Dijital Teknoloji ve Grafik Tasarimda Yenilikler
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Teknolojiglinimiizde hayatimizin her alanina girdigi gibi, sanat ve grafik tasarim alanlarinida énemli
dlctide degistirmistir. Ozellikle her giin bir sekilde dokundugumuz ya da hayatimizin bir yerinde var
olan dijital teknoloji, glindelik hayatin yani sira grafik tasarim mecrasinin ¢esitli alanlarinda degisik
hallerde ortaya cikmis, bu alanda var olan geleneksel yonleri giinimiiz teknolojisi ile yeniden
sekillendirmis ve farkli bicimlerde daha verimli bir halde kullanimimiza kazandirmistir. Ginimiiz
tasarimlarinda bazi geleneksel yonler her ne kadar varligini sirdiriyor olsa da, artik cagimizin
gerekliligi olan teknolojik donanim ve yazilim destekli tasarim 6n plana ¢ikmis ve teknoloji odakli
ilerlemeler kaydedilmistir. Bu arastirmada deginecegimiz nokta, bazi grafik tasarim alanlarinin
teknolojik degisim ve gelismelerden nasil etkilendigi ve yapilan tasarimlarin teknolojik faktorlerle
beraber nasil ve ne derece ilerleme kaydettigi, geleneksel yonlerin ise kendini dijital yone nasil terk

ettigi arastiriimistir.
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GiRiS
Dijital ~ teknolojinin  gelisim  gdstermeye
baslamasiyla kendini yenileyen ve geleneksel
yonlerini  teknolojik  degisimlere  birakan
alanlardan en 6nemlisi grafik tasarim olmustur.
Dijital teknolojinin vazgegilmez &6gelerinden
biri olan bilgisayarin yaygin hale gelmesi,
sanat, tasarim ve iletisim alaninda yeni Uretim
bicimlerinin olusmasina sebep olmus ve
yasanacak degisimlerin temellerini atmaya
baslamistir. Teknoloji ve bilgisayari ihtiyaclari
dogrultusunda kullanmaya baglayan tasarimci
ve sanatgilar, bu alandaki egilimlerini arttirdikca,
teknolojik gelismelere daha ¢cok 6nem vermeye
baslamislardir. Bilgisayar teknolojisinin
gelisimini devam ettirmesiyle beraber tasarimci
ve sanatcilar, geleneksel yonlerle zorlanarak
yaptiklari eserlerini, dijital ortam araclariyla
beraber daha verimli, zamandan tasarruf
saglayarakdahakolayyapabilirhale gelmislerdir.
Dahaonceleriglicliikle elde edilen sanatsal ifade
bicimleri, dijital ortamin sundugu imkanlarla,
cok daha kolay yapilabilir ve tasarlanabilir bir

hale gelmis, dolayisiyla bu kolaylik, insanlarin
bu alana olan talep ve egilimlerini daha da
glglendirmistir. Gliclenen ve eskisinden daha
verimli bir hale gelen iletisimle birlikte insanlar,
bilgisayar teknolojisinin katkilarini daha fazla
tecriibe edebilmis ve elde edilen tecriibeler
de kendini yenileyen gelismelere cevirmistir.
Dijital ortam ve bilgisayar teknolojisiyle
birlikte internet ortamindaki gelismelerle,
fiziksel engeller de ortadan kalkmistir. Dijital
teknolojinin beraberinde getirdigi, internet
ve ag teknolojisi, dijital ortamda tasarlanan
eserlerin sunulmasina imkan taniyarak, sanatta
yeni bir anlayisin ve yeni sanat kollarinin
dogmasina sebep olmus, insanlar birlestirici
ve bilgilendirici bir islev kazanmustir. “Dijital
sanatin temeli olarak kabul edilen teknoloji,
gliniimtizde ¢agdas sanat (retiminin yalnizca
bir araci degil, ayni zamanda ortami ve medyasi
durumuna gelmistir. Teknolojik gelismeler, kitle
iletisim araclari vasitasiyla stirekli olarak kendini
yenileyen sanat, teknikleri kangstirarak yeni
olusumlar olusturmustur” (Cokokumus, 2012:
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52). Gelisme gosteren dijital ortam ve bilgisayar
teknolojisi, sanati ve tasarimi daha ileriye
tasimayl amag edinmis, cesitli ve farkli kaltar
ve yeteneklere sahip olan sanatgilarin ortaya
c¢ikmasina vesile olmus, birbirinden farkli eser
ve yorumlar yapilmasina imkan tanimistir. Dijital
gelismelerin var olmasiyla beraber geleneksel
yontemleri benimsemis sanatcilar da muhakkak
cagin  gerekliliklerini  hissetmis, bilgisayar
teknolojisinden yararlanma yoluna gitmis
ve bu yeni teknolojileri, iletisim, illistrasyon,
animasyon, jenerik ve video oyunlarinin tasarim
ve Uretiminde kullanmiglardir.

