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TASARIMDA DIiJITAL DONUSUM: HAREKETLI GRAFIK
TASARIM VE TIPOGRAFIDE YARATICI YAKLASIMLAR

OZET

Diinyanin dijitallesmeyi hizla benimsemesiyle birlikte tasarim diinyasi1 da
alisilagelmis sinirlart asarak yeni ve stirekli gelisen bir doneme girmistir.
Teknolojinin her gecen giin hizla hayatimiza daha fazla dahil olmasi tasarim
alaninda biiylik bir degisim yaratarak tasarimin siirecini, sunumunu ve tiiketimini
temelden yeniden sekillendirmistir. Bu cer¢evede hareketli grafik tasarim ve
tipografi, gorsel iletisimde etkili ve bilingli bir sekilde kullanilarak dijital

dontiglimiin getirdigi yaratici olanaklar1 ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu tezde sunulan arastirma bes bdliime ayrilmistir. 11k iki béliim hem grafik
tasarimi1 hem de hareketi tanimlayarak tarihsel bir bakis acis1 saglayarak hareketli
grafik tasarimin kokenleri ve evrimi arastirilacaktir. Incelemede sinema tarihinin
ilk donemlerinden bugiine kadar hareketli grafik tasarimin tarihsel kullanimi ve
gorsel etkinligi incelenecektir. Ugiincii boliimde, hareketli grafik tasariminda
dijital teknolojilerin tipografi zerindeki etkisi incelenerek kinetik tipografi ele
alinacaktir. Tipografinin bu alandaki yenilik¢i uygulamalarint sergilemek igin
somut 0rnekler sunulacaktir. Tezin dordiincii ve son boliimiinde 6ne ¢ikan isimler
ve onlarin hareketli grafik tasarimin tarihsel yolculuguna katkilar1 incelenecektir.
Hareketli grafik tasarimin bugiinki yolculugunda yenilik¢i uygulamalarin 6nemi
ve etkisi Ozetlenecektir. Tipografi ve hareketli grafik tasarimin miithis bir iletisim
araci olarak sentezi vurgulanirken, ayn1 zamanda gelecekteki potansiyel trendlere

de 1s1k tutulacaktir.

Hareketli grafik tasariminin tarihsel gidisatini inceleyerek ve giiniimiizdeki
oynadigr Onemli role odaklanarak bu tez, hareketli grafik tasarimin ve
tipografinin yenilik¢i kullanimi ve yaratict bir ifade araci olarak evrimleri
hakkinda fikir sahibi olmay1 amaglamaktadir. Amag, tasarim estetigi ve hareketli
grafik tasariminin dijital doniisiimiinden kaynaklanan gelismeleri ve yaratici

uygulamalar1 kapsamli bir sekilde analiz etmektir.



Dijital doniisiim, hareketli grafik tasarimi ve tipografi alanlarinda
kaydedilen ilerlemeyi arastirmak amaciyla akademik literatiiriin, kitaplarin, dergi
makalelerinin ve diger yazili kaynaklarin kapsamli bir incelemesini i¢eren nitel

aragtirma yontemleri kullanacaktir.

Strekli gelisen tasarim ortamina ve dijital donilislimiin yaratici siireg
Uzerindeki etkisine dair fikir edinmek isteyen tasarimcilar, akademisyenler ve
Ogrenciler icin bu arastirma onemli bir deger tasimaktadir. Ayni1 zamanda
tasarimin  gelecekteki  olanaklarini  ve potansiyelini anlamak isteyen
profesyoneller icin de degerli bir kaynak olarak hizmet verecektir. Bu tez,
tasarimin dijital donilislimiinii ve yaratict metodolojilerini kesfederek gelecekteki

tasarim projelerinin gelistirilmesinde degerli bir rol oynayacaktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Doniisiim, Dijital Cag, Grafik Tasarim, Hareketli
Grafik Tasarim, Kinetik Tipografi
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DIGITAL TRANSFORMATION IN DESIGN: CREATIVE
APPROACHES IN MOTION GRAPHIC DESIGN AND
TYPOGRAPHY

