05/daniel-goleman-emotional-intelligence.pdf.

44 Sandra Pimenta ve R. Poovaiah, "On Defining Visual Narratives," Design Thoughts, IDC School of Design, 2010.
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anlatimi, pazarlama, gazetecilik, egitim ve eglence gibi farkli alanlarda biiyiik bir popiilerlik
kazanmistir. Sonug olarak gorsel hikaye anlatimi, iletigim ve ifade agisindan muazzam bir potansiyele
sahip, giliclii ve ¢ok yonlii bir aragtir. Bu sebeple kiiltiir aktariminda faydalanabilecek, aktarimi
saglayacak bir yapist oldugu soylenebilir.

4.1. Hareketli Gorsel Oykiileme ve Hareketli Grafik Bilesenlerin Katkis

Dijital ¢agin bir eklentisi olarak, gorsel dykiilemenin bir alt parcasi olan hareketli anlat1 tarz1 hareketli
grafik alani icerisinde detaylandirilabilir. Hareketli grafik tasarimin her alan ve konuya bir ¢iktisi
olabilirken hareketli gorsel dykiileme sadece hikdye anlatimma odaklanir. Oriintiisii planlanmis bir
hikaye akisi olan gorsellerin kullanildigi bu anlatim bigiminde ses ve yazi olmadan da izleyicinin
kolayca anlayabilecegi bir ¢ikt1 olusturulabilir. Elbette tipografi ve ses oOgeleri de hareketli Sykii
anlattminda bir biitiin olarak kullamlabilir. Hareketli gorsel dykiileme, gorsel unsurlar1 dinamik bir
sekilde kullanarak hikayeleri anlatmanin giiciinii sergiler. Sozlii ya da yazili anlatilarin bir ritim
icerisinde hareketli sekilde aktarimi ile tematik icerik yeni bir araca doniisiir. Animasyon, grafik
efektler ve ses tasarimi gibi teknikler kullanilarak, izleyicilere derinlemesine bir deneyim sunularak
izleyici 6zlinde duygusal bag kurulmasina olanak tanir. HubSpot tarafindan hazirlanan bir rapora gore,
video igeren gonderiler, diiz metin gonderilere gore i kat daha fazla gelen baglanti gekmektedir®. Bu
istatistik, gorsel igerigin izleyicinin dikkatini ¢ekme ve etkilesimi artirma konusundaki etkililigini
vurgulamaktadir.

Hareketli grafik bilesenleri hareket, zaman, goriintii, tipografi ve ses gibi ana basliklar altinda
incelenebilir. Tim bu bilesenler tasarim ilkelerine ve birbirine bagli olarak gorsel anlatiya
uygulanmalidir. Gorsel bilesenler hikaye anlatimini zenginlestirerek dnemli katkilar saglamaktadir. Bu
bilesenler dogru uygulandiginda izleyicilerin dikkatini ¢ekerek hikayenin igine ¢eker ve olay
orgiisiiniin daha ilgi ¢ekici hale getirir*. Kullanilan renk paletleri, 1siklandirma ve kompozisyon,
hikdyenin tonunu ve atmosferini belirlerken, zaman, hareket, ses ise izleyicinin odaklanmasi, ekrana
bagli kalmasi ve ritim yakalamasii saglar. Aksiyon dolu bir hikdye i¢in ¢ok yavas hareketler
uygulamak ve monoton bir ses ile oykiiyii sunmak zit bir durum olusturacagindan izleyicinin odagin
uzaklastirabilir. Ornegin, karanlik tonlarin hakim oldugu bir gorsel, gerilim hikayesinin ruhunu
izleyiciye hissettirebilirken, sicak renk tonlar1 daha enerjik ve tutkulu sahneler icin tercih edilebilir.
Yine bu renk paletleri uygulanirken kullanilan 151k ve golgeler sahnede duygusal derinlik olusturabilir.
Diisiik 1siklandirma ve karanlik golgeler gizem ya da tehlike hissi verebilir. Karakter ve mekan
bilesenleri de mesaj1 izleyiciye iletirken giiclii bir aractir. Karakterlerin fiziksel goriiniimleri, duygusal
gosterimleri hikaye atmosferine katki saglamaktadir. Gorsel orgilide, karakterler ve mekan dongiisii
icine semboller, metaforlar da derin anlamlar katarak alt metnin giiclii kilinmasini saglayabilir.
Gorsellerin bu sekilde stratejik kullanimi, 6ykiiyli yalnizca bir anlati degil, ayn1 zamanda izleyici igin
unutulmaz bir deneyim haline getirerek katki saglar. Onemli olan diger bir bilesen ise tipografi
kullanimidir. Hikayenin diline, temasina ve hatta ¢izim tarzina gore uygun yazi yiizleri ile
uyumlanmalidir. Tipografi kurallarina, tasarim ilkelerine bagl olarak duragan ya da hareketli tipografi
olusturup hikaye tizerinde kullanilabilir. Hikayeleri sadece hareketli tipografi ile de anlatmak
miimkiindiir, ancak bu c¢alisma baglaminda gorsellestirilmis Oykili tlizerine kinetik bir tipografi
olusturmak anlat1 imgelerinin oniine gecebilir, okunurlugu ve anlagilirligi zorlastirabilir.