iletisim

Teknolojik degisimin 6nemli etkilerinden biri,
temelde iletisim alaninda yasanmustir. iletisim,
insanliktarihikadar eskiolupinsanlarin 6grenme
gereksinimi, fikir ve dislincelerini paylagmayi
ya da karsi tarafa iletmeyi amacg edinmesi, kisi
veya kisilere ulasmaylr mimkin hale getirmis,
ikili iletisimlerde sozel dil bize yardimci olsa da,
belli bir hedef kitleye ulasmak icin ise gorsel
veya basili metinlere duyulan ihtiya¢ ortaya
¢ikmistir. Genis insan topluluklari arasindaki her
tarll iletisim ihtiyaci kitle iletisim kavraminin
gelismesine neden olmus, hedeflenen kitleye
mesaj iletebilmek icin ise, ara¢ gereg ihtiyac
ortaya ¢ikmistir. Glinlimuizde iletisim, matbaanin
bulunmasiyla beraber basili materyal ile gorsel
olarak da fotograf ve video Uriinlerinin gelismis
halleri kullanilarak saglanmaktadir. Gelisen
diinyada iletinin, bulunan arag gerecler yardimi
ile aktarimi, iletisim kanallarini olusturmustur.
Eski donemlerle kiyaslandiginda gelismis
teknolojinin olmadigi zamanlarda da iletisim
araclari, duvar ve kaya resimleri, parsomen,
el yazma kitap gibi materyalle sinirlydi.
Makinelesen ve dijitallesen diinyada ise bu
materyaller kitap, dergi, gazete gibi basili olarak;
bilgisayar,TV,radyoveakillitelefongibielektronik
ve dijital olarak kendini gostermektedir. Medya
araclarinin yayginlagsmasiyla birey artik tek
basina bile sosyal medyayl kullanarak genis
kitlelere ulasabilmektedir. Teknolojinin kendini
strekli gelistirmesiyle, ileride farkli alanlarda
farkli teknolojilerin dogacagi ve bu duruma
daha da fazla hiz katacagi ongorilmektedir.
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Dijital Sanat ve Tasarim

iletisimin yani sira dijital alanda teknolojik
degisimlerin hayatimiza kattigi dnemli unsurlar
arasinda, dijital grafik tasarim ve diger dijital
sanat ve tasarim alanlar gosterilmektedir.
“Sanat ve teknoloji  birbirlerini  etkileyen
kavramlar olmakta ve sanat, teknoloji ile birlikte
degismektedir. Dijital sanat kavrami ise 2000'li
yillarda etkinligini arttiran bir olgu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Genel anlamda sanatin
bilgisayar teknikleriyle yeniden olusumu, dijital
sanati dogurmustur. Dijital sanat, disiplinlerarasi
yakinlasmaya neden olmus, sanat, tasarim ve
teknoloji birlikte ifade glicti bulmaya baslamistir”
(Atan vd., 2015: 2). Sanatta ve teknolojik
alandaki yeni arayis bicimleri, sanatin ve
tasarimin yeniden sorgulanmasina yol agmistir.
Bu durumun en 6nemli sonuglarindan biri ise
her donem ve ¢ag icerisinde hizla gelisim ve
yenilik gésteren teknoloji ve onun sanata olan
etkisidir. Sanatin dijital yon ile birlesimi ise dijital
sanat konusunda yeni bakis agilari dogurmus,
olusan yeni fikir ve bicimlerle cagdas sanatcilar
hem yeni bir Gretim araci hem de yeni bir ortam
ve medya ile tanismislardir. Yasanan glinimiz
ag ve internet yenilikleri ve olusumlari ile
beraber, “Cagdas sanatcilar interneti yeni bir
sanat araci olarak kullaniyor ve dijital aletlerle
teknikleri kendi yaratim siireglerinin bir parcasi
olarak benimsiyorlar. Bilgisayar, sanatg¢ilara
daha 6nce asla miimkiin olmayan tiirden eserler
ve yeni eser/is tiirleri yaratma imkdni sunuyor”
(Wands 2006, 8). Teknolojinin bir GrtinG olan
bilgisayar destekli yazihm araclari olan tasarim
programlari ile ortaya c¢ikan (¢ boyutlu
eserler, geleneksel yodntemlere gereksinim
duymadan vyapilan tasarimlar, internetin de
etkisiyle sanal bir alanda hayat bulan tasarim
formlari, bu alanda dogru ornekler olarak
gosterilebilir. Donanim ve yazilm (zerine
temellenen bilgisayar teknolojisi ise, surekli
yeni ifade bicimleri arayan sanat ile i¢ ice
geciyor, teknoloji ile sanatin yakinlasma orani
da bu sayede artmis ve teknoloji, gliniimiizde
zaman, hiz ve algilama bicimlerinde radikal
degisimlere neden olmustur. Yirminci ylzyilin
son ceyreginde, bilgisayar teknolojisi ve
onu takip eden internet teknolojisi, bilginin



yonetimini ele gecirmis, paylasim ve sanatsal
faaliyetlerin en yogun oldugu alan olarak
kabul edilmistir.  Glnlmizde sanatcilar,
internet Uzerinde eserlerini paylasarak mekan
sinirflamasina bagli kalmaksizin ayni anda tim
diinyaya ulasabilmekte, diinyanin her yeriyle
bilgi ve sanatsal aktarim saglayabilmektedir.
internet teknolojisi sayesinde insanlarin sanata
katilimlari ve sanatsal egitim kolaylagmakta,
web mizeleri yayginlasmakta ve sanat
eserlerinin  gorintulerine erisim olanaklari
alabildigine genislemektedir.

illiistrasyon

Teknolojik etmenlerin en 6nemli adimlarindan
biri olan bilgisayar teknolojisi, ginimuzde
“grafik tasarimin  her alanina girdigi  gibi,

Sercan Karageper

illistrasyon tasarimi alaninda da miikemmel
sonuglar  vermektedir. Teknik ve  ustalik
asamasini bilgisayar hallettigi icin, tasanmci
iyi bir program kullanicisi ve yaraticilik bilgisine
sahip oldugu takdirde, hayal edilen her seyi
tasarlayabilmektedir” (Akt. Akhundlu, 2002:
73). Bilgisayar destekli illistrasyon tasarimina
getirilen bazi yeniliklere bakildigi noktasinda,
Adobe firmasinin hayatimiza katmis oldugu
yazihm Urinleri, Ozellikle illGistrasyon icin
gelistirilen Adobe illiistratér ve tasarim icin
gelistirilen Adobe Photoshop gibi Adobe

programlarive Ivan E. Sutherland'in 1963 yilinda
Sketchpad ile temellerini attigi glnimizde
ise grafik ¢izim tableti olarak bilinen urinler,
dijital degisimin en belirgin yenilikleri olarak
gosterilebilir.