ABSTRACT

With the world's rapid adoption of digitalisation, the world of design has
entered a new and ever-evolving era by transcending conventional boundaries.
The fact that technology is rapidly becoming more and more involved in our lives
every day has created a great change in the field of design and fundamentally
reshaped the process, presentation and consumption of design. In this framework,
motion graphic design and typography are used effectively and consciously in
visual communication, revealing the creative possibilities brought by digital

transformation.

The research presented in this thesis is divided into five chapters. The first
two chapters will explore the origins and evolution of motion graphic design,
providing a historical perspective by defining both graphic design and motion. In
the examination, the historical use and visual effectiveness of motion graphic
design from the early periods of cinema history to the present day will be
examined. In the third section, the impact of digital technologies on typography
in motion graphic design will be examined and Kinetic typography will be
discussed. Concrete examples will be presented to demonstrate the innovative
applications of typography in this field. In the fourth and final part of the thesis,
prominent names and their contributions to the historical journey of motion
graphic design will be analysed. The importance and impact of innovative
practices on the current journey of motion graphic design will be summarised.
The synthesis of typography and motion graphic design as a formidable
communication tool will be emphasised, while also shedding light on potential

future trends.

By analysing the historical trajectory of motion graphic design and focusing

on the important role it plays today, this thesis aims to gain insight into the

Vii



innovative use of motion graphic design and typography and their evolution as a
means of creative expression. The aim is to comprehensively analyse the
developments and creative practices resulting from the digital transformation of

design aesthetics and motion graphic design.

It will utilise qualitative research methods including a comprehensive
review of academic literature, books, journal articles and other written sources to
investigate the progress made in the fields of digital transformation, motion

graphic design and typography.

This research will be of significant value to designers, academics and
students seeking insight into the ever-evolving design landscape and the impact
of digital transformation on the creative process. It will also serve as a valuable
resource for professionals seeking to understand the future possibilities and
potential of design. This thesis will play a valuable role in the development of
future design projects by exploring the digital transformation of design and its

creative methodologies.

Keywords: Digital Transformation, Digital Age, Graphic Design, Motion
Graphic Design, Kinetic Typography
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I. GIRIS

Tarih boyunca insanlik, yaratict ve iletisimsel yetenegini magara duvarlarini
resimlerle siisleyerek ortaya koymustur. Bireyler daha ilk yillarinda yazmay1
O0grenmeden Once bile diisiincelerini, duygularin1 ve anlatilarint imgeler
araciligiyla aktarmaya devam ettikleri i¢in, bu eski gorsel ifade pratigi
gunimuizde de devam etmektedir. Bu atalardan kalma geleneklerin ilkel dogasina
ragmen, resimlerin iletisim {izerindeki etkisi degismeden kalmistir. Dijital
doniisimiin ortaya ¢ikisi, statik Ogeleri dinamik ve etkilesimli tasarim
bilesenleriyle degistirerek geleneksel grafik tasarim ve tipografide devrim
yaratmigtir. 20. yilizyil, dijital devrimin etkisiyle hareketin ifade tarzinda ve
tasarim alaninda derin bir degisime tanik olmustur. Bu teknolojik ilerleme,
tasarimcilara benzeri goriilmemis goriintii ve formlar yaratma ve yaratici
olanaklarin1 genisletme yetkisi vermistir (Meggs, 1992, s. 469). Bu yeni
kesfedilen firsatlar, tasarimcilarin metin ve gorselleri statik bir diizlemde
sunmanin sinirlarin1  agsmasina olanak taniyarak izleyicilere -etkilesimli ve

duygusal acidan ilgi ¢ekici bir deneyim sunmaktadir.