Hareketli gorsel oykiilleme siirecine baglamadan 6nce sorunun ne oldugu ve nasil ¢oziilecegi lizerine
bilingli bir planlama yapmak gereklidir. Daha sonra ilk asama olarak konu secilip, konunun edebi
sekilde incelenip anlagilmasi gerekir. Ornegin bir siir segildiginde tiim dizilerin ne anlam ifade ettigi,
mecaz anlamlari, yan anlamlar1 gibi kavramlar bilerek okumak ve Oykiiniin oriintiisiinii o sekilde
islemek gerekir. Ortaya ¢ikan Oykiiniin storyboardu yapilarak sahnelerdeki taslaklar sonraki adima
geciste hata paymi azaltmak i¢in yol gosterir. Storyboard iizerinde hikdye akiginin siiresi de
belirlenmis olur. Oykii ve storyboardda genel hatlar1 ortaya g¢ikan olaylarin, akisin ve karakterlerin

4 Lestraundra. Alfred, "Video Marketing Statistics,” HubSpot Blog, 2025, erisim 18 Kasim 2024,
https://blog.hubspot.com/marketing/video-marketing-statistics.

46 Gunther Kress ve Theo van Leeuwen, Reading Images: The Grammar of Visual Design (London: Routledge, 2006)
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¢izimleri, ortam ¢izimleri tamamlanir. Bu ¢izimler tasarim tarzina, trendlere ve hikaye baglamina gore
farkli tekniklerde konsept olarak ele alinabilir. Ornegin illiistrasyon olarak ortaya cikarilabilir.
Uygulamanin esas ¢iktisini olusturacak alan ise bilgisayar destekli programlardir. Bu programa 6rnek
olarak Adobe firmasinin After Effects yazilimi 6rnek gosterilebilir. Bu yazilim sayesinde elde edilen
kaynaklarin Ornegin ses dosyalari, yapilan illiistrasyonlar ve dahi tipografi eklemeleri bir araya
getirilerek Oykiiniin hareketli hali yaratilmis olur.

Hareketli gorsel dykiilemenin {iretim asamalarinda dikkat edilmesi gereken bagliklar1 sirastyla oykiiyii
belirleme, storyboard olusturma, konsept belirleme, ¢izim ve bilgisayarda uygulama olarak ele
alabiliriz. Bu basliklar1 irdelerken aragtirmanin temelini olusturan tez ¢alismasindan drnekler asagida
sunulmustur. Bu 6rnekler ile projenin iiretim agamalari gdsterilmis olup ¢esitli oneriler verilmistir.