P ¢
N —
o | .

R

Resim 1:lvan E. Sutherland, Sketchpad kullanirken (1963).
(https://www.es.com/news/featured/computergraphicsbirth.aspx)
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“Bilgisayar ortaminda gerceklestirilen
illiistrasyon uygulamalarinin  bir illiistratdre
sundugu en 6nemliavantaj, kisa siirede calisma
Ustiinde alternatifleri degerlendirebilme ve
klasik illtistrasyon tekniklerine oranla daha
cok  degisiklik  yapabilme  olanaklaridir.
Dijital illtistrasyon, yaraticiigi kullanmada
yardimci bir ara¢ olarak da dlsinilebilir.

Tamamen  bilgisayar ortaminda  yapilan
calismalarin ~ yaninda  klasik  ydntemlerle
yaratilmis  ¢alismalarin ~ da  bilgisayar
ortaminda  degisikliklere  ugratilabilmesi

ve taslaklarin bilgisayar ortamina aktarilip
yeniden dlizenlenebilmesi, bu islevi acikca
ortaya koymaktadir. Bilgisayarda c¢alismanin
illiistratore kazandirdigi en énemli avantajlar
arasinda, illiistrasyonda geleneksel yéntemlerle
uzun bir stireyi kapsayabilen yaratim stireci
ve renk diizenlemesi, bilgisayarin kullanimi
ile kisalmistir. Bununla beraber gériintii kaybi
olmadan c¢ogaltma, uzun yillar saklama

imkani ve bircok illtistrasyon teknigini bir arada
kullanma olanagini sanatciya sunmaktadir”
(Gurses, 2014: 61).

Resim 2: Jason Seiler, Nelson Mandela.

(http://jasonseiler.com/wp-content/
uploads/2013/06/derspiegel_nelson_
mandela2.jpg)
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Geleneksel  yontemlerden  kopmayarak
calismalarinda dijital yazilm ve grafik tablet
destegini alan sanatcilardan biri olan Jason
Seiler, dijital teknolojinin  yeniliklerinden
olumlu yénde faydalanan 6rnek sanatgilardan
biri olarak gosterilebilir.  Calismalarindaki
yuksek gercekcilik ile yeni nesil illistrasyonun
onemli rneklerini ortaya koyan sanatgi, dijital
ortamin destedi ile neler yapilabilecegini
gOstermektedir. Seiler, genel olarak
calismalarini geleneksel yontem olan firca ya
da kalem ile baslayip, daha sonra grafik tabletle
diizenlemelere devam edip, son olarak Adobe
Photoshop veya Adobe illiistratér yazilimi ile
calismalarini diizenleyerek sonlandirmaktadir.
Bu durum aslinda dijital illistrasyonun
geleneksel yontemleri, yasanan teknolojik
gelismelerle genislettigini gostermektedir. Her
ne kadar bazi tasarimlar kalem ya da firca yiizi
gormeden vyapilabilse de, sanatgi/tasarimci
istedigi takdirde yapacadi eserlere geleneksel
yontemleri de katabilmektedir.

GUnlmuzin vazgecilmez araci haline gelen
dijital teknoloji, illistrasyonu hayal edilemeyen
bir seviyeye tasimistir. Bu seviyeye gelirken,
kullanilan yeni yontemler beraberinde tartisma
konularini getirmis olsa da, artik illGistratorler
icin bu teknolojik ilerleme vazgecilecek
gibi degildir. Cunkl yasanan gelismelerle
calismalara verilmek istenen etki, daha hizli
oldugu kadar daha kolay ve daha detayl
yapilabilmektedir. Tasarimcilar asil cezbeden

onemli gelismelerden biri de, gorinti
Uzerindeki teknolojik ilerlemelerdir. Dijital
dinyanin getirmis oldugu yeni goérinti

ortami ve bilgisayar destekli tasarim, ¢izim
yapmayl cezbedici hale getirerek, Kkisileri
dijital illistrasyona yonlendirmistir. Boylece
geleneksel Uslup terkedilerek dijital illGistrasyon
yayginlasmistir. illiistrasyonlarin  hazirlanma
surecini, geleneksel yodntemlerle ve dijital
yontemlerle hazirlanan illistrasyonlar olarak
ikiye ayirmak  mumkindir.  Geleneksel
yontemlerle hazirlanan illistrasyonlar kara
kalem, kursun kalem, pastel boya, kuru boya,
sulu boya, guaj boya, akrilik boya, mirekkep
ve boya puskirtme (airbrush) teknikleri



olarak siralanabilir. Dijital ortamda hazirlanan
illistrasyon tekniklerini ise vektor ve bitmap
(piksel) tabanl olarak adlandirilabilir. Vektor
ve bitmap taban, illistrasyon tekniklerinde
kullanilan yazilm Grdnleridir. Bu iki yazilimin
temel olarak farkhlik gostermis oldugu nokta,
vektor tabanh programlarin goriintiyd sayisal
komutlar ile olusturarak bozmadan kullanmasi;
bitmap tabanli programlarin ise gorintiyd
piksel tabanli noktaciklardan olusturarak
kullanmasi ile aciklanabilir. Vektor tabanli
tasarimlar olusturmak icin kullanilan en yaygin
program Adobe lllustrator; bitmap (piksel)
tabanli tasarimlar olusturmak icin kullanilan
en yaygin program ise gene Adobe firmasinin
gelistirmis oldugu Adobe Photoshop olmustur.