Gecgmisten bugiine hala devam eden teknolojik evrimin etkisi tasarim da
dahil olmak iizere cesitli sektorlerde agikca goriilmektedir. Ozellikle hareketli
grafik tasarim ve tipografi bu doniisim ¢aginda biiylik 6nem kazanmistir. Bu
degisim, geleneksel tasarim uygulamalarinin dijital diinyaya gecisiyle yenilik¢i ve
yaratict yaklasimlarin Onilinii agmistir. Grafik tasarimin kendi ig¢inde var olan
sanatsal giicii hareketle kesisince ortaya carpici bir deneyim ¢ikmaktadir. Statik
ilkelere bagli geleneksel tasarim yontemleri yerini daha dinamik ve etkilesimli bir
yaklagima birakmistir. Hareketli grafik tasarim, etkilesim tasarimlar1 ve gorsel
efektler gibi cesitli kategorileri kapsayacak sekilde gelismistir. Hareketli grafik
tasarimi, duragan gorsellerin Gtesine gegerek izleyiciye etkili bir mesaj aktarma
glici vermektedir. Hareketli grafik tasarimda kullanilan canli renkler, akici
sekiller ve tipografi, dijital alanda iletisimi gii¢lendirmekte ve izleyiciyi derinden

etkilemektedir. Giinlimiizdeki dijital olanaklar sayesinde tasarimcilar artik



anlatilar iletmek ve iletisimi kolaylastirmak i¢in daha genis bir dinamik ve etkili
ara¢ yelpazesine erisebilmektedir. Bu siliregte evrim geciren tipografi, metni
basitce iletme seklindeki geleneksel roliinii asmis ve duygusal 6zii yakalayabilen,
temel unsurlar1 vurgulayabilen ve yazili igerigin kisiligini somutlastirabilen

dinamik bir ara¢ haline gelmistir.

Bugiin yasadigimiz dijital ¢ag iletisimde gorselligin dnemini artirmistir.
Internetin hayatimiza hakim olmasi ve sosyal medya gibi platformlarin ortaya
cikis1, gorsel igerigin hizla paylagilmasimi ve yayginlastirilmasini kolaylastirmis,
gorsellerin daha genis kitlelere ulagmasini saglamistir. Dijital doniisiim siirecinde,
biiylik miktarda verinin i¢inde iletmek istenen mesaj1 hareketli grafik tasarimiyla
dinamik ve etkileyici gorsel butunlikle aktarmak mimkundur. Hareketli
grafiklerin dinamik 0zii, ¢agdas gorsel iletisim ve tasarimin ilerlemesinin bir

kanit1 olarak kabul edilmistir.

A. Grafik Tasarmmin Tanim

Grafik tasarim, farkli diisiinsel yaklasimlarin etkisi altinda olusan ve c¢ok
cesitli disiplinler tarafindan tanimlanan, sanatsal, ¢ok katmanli, yaratici bir gorsel
iletigim siirecidir. Bu siireg, topluluklarin, bireylerin veya markalarin dogru gorsel
unsurlar1 ustaca kullanarak iletmek istedikleri mesaj1 etkili bir sekilde ifade etme
amacini tasiyan bir gorsel iletisim ortamini ifade eder. Cesitli uzmanlhik
alanlarindan gelen tasarimcilar, sanatgilar ve yazarlar tarafindan bu sanatsal alana

farkli bakis agilariyla yaklasilmis ve deger verilmistir.