4.1.1. Oykiiyii Belirleme Asamasi

Aragtirma baglaminda olusturulacak dykiiniin yeni nesil davranis ve ilgi aligkanliklarini dikkate almas1
gereklidir. Yiizyillar oncesinin tek diize yazili edebiyatin1 gorsele aktarirken ilgi ¢ekici olmasi ve
izleyiciyi yakalamasi gerekmektedir. Yani eski edebi eserlere ilgisi olmayan bir kitleyi bile gorsel
yolla yakalamak icin &ykiiniin belirlenmesi ve siirlar ¢izilmesi gereklidir. Oykiiniin belirlenmesinde
ortaya cikarillacak c¢alismanin ¢6ziim sunmasi yapilan isin kiiltiirel miras aktarimina katkisin
gosterecektir. Bu sebeple eski donem edebi eserlerin hareketli grafiklerle anlatilmasi bir sorun ¢éztiimii
olarak diisiiniilebilir. Ornegin Karacaoglan’in bir siiri {izerinden bu senaryo ele alindifinda, segilen
siiri Karacaoglan’t imgeleyerek onun hayal diinyasim isleyerek ele almak gerekebilir c¢linkii
eserlerinde aski kendisi {lizerinden yasamaktadir. Siirin edebi ¢oziimlenmesi yapilmali, semiyotik
olarak incelenmesi gereklidir. Bu kisimda Karacaoglan’in hayal diinyasinin i¢inde, olaylarin yasandigi
evreni, akig1 ve karakterleri tasarimci olusturacagi i¢in anlam karsiliklar tutarli olmali ve serbest bir
tasarim anlayisi ile ¢oziimleme yapilmalidir. Ciinkii tasarime1 konuyu hedef kitlesine en etkili sekilde
aktarmalidir. Elde edilen oykii ¢iktisinin hedef kitlede ilgi cekici hale gelmesinin sebebi tasarimcinin
aktarim beceresidir®’.

4.1.2. Konsept Olusturma Asamasi

Konsept tasarimi, projenin anlatisini destekleyen uygun gorsel ogeleri belirleyerek mesajin etkisini
artiran énemli bir karar asamasidir. Sanatsal ve teknik yonden belirlenen bir yol {izerinde renk paleti,
tipografi, tarz, doku gibi unsurlar belirlenir. Gorsel hikdyenin genel dilini olusturarak tasarim dili
ortaya ¢ikartilir. Bu asamada belirlenen 6ykii iizerine hedef kitle se¢imi yapilir ve kilavuz gorseller,
cizim tarzlari, ilham kaynaklar1 taranir. Cizimlerin hareket kabiliyetleri degerlendirilir uygulama
aracina uyumlulugu test edilir.

Karacaoglan’in bir siirinin ele alindig1 tez calismasinda olusturulan genel gorsel renk paleti (sekil 8)
pastel renklerden olusturularak hiiziin ve mutluluk arasinda denge kurulmasi saglanmistir. Genel
atmosferin gergek diinya ve hayal giicii imgelerinin birlesiminden olusturulmustur. Bu sayede siirdeki
gercek anlam ve yan anlamda olan dizeler hayal giiciine evrilebilmistir. Gorsel dgelerin stilleri 2010
yil1 sonrasi illiistrasyon akimindan ilham alinarak ¢izilmistir (sekil 8). Karakter gercek olarak goziikse
de anatomik olarak stillere uygun gergek dis1 deformeleri vardir (sekil 8). Hikdye genelinde Anadolu
Tiirk motifi sembolleri kullanilarak milli kiiltiir esintisi anlatiya eklenmistir (sekil 8).

47 Maureen Furniss, The Animation Bible: A Guide to Everything—From Flipbooks to Flash (London: Laurence King, 2008),
s. 223.
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Sekil 8. Abdurrahman Ozdemir, Karacaoglan igin yapilan hareketli grafik konsept 6gelerinden
bazilari, 2024