Animasyon

Animasyon kavraminin temeline baktigimizda
ise tamamen teknolojik bir altyapiyla
karsilasilir. “Tek tek kareler halinde filme cekilen
gortinttilerin, bir streklilik icinde gdsterilmesi

ilkesi  animasyonun  temelini  olusturur.
Animasyon, animatériin canlandiracagi hareketi
kagit  lizerinde  ¢6ziimlemesi, ¢bziimledigi

hareketleri seffaf kagitlara cizip, boyamasi veya
diger malzemelerle dogrudan kamera altinda,
tek kare cekim yapabilen bir kamera yardimiyla
cizilen resimleri tek tek filme alarak birlestirmesi
temeline dayanmaktadir” (Akt. Akkaya, 2011:
3). Animasyon konusunda yasanan gelismeler
ise temel anlamda devinimi insanlara artik
daha canli bir sekilde hissettirme istegi ile
ortaya cikmistir. Bu istek, geleneksel olarak
optik Urlnlerin yapilmasi ile sonuglanmis,
sonrasinda ise teknolojinin gelisimi ile dogru
orantida ilerleme kaydetmistir. Glinlimiizde
ise animasyon Uretimi ile ilgili bircok teknolojik
yontem ve teknik bulunmakta, bunun yaninda
bazi geleneksel yontemler de gecerliligini
korumaktadir. Geleneksel olarak Uretilen ve
hala gecerli tekniklerden bazilarina 6rnek ise
stop motion ve cell animasyon gosterilebilir.
Bahsetmis oldugumuz geleneksel tekniklerin
animasyondaki mantigi ise yapilan cizimlerin
ya da karakterlerin saniye basina 24 kare
seklindeki zamanlamasiyla kamera kaydina
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alinmasi  olarak aciklanabilir. Teknolojinin
animasyon alanina getirdigi en biylk
degisimlerden biri, gene teknolojinin imkanlari
sayesinde gelistirilen hareket yakalama, yani
“Motion Capture” sistemidir. Bilgisayar destekli
tasarim giiniimiizde animasyonda dahil bir cok
alanda boy gostermeye devam eden en 6nemli
araclardandir. Bilgisayar desteginin animasyona
getirdigi  yenilik ise gelistirilen yazilim
teknolojileri sayesinde tasarimlarin geleneksel
yondeoldugu gibiartik tek tek elde hazirlanmasi
seklinde degil, yazilim Urinleri ile tasarlanmasi
seklindedir. Yapilacak animasyonun G¢ boyutlu
bir sekilde sanal ortamlarda hayat bulup
gelistirilmesi, cesitli efektlerle slslenmesi
ve bir bitlin olarak bastan sona bilgisayar
ortaminda olusturulmasi, degisimin en biylk
gostergesi olarak karsimiza cikmaktadir. Ug
boyutlu animasyon asil anlamda, stop motion
ve iki boyutlu animasyonun yerine gececek
bir teknik olarak gériilmektedir. U¢ boyutlu
animasyon icinde barindirdigi karakter ve
objeler bilgisayar destekli tasarim Urlinlerinde
uretilir ve bu alanda gelistirilen cesitli yazilimlar
yardimi ile de gorsel iskeletleri olusturularak
hareket etme kabiliyeti verilir. Belirlenen
hareketlerin  tanimlamalari  ve  olusacak
degisikliklerin modellere verilmesi, “key-frame”
islemi ile gerceklestirilmektedir. “Key-frame”ler
arasindaki degisiklikler ise bilgisayar ortaminda
gelistirilen yazimlar ile gerceklestirilmektedir.
“3D animasyon film (retiminde geleneksel
animasyonda oldugu gibi, pozlar ne cizilir ne
de boyanir. Ciinkii modeller, sahneler, cevre
ve sesler, animatdr icin hazirdir. Animatorler,
animasyon programlarini kullanilarak karakter
hareketleri ve ylz ifadelerini her sahne icin
koreogre ederler. Bunu yaparken anahtar pozlari
tanimlamak icin bilgisayar kontrolleri kullanilir.
Bilgisayar ara kareleri animatériin yeterli gérdiigii
oranda doldurur. Key-framing, yani anahtar
kare olusturma (keyleme) 3D animasyon film
retiminde en faydali yéntemdir. Bu teknik, bir
veya daha ¢ok objenin belli bir andaki degisken
degerlerini zaman cizgisi (izerindeki istenen
noktalara kaydetmeyi icerir” (Akt. Akkaya, 2011:
57-58).
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Resim 3: Motion Capture Sistemi, The Polar Express Ornegi.