Ambrose ve Harris (2017: 4-9) tarafindan ifade edildigine gore, grafik
tasarim, ¢ok sayida disiplini kapsayan ¢ok yonli bir iletisim saglama sanatidir.
Grafik tasarim, birbirinden farkli bir¢ok alani kapsayan bir sanat disiplinidir ve
glin gectikge sinirlar1 genisletilebilir. Bu alanlar marka ve reklam tasarimai,
illistrasyon, web tasarimi, sosyal medya grafikleri ve diger yaratici alanlari
icermektedir. Bu yaratici sanat disiplini, hiyerarsi, kompozisyon, tipografi, renk,
denge ve bosluk kullanim1 gibi ¢esitli gorsel unsurlar birlikte diizenlerken, ayni
zamanda sembolik ifadeler olan metaforlar1 ve retorik 6geleri kullanarak
duygusal veya psikolojik etkiler yaratmayi amaglamaktadir. Tiim bunlar1 bir
araya getirerek, iletilmek istenen mesaji ve ana fikri en etkili bigimde sunmay1

hedeflemektedir. Tasarimcilar, grafik tasarimin temel ilkelerini prensiplerine
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uygun bir sekilde birlestirerek, estetik acidan gilizel ve islevsel tasarimlar

olusturabilmektedirler.

Becer'in (1999: 32) one siirdiigii goriise gore, grafik tasarim, bir mesajin
"ac1k, ekonomik ve estetik bir bigimde" ifade edilmesini amaglar. Diger bir bakis
acistyla, Ketenci ve Bilgili (2006: 277) grafik tasarimi bir iletisim sanati olarak
Ozetlemektedir. Bu baglamda, grafik tasarim, kendine 6zgii uzmanlik alanlarina
sahip olan, teknik bilgi ve uzmanlik becerisi gerektiren, siirekli gelisen bir gorsel
iletisim disiplini olarak kabul edilmektedir (Ugar, 2004: 156). Bu farkli bakis
acilari, grafik tasarimin zengin, derin ve ¢ok boyutlu bir yaratici siire¢ oldugunu

vurgularken, ayni1 zamanda iletisim agisindan 6nemini de vurgulamaktadir.

Terim, 20. Yiizyilin baslarinda, sanat, reklamcilik ve endiistriyel tasarim
gibi alanlardaki gorsel iletisimi saglamak iizere metal kaliplar tlizerine kazinan,
yazilan ve ¢izilen, kopyalanip basilan goriintiileri tanimlamak i¢in kullanilmaya
baglanmistir. Giliniimiizde teknolojinin hizli ilerleyisi, grafik tasarim alanim
dontistiirerek klasik taniminin 6tesine ge¢cmesine neden olmustur. Artik sadece
basili malzemelerle sinirli olmayan grafik tasarim, film projeksiyonlari, video
yayinlar1 ve bilgisayar destekli gorsel igerikleri de i¢ine almistir. Bu gelisme,
grafik tasarimin taniminin daha once diisliniilmemis yeni alanlar1 igerecek sekilde
evrildigini gostermektedir (Becer, 1999: 33). Grafik tasarimin iiriinleri, donemin
kosullar1 ve talepleri dogrultusunda ortaya ¢ikarlar; yeni ¢agin gereksinimleri ve

ihtiyaclarina cevap verme amaciyla da terk edilebilirler.

Grafik tasarim, teknolojideki ilerlemeler ve dijital medyanin etkisiyle
siirekli gelisen bir alandir. Tasarimda dijital dontlisiim, teknolojik gelismelerin ve
iletisim platformlarinin siirekli degisen dogasinin bir sonucudur. Dijital medyanin
hizla yayginlagsmasiyla birlikte tasarimlar artik baskinin 6tesinde ¢esitli sekillerde
uygulanabilmektedir. Bu donlisiim tasarimcilarin yeteneklerini genisletirken ayni
zamanda izleyicilerle daha dinamik, etkilesimli ve dogrudan iletisim kurma
firsatlar1 da yaratmistir. Grafik tasarimin bu uyarlanabilir ve siirekli gelisen

dogasi, tasarim alaninda siirdiiriilebilir basari igin sart olmustur (Evamy, 2009: 6).