4.1.3. Storyboard Asamasi 282

Storyboard kavrami, karmagik projeleri planlamada ve yiiriitmede yapilandirilmis bir yol sunan gesitli
yaratici siireglerin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Hikdye sahnelerini taslak(storyboard) haline
getirmek sadece senaryonun bir dizi gorsel imgeye ¢evrilmesi anlamina gelmemektedir. Bu daha cok,
anlatilacak kelimeler yerine gosterilecek gorsellerin akisini  kullanarak yeniden yazmaya
benzemektedir’®. Storyboardlarda énemli her sahneyi anlatan ya da akisa gore olusturulmus anahtar
sahnelerin taslak olarak ¢izildigi uygulamanin ¢iktisina uygun ekran formati oraninda kutucuklar
vardir. Ornegin TV formatinda 16:9 formatina uygun ya da telefon igin dikey boyutlu kutucuklardan
olugabilir. Bu sirali alanlara 6nemli sahneleri temsil eden ¢izimler eklenir, olay dongiisiinde meydana
gelen hareketler ve eylemler not seklinde yazilir. Gerekirse konusma baloncuklari da eklenebilir. Ayni
sekilde kamera arkas1 iginde gerekli bilgiler girilir, 6rnegin kamera hareketleri, acilar ve gegisler gibi.
Bu taslak sahneler uygulama planlamasi igin 6nemli bir yardime1 unsurdur®.

48 Tsai-Yun Mou, Tay-Sheng Jeng ve Chien-Hsu Chen, “From Storyboard to Story: Animation Content Development,”
Educational Research and Reviews 8, no. 20 (2013), S. 1039,
https://academicjournals.org/article/article1379770481_Mou%20et%?20al.pdf.

49 Steven D. Katz, Film Directing Shot by Shot: Visualizing from Concept to Screen, 25th anniversary ed. (Studio City, CA:
Michael Wiese Productions, 2019), s. 189.
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Sekil 9. Abdurrahman Ozdemir Tez galismasi icin yapilan storyboard kesitleri, 2024
4.1.4. Cizim Asamasi

Bu bdliim senaryoyu uygulama agamasina uygun ve uyumlu olacak sekilde final ¢gizimlerinin yapildig:
asamadir. Senaryoda olan ana karakterler, yardimci karakterler, c¢evreler, ortamlar, arka plan vb.
kisimlarin hikaye orgiisii ve diinyasina temasina gore sanatginin goziinden yaratilir. Gorseller eserin
ana temasini, duygusal atmosferini ve felsefisini dogru yansitmalidir. Karakterlerin gorsel betimlemesi
icerigin ruhuna uygun olmalidir. Bu ¢izimler dijital destekli ya da farkli tekniklerle yapilabilir. En
yaygin ¢izim uygulamalari Adobe Photoshop ve Adobe Illustration programlaridir. Bu programlar
sayesinde piksel tabanli ya da vektdrel tabanli gorseller olusturmak miimkiindiir. Ornegin Photoshop
uygulamasi lizerinde cesitli firca eklentileri ile hem gercek¢i hem de hayal {irlinii ¢izimler ¢ok rahat
olusturabilmektedir. Bununla birlikte Oykiide kullanilacak tipografik unsurlarin Illustration’da
cizilmesi kinetik hareketler icin piksel tabanl programlara gore daha esneklik saglamaktadir. Ayrica
tablet {izeri ¢izimler i¢inde Procreate uygulamasi oldukg¢a yaygindir. Bu uygulama sayesinde ise kagit
kalem ile calisiliyor gibi elden direk sayisal ortama aktarim miimkiindiir. Elbette hareketli grafikler
sadece ¢izimlerle smirlt degildir, farkli amaglar i¢in yapilan uygulamalarda fotograflardan dahi ortaya
bir calisma cikarilabilir. Yine yapay zekd uygulamalari iizerinden hi¢ ¢izim yetenegi olmadan da
hikaye i¢in tiim gorseller istenilen tarzda olusturabilmektedir.