(http://www.tft.ucla.edu/mediascape/Winter2011_Avatar.html)

Animasyonda Key-Frame islemine alternatif
olarak bilinen bir yontem ise “Motion Capture’,
yani hareket yakalama sistemiolarak adlandirilir.
Bu sistem, gercek hayati animasyonda
belirlenen karakterler tizerinden simule etmeye,
yani taklit edebilmeye yarar. “Hareket yakalama
yéntemi genel olarak, bir aktériin lzerine asili,
eklem noktalarini ve rotasyonlarini algilayici
noktalarin kaydini icerir. Goriintiilerin sonradan
birlestirildigi non-linear’ animasyonlarda daha
iyi calisir” (Akt. Akkaya, 2011: 58). Robert Lee
Zemeckis'in yapimciligini Gstlendigi The Polar
Express (Kutup Ekspresi) animasyon filmi ve Yeni
Zelandali yonetmen Peter Jackson'in The Lord
of the Rings: Two Towers (Yiiziiklerin Efendisi: ki
Kule) filmi Motion Capture (Hareket Yakalama)
teknolojisinin ~ onculik  ettigi  yapimlar
olmustur. Aktorlerin gercek yasamdaki sahne
performanslarini  bilgisayar destekli dijital
kamera Qrlnleri ile (¢ boyuta uyarlanan
calismalar bu alanda bir ilki gerceklestirmistir.
“Diger motion capture sistemlerinin aksine,
bu filmde, aktorlerin c¢evresinde 360 derece
dénebilen dijital kameralarla aktérlerin (¢
boyutlu yiiz ve viicut hareketleri simiiltane olarak
kaydedilmistir. Bu, (nlii oyuncu Tom Hanks'in
birden cok karakteri canlandirabilmesine olanak
saglamistir” (Akkaya, 2011: 17).

' non-linear: Dogrusal olmayan, animasyonu tasima,
yeniden dlzenleme, degistirme islemlerini ifade eder.
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Bu teknik, Unli ydnetmen James Cameron
tarafindan 2009 yilinda ¢ekilen ve tiim diinyada
ses getiren Avatar filminin animasyon ile
gerceklestirilen sahnelerinde de kullanilmistir.
Animasyon Uretimine bilgisayar desteginin
gelmesi, kamera ve kamera acilarina dijital bir
kullanim destegi sunmasi, belki de animasyon
Uretim siUrecine en 6nemli kolayligi saglayan
etkenlerden biri olarak gésterilebilir. Ozellikle
elle ¢izim surecindeki gorintilerin kare kare
cizilip kaydedilmesi teknigi ile kiyaslandiginda,
bilgisayar destekli Gi¢ boyutlu animasyon tretim
stirecinin daha kolay ve kullanigh oldugu ortaya
cikmaktadir. Animasyonlarin dijital ortamda
matematiksel fonksiyonlarla kaydedilmesi,
gorlintl Uretiminin her alaninda kendine yer
bulmustur. Bu sadece animasyon sektori icin
degil, sinema ve bilgisayar oyunlarinda da
benzer 6zelliklerin kullaniimasina yol agmistir.

Jenerik Tasarimi

Jenerik tasarimi, geleneksel anlamda, hareketli
gorintindn ve filmlerin Gretilmesinden bir
slre sonra, eser sahibinin kendi ismini ve
eserine verdigi adi tanitma istegiyle ortaya
cikmis olan, sonralari ise film yapiminin genis
bir sektdr halini almasiyla, yapim ekibinin
de lanse edildigi bir form haline gelmistir.
Sade bir ifade ile belirtmek gerekirse, sahiplik
isteginin grafik tasarimdaki viicut bulmus hali
diyebiliriz. Jenerik tasarimin ilk Ornekleri ise



1897 yilinda filmlerin basinda 8 saniye boyunca
gosterilen 2 inglik baslik kartlari gosterilebilir.
Zaman icerisinde film ve optik teknolojisinin
ilerlemesiyle jenerikler, cesitli teknikleri ve
yontemleri kendiicinde barindirmaya ve gelisim
gostermeye baslamistir. Ozellikle 1950'li yillarda
bu alanda etkinligi arttiran bir isim olan Saul
Bass'in calismalari, jenerik gelisiminde onemli
bir yerdedir. Ayrica Bass, film jeneriklerini;
grafik, tipografi, hareketli goriintii ve mizigin
bir bileseni olan sinema sanatinin hikaye
anlatim slrecine 6nemli katkilar saglayan bir
0nso6z olarak nitelemistir. 1980 ve 90’larda
filmlerdeki adirligini hissettirmeye baslayan
jenerikler, teknolojinin ilerleyen imkanlan
ve 2000l yillarda ise bitce harcamalarindan
aldigi payr arttirmasiyla beraber daha fazla
on plana c¢ikmistir. Jenerik tasariminin 2000’li
yillarda giiniimiiz imkanlarnyla yapilmis guzel
bir 6rnegdi ise Sikiysa Yakala (Catch Me If You
Can) filmiyle beraber olmustur. 2002 yilinda
Steven Spielberg tarafindan cekilen Catch Me
If You Can, animasyon jenerikle acilis yapmis,
jenerik parlak renkler ve geometrik sekillerden
olusan figiirlerle birbirini kovalayan tek boyutlu
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insan figiriinden olugmustur. Filmin jenerigi,
bilgisayarla cizilen karakterler ve akici bir
animasyonu elde etmek icin kullanilan farkli
yazihm teknolojilerinin bir birlesimi olmustur.
Bu calismada klasik animasyon teknikleri
kullanilmamis, timua  bilgisayar ortaminda
tasarlanmistir.  Ozellikle dijital teknolojinin
hayatimiza kattigi yenilik ve tasarimsal program
destedinin yani sira animasyon tekniklerinden
de faydalanilarak yapilan jenerik, ornek bir
calisma olarak gosterilebilir.