B. Hareketin Tanimi

Yasadigimiz evrende gerceklesen tiim siire¢ ve doniisiimlerin altinda yatan
temel kavram harekettir. Doga, giinliik hayatimizda sahit olabilecegimiz ve
deneyimleyebilecegimiz hareket olaylarinin 6rnekleriyle doludur. Ornegin, Giines
sistemi icerisinde yer alan gezegenlerin, uydularin ve kuyrukluyildizlarin
yoriingeleri, karmasik bir hareket sistemini temsil eder. Diinyadaki deniz
akintilar1 da bunun bir bagka Ornegidir; deniz suyunu siirekli olarak diinya
capinda hareket ettiren biiyiik su yollar1 gérevini gormektedirler. Ayrica riizgarlar
ve okyanus akintilar1 gibi atmosferik hareketler de hava ve iklim olaylarim
sekillendiren 6nemli dogal olaylardir. Dogada gbzlemleyebilecegimiz hareketin
daha basit Ornekleri arasinda, agaglardan ayrilip yere konmadan once havada
siiziilen yapraklarin riizgarda sallanmasi yer alir. Riizgarin etkisiyle agaglardan
kopan yapraklar hafifce havada siiziiliir ve yere dogru inerler. Bu sakin hareket,
doganin zarif ve hafif yonlerinden birini temsil etmektedir. Bir diger kolayca
gozlemlenebilen hareket 6rnegi, kuslarin ugusudur. Kuslar kanatlarini ¢irparak
havada ileri geri hareket etmektedir. Gokyiiziinde serbest¢ce ucarken, kuslar hem
g6z kamastirict hem de doganin giizelliklerini kesfetmek icin miikemmel bir

ornek sunmaktadir.

Insanlarda doganin en &nemli parcalarindan biri olarak hareketi siirekli
olarak deneyimlemektedir. Giindelik yasamlarimizda yiirlime, kosma, araba
kullanma, basketbol oynama, bisiklet sirme, kirek ¢cekme gibi eylemler, ginlik
rutinlerimizin bir pargasidir ve hareketin dogal bir ifadesidir. Ayn1 zamanda,
endistriyel ve teknolojik gelismeler, uzay kesifleri, gezegenler arasi1 yolculuklar
gibi biiylik 6lgekli, ses getiren insan yapimi hareketleri de beraberinde getirir.
Tim bu ornekler doganin karmasikligint ve hareketin her yerde varoldugunu
gostermektedir. Hareket, evrensel bir olgudur ve yasamin, degisimin vazgegilmez

parcasidir.

Insanlik tarihine baktigimizda, varolusumuzun baslangicindan itibaren
sanatin biiyiili diinyasinda hareketin yakalanmasi arayisini siirdiirdigiimiizii
goriiriiz. Binlerce yil boyunca, hareketli imgelerin kullanildig1 hikaye anlatimini
kesfetme cabalarimizin izleri, tarihin derinliklerine uzanir. Bu ¢abanin 6rnekleri,

Fransa'nin Lascaux sehrinde kesfedilen magarada ve Ispanya'nin Altamira



kentindeki magara resimlerinde bulunabilir. Bu eski resimler, tas duvarlara
islenmis ¢ok bacakli yirtict hayvan tasvirleriyle hareketin cagristirildigini

g6stermektedir.

Sekil 1. Fransa’da bulunan Lascaux Magarasi’ndan tasvir edilen yirtict hayvanlar

Daha sonraki donemlere bakildiginda, hareketin izini siirmek igin cesitli
yollarin denenmeye devam edildigi goriilmektedir. Erken donem Misir
topluluklari, duvar cizimleri araciligiyla hareketi ima etmeye c¢alismislardir.
Kabartmalar ve resimler, insanlari, hayvanlar1 ve nesneleri canli gibi gosterme
amactyla olusturulmustur ve bdylece hareketin illiizyonunu yaratmaya

calismislardir.