Cizim asamasinda en onemli odak noktasi karakter tasarimlari olmalidir. Tiim hikdye ana karakterler
etrafinda siiregelecegi icin izleyicilerin benimseyecekleri ve tematik olarak hikdyeye oturacak tarzda
cizimler ele alinabilir. Eserdeki mekanlarin betimlemeleri izleyicilerin hayal giicii iyi bir sekilde
tamamlayacak sekilde olusturulmalidir. Renk paleti se¢imi de izleyicinin dikkatini ¢ok dagitmayacak
sekilde secilmelidir. Edebi eserlerin kendi donemlerine dair kiiltiirel bagi kurmak i¢inse kiyafetler,
figiirler, objeler gorsel tasarima dahil edilmelidir. Ornek gorselde (sekil 10) goriildiigii iizere dijital bir
illiistrasyon ¢alismasi yapilmis ana karakterler insan seklini betimlese de izleyici {izerinde etki
birakmak, siradanligin digina ¢ikmak ic¢in anatomik yapilart farkli ele alinmistir. Bununla birlikte
igerik metni kullanilacak ise gorsellerle biitiinlesmesi ve dikkat dagitici olmamas1 gereklidir.
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Sekil 10. Abdurrahman Ozdemir, Tez ¢alismasi igin yapilmus illiistrasyon ¢alismasi, 2024

4.1.5. Bilgisayarda Uygulama Asamasi

Uygulama asamasinda bir 6nceki adimda elde edilmis olan ¢izimler ki bunlar vektorel ya da piksel
tabanli olabilir, hareketlerin olusturulacagi ve sonunda render alinacak bilgisayar programina
aktarilarak islemden gegirilir. Gilinlimiizde hareketli grafik islemek i¢in bir¢ok bilgisayar yazilimi
mevcut olmakla beraber yapay zeka yazilimlar: da sektore adim atmaktadir. Piyasada en etkin olanlar
After Effects, Fusion, HitfilmPro ve Photoshop gibi yazilimlardir. Ancak iki boyutlu hareketli grafik
uygulamalarinin {i¢ boyutlu alanda isleyebildigi i¢in en popiiler ortamlardan birisi Adobe After
Effects’tir (sekil 10). Bu uygulama dizi-film, reklam ve igerik iireticiler i¢in oldukga kullanigh
profesyonel bir yazilimdir. iceriginde gorsel efektler (VFX), keyframing, expressions, dzellikleri yani
sira plugins-extensions gibi tigiincil taraf eklentileri de barindirmaktadir. Adobe’nin vektorel ve piksel
tabanli diger yazilimlari ile de biitlinlesik ¢alisabilmesi bir avantaj olarak goriilmektedir. Photoshop ya
da Illustration uygulamalarinda yapilan tiim ¢izim ve tipografik unsurlar psd dosyas1 ya da ai dosyas1
olarak programa aktarilabilir, yapilan degisiklikler de otomatik olarak aktarilir. Programda kamera
acilari, sahne gegisleri, hareket yaratma becerisi, kinetik tipografi ve ses kullanimi i¢in agik bir alan
sunarak katmanlar tizerinde hizli islemlere miisaade etmektedir. Derinlik eklenen 3D katmanlar ile
sahnelere sanal kameralar eklenerek acilar dilenen sekilde gosterilebilmektedir. Ayrica X, Y ve Z
eksenleri ile grafikleri {ic boyut i¢inde hareket ettirme 6zelligi de vardir. Program iizerinde ses
dosyalari da islenebilmekte ve hikayelere ayri bir atmosfer katmaktadir. Daha karmasik ¢alismalar igin
After Effects ile entegre farkl {i¢ boyutlu uygulamalar da kullanilabilir.
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Sekil 11. Abdurrahman Ozdemir, Tez ¢alismasi igin yapilan projenin After Effect programi kesiti,
2024

Uygulama alant iginde glinlimiiz tim teknolojik ortamlarina uygun ekran Olgiileri
olusturulabilmektedir. Karacaoglan siiri calismasi ig¢in 16:4 gerceve oraninda 1920x1080 piksel
oranina sahip ekran modu tercih edilmistir. Bunun sebebi hem telefonda hem de ekrana sahip mobil
teknolojilerde yatay formatta daha rahat, gorsellere genis agidan bakilarak izlenebilmesidir. Uygulama
iizerinde hikayenin akisina gore gerekli ozellikler kullanilabilir. Hikaye Ogeleri her zaman farkl
anatomik yapilarda ve agilarda hazirda bulundurulmalidir. Senaryoyu tam anlamiyla isleyebilmek i¢in
bu yazilima tam olarak hdkim olmak gereklidir aksi halde yapilan ¢alisma storyboard iizerinde
gosterildigi gibi bir akig gostermeyebilir, izleyiciyi sikabilir. Proje bitiminde gerekli ortamlar igin
video format1 segilerek render islemi baglatilir ve yayinlamaya hazir olur.