Dijital ortam  teknolojisinin  gelismesi,
jenerik  tasarimina verilen degerin
artmasi, jenerik tasariminin  6n plana
¢tkmasina ve tasarimcilarin  bu alanda

kendilerini gelistirmesini saglamistir. Bu
baglamda jenerik tasarimi alaninda calisan
tasarimcilarin ihtiyag ve kullanim yontemleri
de degisimlere ugramistir. Bu yodntemleri
animasyon kullanimi, kamera kullanimi ve
yapilacak drin icin bircok farkli teknikle
¢ogaltmamiz  mimkin hale gelmistir.
GuUnimizde  teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte fiziksel kamera kullaniminin yani
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Resim 4: Sikiysa Yakala, Catch Me If You Can.
(http://www.artofthetitle.com/title/catch-me-if-you-can/)
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sira sanal kameralar, G¢ boyut etkisi ve
derinligi veren gecisler, cesitli sayisal ortam
teknikleri sayesinde degisime ve gelisime
ugramistir. Neil Burger’in yonettigi ve jenerik
tasarimini Tim Carras’in yaptigi 2011 yapimi
Limitless filmi, sira disi kamera tekniklerinin
kullanilmasi agisindan dogru bir ornektir.
Limitless'n  jeneriginde Infinite Zoom
(Sonsuz Yakinlastirma) teknigi kullanilmis
ve bunun igin yer yer ¢esitli sayisal ortam
tekniklerinden yararlaniimistir. Glnumize
kadar animasyon ve film endistrisindeki
dijital yonli teknolojik gelismeler, bir baska
tasarim alani olan jenerik tasarimlarini da
etkilemis ve teknolojik acidan gelismesine
olanak vermistir. Ozellikle jenerik alaninda
kendini yetistiren kisilerin ortaya ¢ikmasiyla,
kendiniolumluanlamdayenileyen tasarimlar,
her defasinda daha yeni ve yikselen bir
gelisim kaydetmistir. Gegmiste el yordamiyla
siyah beyaz ve ufak kartlar halinde sergilenen
tek kisilik c¢alismalar, dijital anlamdaki
ilerlemelerle beraber, yerini cesitli sayidaki
takim/stiidyo calismalarina ve yenilikgi
projelere  birakmistir. Sinemada  buylk
yapimlara harcanan zaman ve paralar, artik
glinimuzde jenerik tasarimlari icin gecerli
olmus, bunun sonucunda da sinema filmleri
kadar deger goren bir sektor halini almaya
baslamistir. Bilgisayar destekli tasarimlar artik
gerek duyuldugunda gercekgi gorintilerin
olusturulmasina imkan tanidigi icin, verilmek
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istenen duygularin eskiye gore daha
kolay hissettiriimesine olanak saglamasi,
jeneriklerin dnemini daha da arttirmistir.

Bilgisayar/Video Oyunu Tasarimi

2000'li yillardan bu yana hizla gelisen, grafiksel
ve teknik anlamda ylksek seviyelere cikan
ve icine sinemasal anlatimlari alan oyunlar,
glnlimlzin 6nemli birer dijital GriinG haline
gelmistir. Baslarda basit bir sekilde ve tek tip
olarak Uretilen oyunlar, glinimuziin ihtiyag ve
talepleri dogrultusunda birgok alana yayilmis ve
cesitli platformlarda oynanabilir hale gelmistir.
Son yirmi yil icerisinde oyun diinyasinin en ¢cok
etkilendigi sanat tlirii sinemadir. Sinema, dogasi
geregi etkilesimli degildir. Anlatmak istedigi
Oyklyl ya da vermek istedigi mesaji bir zaman
dilimi ve kurgu icerisinde verir. Ancak oyunlarda
durum boyle degildir. Senaryo kismen belli
olsa da, oyunda basroli yonetmek ve onunla
etkilesim icerisinde bulunmak, bilgisayar/video
oyunlarin en buyuk o6zelligidir. Glinimuzde
oyunlarin gelisim gdstermesinde ise bilgisayar
teknolojisinin katkisi bliylik Snem tasimaktadir.
Gelisim gosteren donanim diinyasinda islemci,
ekran karti, bellek karti gibi bilgisayar bilesenleri
ile ortaya ¢ikan yazilim Gruinleri birlestigi zaman,
dijital GrGnlerin ortaya ¢ikmasi, bu alanda stre
gelen gelisimlerin 6ncileri niteligindedir. Bu
noktada atlanmamasi gereken detay ise bu
UrGnleri dogru sekilde kullanan yazilim ve
tasarimcilar olmasidir. Yasanan grafiksel gelisimi
gozlemlemek icinse, ID Software tarafindan

Resim 5: Doom Oyunlari: Sol taraf 1993, Sag taraf 2016 yili yapimi.

(http://i.imgur.com/jnK8ZiM.jpg)

80



yapilan 1993, 2016 yi Doom oyunlari, 1992
ve 2017 de yapilan Wolfenstein oyunlarinin
gorsellerini incelemek aradaki farki ortaya
¢ikarmaya yetecektir.

Bu gelisime destek olan 6nemli bir unsur,
glinimuzde oyun yapiminin olmazsa olmazi
olan oyun ve grafik motorlari denilen yazilim
artinleri olmustur. Oyun motoru, her gegen giin
daha da gelisme gosteren, icerisinde bircok
ozelligi ve islevi barindiran, bu sayede oyunda
kullanilan obje, mekan ve karakterlerin kalitesini
arttiran ve icerisinde bircok parametreyi takip
edip, oyuncunun secimlerine gore bircok
matematiksel hesap yapabilen programlardir.
Diger onemli detaylar ise karakter, mekan ve
obje tasarimcilari ve unutulmamasi gereken
animasyon tasarimcilaridir. Her bir detayr ayri
ayr olarak gerceklestirilen oyunlarda tim
bu formlarin tek bir yerde toplanmasi ise
oyun motorlar sayesinde gerceklesmektedir.
Oyunlarin  glinimuzde gorsel gercekgiligini
arttiran diger 6nemli unsurlar ise fiziksel olarak
sunulan etkilesimler, yazilimlar ve programlar
sayesinde gelismis isik ve kamera agilari olmustur.