Sekil 2. Ispanya'nin Cantabria kentindeki Altamira Magarasi'nda tasvir edilen bison



Antik Yunan kulttrinde de hareketin resimsel olarak ifade edebilme arayisi
belirgin bir sekilde goriilmektedir. Yunan seramik kap resimlerinde atletlerin
yaristig1r anlari, danscilarin koreografilerini ve diger sahneleri tasvir ederek
hareketin canliligin1 yakalamaya c¢alisilmistir. Bu resimler, sadece anin
dondurulmus bir goriintiisiinii degil, ayn1 zamanda hareketin ritmini ve enerjisini

de yansitmak istenilmistir.

Sekil 3. Kosan atletler. Kleophrades’in Panathenaic amforasi, MO 500 dolaylarinda,
Louvre mizesi.

Insanlik, sanatin biiyiili diinyasinda hareketin yakalanmas1 arayisini
siirdiirerek, zaman ig¢inde farkli donemlerde ve kiiltiirlerde cesitli teknikler ve
yaklasimlar gelistirmistir. Bu ¢abalar, sadece sanatsal ifadeyi zenginlestirmekle
kalmadi, ayn1 zamanda insanlifin estetik duygusunu ve yaraticiligini da

yansitmistir. (Krasner, 2008: 2)

Hareket, tarihler boyunca sanatsal ve felsefi agilardan farklh
perspektiflerden ele alinmistir. Bu perspektifler, farkli diisiince akimlarina,
filozoflara ve sanat teorisyenlerine dayanmaktadir. Felsefede hareket kavramai,
Cevizci (2013) ve Rasimoglu'nun (2015: 9) agiklamasina gore “nesnelerin mekan
igindeki yerlerinin ya da hallerinin de8ismesi” olarak tanimlanir. Hareketin
sadece fiziksel konumun degismesiyle sinirli olmadigini, ayn1 zamanda “nitelik,
nicelik ve bicim” gibi diger 6zelliklerde degisim icerebilecegini One siirer. Bu da
hareketin ¢ok boyutlu bir kavram oldugunu gostermektedir. Yunan filozoflarinin
disiinceleri, hareketin nesnelerin dogasini ve gergekligini anlamada temel bir rol
oynadigin1 savunmaktadir. Ozellikle Aristoteles'in  hareket kavrami, onun

metafizik ve fizik teorilerinin merkezinde yer almaktadir. Antikcag Yunan



felsefine baktigimizda diisiince geleneginin temel kavramlarindan biri olan
hareket kavrami "her tiirlii degisme" olarak ifade edilmistir (Hangerlioglu, 1994:

301).

Sanatsal acidan baktigimizda sanat elestirmeni Arnheim'e (1974: 372) gore,
sanat eserleri, hareketin ifadesini igerebilir ve izleyiciler tGzerinde gucli gorsel
etkiler yaratabilir. Bu, 6zellikle sinema, televizyon ve sahne performanslar1 gibi
hareket iceren sanat formlarinda belirgin bir sekilde goriiliir. Hareketin sanatsal
cazibesi biiyiiktiir. Insanlar, hareketli seylere karsi daha fazla ilgi gosteritler.
Hareket, izleyicilerin dikkatini yakalar ve duygusal bir bag kurmalarina olanak
tanir. Hareket, gorsel olarak dikkat cekmenin en biiyiileyici yontemidir. Insan
zihni hareket halindeki her seyden derinden etkilenir. Ister ekranlardaki canli
reklamlar ister titreyen neon tabelalar olsun, hareketli géruntilerin cazibesi resim,

fotograf, heykel veya mimari gibi duragan sanat formlarinin cazibesini agiyor.