Sonug¢

Dijital ekranlarin her alanda yayginlagmasi ve dijitallesmenin insan yasamimi sekillendirmesi,
beraberinde birgok yeniligi getirmistir. Bu doniisiim, 6zellikle korunmasi gereken kiiltiirel mirasin
gelecek nesillere aktarilmasinda yeni yontemlerin gelistirilmesine olanak saglamistir. Geleneksel edebi
metinlerin dijital ortama taginmasi ve farkli bigimlerde sunulmasi, bu yeniliklerden biridir. Artik yazil
eserler, yalnizca basili materyallerde degil, daha ergonomik ve tagimabilir elektronik cihazlarda da
yayimlanarak okuma deneyimine yeni bir boyut kazandirmaktadir. Dijitallesme siireci, okurlarin
metinlere yonelik tutumlarmi yeniden sekillendirirken, kiiltirel mirasin modern teknolojiler
araciligryla daha genis kitlelere ulagmasini saglamaktadir.

Bu gelismeler dogrultusunda, ge¢misten giiniimiize ulasan edebi eserlerin teknolojik yeniliklerle
yeniden yorumlanmasi ve gorsellestirilmesi miimkiin hale gelmistir. Ozellikle hareketli grafiklerin
kullanimi, edebi eserleri cagdas anlatim bigimleriyle bulusturarak kiiltlirel mirasin korunmasi ve yeni
nesillere aktarilmasinda énemli bir rol oynamaktadir. Ancak bu doniisiim siirecinde sanat¢inin, hedef
kitlenin beklentilerini anlamasi ve giiniimiiz gorsel anlatim trendlerini takip etmesi gerekmektedir.
Hareketli grafik tasariminda basarili bir uygulama igin senaryo yazimi, illiistrasyon, tipografi,
sinematografi ve kamera teknikleri gibi disiplinler arasi bilgiye sahip olmak 6nemlidir. Ayni zamanda,
gorsel anlatinin ana karakterlerinin diinyasimi iyi analiz etmek, islenecek edebi eseri derinlemesine
¢oziimlemek ve anlatinin sinirlarin1 bu dogrultuda belirlemek gerekir.

Hareketli grafikler, duragan gorsellere kiyasla daha dinamik bir yapiya sahip oldugundan, &zellikle
dikkat siiresi kisa olan izleyicilerin ilgisini ¢ekmek agisindan etkili bir aractir. Hikdyelerin cazibesi,
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hareketli gorsellerle birlestiginde izleyici ile daha giliglii bir duygusal bag kurulmasini saglar. Bu
baglamda, sahne gegcisleri, ses kullanimi ve zaman ¢izelgesi gibi unsurlarn titizlikle planlanmasi,
izleyicinin siirece daha fazla dahil olmasin saglayarak sikilmalarini 6nleyecektir.

Sonug olarak, eski ya da yeni edebi eserlerin kiiltiirel miras baglaminda unutulup kaybolmamasi icin
hareketli grafikler 6nemli bir iletisim kopriisii olusturabilir. Gilinlimiizde akilli telefonlar ve dijital
platformlar, bireylerin biiyiik bir zaman dilimini goérsel ve isitsel iceriklerle gegirdigi ortamlar haline
gelmistir. Bu nedenle, edebi eserlerin hareketli grafik formatinda sunulmasi, 6zellikle yeni nesil
okuyucular igin daha etkili bir deneyim saglayarak kiiltiirel mirasin siirekliligine katkida bulunabilir.
Gorsel ve isitsel hafizayr destekleyen bu yontem, edebiyatin zamansiz niteligini korurken, modern
teknolojiler araciligryla ge¢mis ile gelecek arasinda giiglii bir bag kurulmasina da yardimci olacaktir.
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