GUnUmiz oyun yapimlarinda en énemli yapim
tekniklerinden biri ise animasyon bdlimiinden
de hatirlayacagimiz Motion Capture (Hareket
Yakalama) teknigidir. Bu teknik artik glinimiz
bilgisayar ve konsol oyunlarinin biylk bir
kismini  gerceklestirmede  kullaniimaktadir.
Motion Capture tekniginin 6rnek gosterilecek bir
yapimi ise yakin zamanda (25 Mayis 2018) Sony
Playstation 4 oyun konsolu icin Uretilen “Detroit:
Become Human”isimli oyun olmustur. Bu oyunun
detayli bir sekilde incelemesini yapan Adobe eski
calisani ve grafik tasarimci Baris Ozcan, oyunun
teknik asamalarini s6yle agiklamaktadir:

“Oyundaki tim karakterler, gercek aktorler ve
aktrisler, 3 boyutlu taranarak olusturulmus.
Onlarin bir ¢esit dijital kopyasi yaratiimis.
Sadece fiziksel ozellikleri degil, hareketleri
de oOzel bir stidyoda 3 boyutlu hareket
algilayicilaryla yakalanmis. Bu teknik yillardir
sinema filmlerinde ve oyunlarda kullaniliyor.
Buna modern kukla oynaticihgr da diyebiliriz.
iste bu oyunda 250 farkli oyuncu, yani kuklaci
513 farkli karaktere can vermis. Yani bu diinyada
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sizden baska 512 kisiyle etkilesime girebilirsiniz.
Dusunduginiizde ¢ogumuz gercek diinyada
bile bu kadar cok kisiyle muhatap olmuyoruz. Bu
kuklacilarin fiziksel performansini, 324 giinde
toplam 35000 plan olarak kaydetmisler ve bu
verileri kullanarak 74000 animasyon yapilmis.
3 boyutlu animasyon filmlerinde gercekgi
bir etki yakalamak icin her bir resim karesi
saatlerce hesaplandiktan, render edildikten
sonra olusturulur. Oyunlardaki asil zorluk iste
burada. Clinkii bu isi gercek zamanh olarak
yapmak zorundalar. Bu oyunda izledigimiz her
sey, isiklar, golgeler, dokular tim detaylariyla
4K ¢ozlundarliginde, saniyede 30 kare olarak
hesaplanip bize gosteriliyor. Tum bu teknik
detaylariverme sebebim sizinisin perde arkasina
bakmanizi saglamak. O perdenin arkasinda 180
kisilik bir ekibin, 4 yillik bir ¢alismasi var. 3000
sayfalik bir senaryo ve milyonlarca satir kod
var (http://barisozcan.com/oynamadan-oyun-
analizi-yapilir-mi-detroit-become-human/)"”.

Motion Capture teknigi ile yapilan ve oyun
dinyasinda ses getirmis diger 6rnek yapimlar,
The Last Of Us, God Of War, Beyond: Two Souls ve
Uncharted serisi gosterilebilir.

“Bliylik  kitlelerce oynanan  oyunlarda,
gercek hayatta yasanabilecek deneyimlerin
ve duygusal degisikliklerin  benzerleri
yaratilabilmektedir. Tasarlanan evrenler ve
olaylar o kadar etkileyici ve cezbedicidir ki,
glnimuiz sayisal oyuncusu, ¢ogu zaman
gercek hayat yerine oyunda deneyim
kazanmayi tercih etmeye baslamistir” (Uysal,
2005). Dijital oyun diinyasl, aslinda insanlarin
icerisinde  olmak istedikleri  diinyalarn
yaratmaya, insanlari belki de hayatlan
boyunca hi¢ bulunmayacaklari bir savas ya
da gerilim dinyasina sokarak, oyunculara
farkli deneyimler yasatmak istemistir. Yillar
boyunca insanlar oyun oynamaktan asla geri
durmamis; aksine sektoriin gelismesi igin istek
ve talepte bulunmustur. insanlarin gercekcilik
deneyiminin bir talebi olan grafiksel tasarim,
artik gelismesi durdurulamaz bir noktaya
gelmis, glinimizde oyuncular monitorlerde
gordikleriyle yetinmemeye baslamistir. Bu
noktada ise sanal gercekgilik Urlnlerinin
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Resim 6: Detroit Become Human.
(http://www.marcoludo.fr/2018/03/01/detroit-become-human-sortira/)

Onemi ortaya c¢ikmistir. Clnki insanlar artik
bu deneyimleri ve atmosferi ekranlardan ileri
bir boyuta tasimak ve tamamen atmosferin
icerisinde bulunmak istemislerdir. Glinlimuizde
bu deneyim, konsol ve bilgisayarlara eklenen
VR gozlikler ile mimkin olsa da, heniz
istenilen asamaya gelememistir. Stphesiz
gelecekte oynayacadimiz oyunlar bilgisayar
ya da televizyon ekranlarinda degil, gelisen
teknoloji ve sanal gercekgilik Grtinleriyle bizzat
icerisinde bulunacagimiz bir atmosferde
oynanmak tizere tasarlanacaktir.

Sonug¢

Yasanan teknolojik gelismelerle birlikte,
grafik tasarim (zerinde etkili olan dijital
ortam ve bilgisayar teknolojileri, glinimiz
yasantisinda tasarimci ve sanatcilari, yarattig
imkanlar ile etkisi altina almis, yarattigr etki
ve kazandirdigi hizla birlikte kullanimini
tim dlinya Uzerinde yayginlastirmayi
basarmistir. Yasanan gelismelerle dijital ortam
teknolojileri, ilk zamanlar sadece bir Uretim
araci olarak gosterilirken, glinimuzde artik
net bir sekilde bash basina bir sanat araci
haline dondsmustlr. Dijital teknolojiyle
Uretilen eserler, ortaya cikarilan isler, grafik
tasarimin her alanini etkilemis ve yapilan
eserler goéz onune alinarak gorulmustar ki,
tasarim Urlinlerinde glinimiizde vazgecilmez
bir temel haline gelmistir. Teknoloji, sadece
tasarimi etkilemekle kalmamis, geleneksel
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ahskanliklari kirip, yerine mevcut teknolojik
yontemlerini asilamistir. Teknolojik etkilerle
glclenen tasarim unsurlar, geleneksel
yonlerinden daha verimli bir hale gelmis,
yarattigi bu verimlilik ve kolaylikla tasarimci ve
sanatcilara eserlerinde yeni ifade bicimlerini
yaratmada, verilmek istenen duygu ve
hisleri daha kolay asilayabilme 6zelligini
kazandirmistir.  Teknolojik  gelismelerin
etkileri, sadece tasarim alaninda degil, bircok
alanda insanlarin yasamlarini etkilemis ve
degisimlere ugratmistir. Dijital teknolojideki
gelismeler, grafik tasarim 6gelerinden biriolan
illistrasyon alaninda kokli degisimlere sebep
olmus, geleneksel yonlerin degdismesinde
de katkilar saglamistir. Ozellikle modern
cagda ortaya cikan gelismeler, illGstrasyon
ile yapilan tim eserlerde degisimi getirmis,
yapilan islerin ifade bicimlerini degistirmis
ve teknik yontemlerinin dedisimini zaruri
kilmistir.  Bilgisayar destekli illistrasyon
yapimi, dijital ortam teknolojisiyle donanim
olarak bilgisayar ve tabletlerle, yazilim olarak
da gelistirilen iki ve G¢ boyutlu programlarla
desteklenmistir. Dijital teknolojiden en az,
illistrasyonun etkilendigi kadar etkilenen
bir diger grafik tasarim alani ise animasyon
olmustur.  Animasyon, ginimuiz grafik
tasariminda kendini strekli yenileme ihtiyaci
duyan bir alan haline gelmistir. Yapim
surecini ilk caglardan bu yana dedgistiren,
ortaya cikan islerle hem grafik tasarim hem



sinema sektorini ilgilendiren animasyon,
gunimizde dijital ortam teknolojilerinin
varhigini en c¢ok ihtiyag haline getiren
ogelerden biriolmustur. Geleneksel ydontemler
de devinim surekliligi gerektiren animasyon
ise ginimz Gretiminde, dijital araglardan ve
bu amaca yonelik olarak gelistirilen yazilimsal,
donanimsal Urin ve tekniklere fazlasiyla
ihtiyac duyar hale gelmistir. Dijital teknolojinin
etkileri sadece illlistrasyon ve animasyonda
degil, arastirma kapsaminda incelenen
bilgisayar oyunlar ve jenerik tasarimda
da onemli anlamda gorilmiustir. Jenerik
tasarimlarinin ilk dénem icerisindeki basit
isleyisi, gelisen urln ve etkilenen 6gelerin
katihmiyla jeneriklere de etki gostermis;
bu alanda yapilan calismalar, sinema basta
olmak Uzere, bircok alani etkilemistir. Gelisen
jenerik tasarimlari, glnimizde sadece
bir sinema filminin icerisinde degil, dijital
ortam diinyasinda yayin gerceklestiren her
alanda yer almayi basarmistir. Bilgisayarlarin
insanlara sunmaya basladigi sanal dinya
ortamlari ise oyunlarla birlikte gercekciligini
arttirmis, bu yonde vyapilan c¢alismalar
insanlarin isteklerine gore farklihk gostererek
cesitliligi  saglamistir.  Yapilan  bilgisayar
oyunlarinin her gegen giin gorsel gercekligini
arttirmasi  ise  bilgisayar teknolojisinin
ilerlemesiyle saglanmistir. Yapiminda bircok
farkl siireci barindiran bilgisayar oyunlari,
icerisinde bircok farkh alanda kisi ve
meslekleri barindirsa da, insanlarin dikkatini
ceken 6ge her zaman gorsel olarak sunulan
grafikler olmustur. Bu grafiklerin her gin
Uzerine koyarak gercekgilik yonind arttirmasi
ise dijital ortam ve bilgisayar teknolojisinin
sayesinde gerceklesmistir. Dijital teknoloji
yapisl itibariyle, bazi durumlarda yapilan isleri
karmasiklastirsa da, ana yapiy hicbir zaman
bozmamis ve mevcut durumdan asla gerileme
gostermemistir. Her gecen glin yenilenen
teknolojik trilinler, higbir zaman bu yenilikten
geri kalmayacak, daima yeni yontem ve
teknolojilere acik olacaktir. Teknolojik yenilik
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ve gelismelerin beraberinde grafik tasarim
da kendini suirekli yenileyecek ve yapilan bu
yenilik ve degisiklikler her zaman yapilan
isin ya da eserin kalitesini arttirmaya devam
edecektir.
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