Hareket kavrami, grafik tasarim, fotografcilik, resim ve mimari gibi farkl
sanat disiplinlerinde de kullanilan ortak bir 6gedir. Magara resimlerindeki hareket
imgeleri sanat ve teknolojinin yillar i¢indeki evrimi ve simdi i¢in birer ilham
kaynagi olmuslardir. Fotograf sanatina baktigimizda 1878 yilinda hareket
halindeki bir atin art arda fotograflarin1 ¢eken Eadweard Muybridge, hareket
dizilerini gosteren ilk fotograflar1 yakalamistir. At pistinin kars1 yoluna kablolarla
donatilmis 12 kamera diizenegi kurmustur. Ozel perdelerle donatilmis bu
kameralarin deklangorlerini, hizla kosan atin tekerleginin kabloyu gecisiyle
fotograflarin olugsmasini saglamistir. Boylelikle atin dort ayaginin havada oldugu
anlar kaydedilmistir. Muybridge, ardisik fotograflar elde etmistir ve atin kosu
anindaki ayak hareketlerini ayrintili bir sekilde belgelemistir. Bu deneyler,

hareketli fotografcilik ve gorsel sanatlarda devrim yaratmistir. (Rush, 1999: 12).
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Sekil 4. Eadweard Muybridge, The Horse in Motion "Sallie Gardner", Sahibi Leland
Stanford; Palo Alto Pistinde 1:40 Yiiriiyiisle Kosu, 19 Haziran 1878

Teknolojik ilerlemeler ile birlikte dijitallesmenin, 1960°larin sonlarindan bu
yana grafik tasarimcilarin gelisimi lizerinde 6nemli bir katkis1 olmustur. Hareket
kavrami hayatimiza internet kavraminin girmesi ve teknolojik bir¢ok esyanin
kigisel hale gelmesiyle birlikte ortaya cikarak gelismeye devam etmektedir.
Grafik tasarim geleneksel baglarindan kopmadan biiyiik degisiklikler yasayarak,
1900’lerin basindan bu Yyana teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, hareketli

grafiklerin kullanimini1 da beraberinde getirmistir (Sezer, 2020, s. 80).



II. HAREKETLI GRAFIK TASARIM

A. Hareketli Grafigin Tanim

Giliniimiizde siirekli devam eden dijitallesme seriiveni ve akilli cihazlarin
artan Onemiyle birlikte hizli internet aglarinin gelisimi, hareketli grafiklerin
glindelik yasamlarimizda oldukga genis bir kabul ve ilgi gérmesine neden
olmustur. Hareketli grafikler, geleneksel grafik tasarim ilkelerine hareket ve
zaman kavramini dahil ederek tasarimin daha etkileyici bir bi¢imde sunulmasina
yardimc1 olur ve ayni zamanda yeni teknolojilerin daha etkili bir sekilde entegre
edilmesini destekler. Hareket algilamanin biyolojik mekanizmasi, hareketli grafik
tasarimi, animasyon, video ve sinematografi disiplinlerinin kokiinii olusturur.
(Krasner, 2008: 9). Statik olan tasarimlar, yeni medya ortamiyla birleserek ¢oklu
duyusal deneyimler sunan ve dinamizmi yansitan bir performans sergilemektedir.
Dijital medyanin kullanimi, geleneksel grafik tasarimi hareketli grafik tasarimina

dontistiirmiistiir.

Akgiin’lin (2013: 3) calismasina gore, teknolojik ilerlemeler, internet ve
diger kitle iletisim araglariyla birleserek yasadigimiz diinyada insanlarin bilgiye
ulagsma hizlarin1 ve ihtiyaglarini karsilama big¢imlerini kdkten degistirmistir. Bu
hizli teknolojik degisim ve ilerleme, hareketli grafik tasariminin gilinliik
yasamimizda sik¢a karsilastifimiz bir gorsel unsur haline gelmesine neden

olmustur.

Hareketli grafikler, sinema ve tasarim sektdriinde heniiz net bir tanima
kavusmamis, oldukca esnek ve degisken bir kavramdir. Sinema ve tasarim
endistrisinde bircok uzman ve profesyonel bu konuda kendi perspektiflerini ve
tanimlarini ortaya koyarken, kesin ve genel kabul géren bir tanimin olmamasi, bu
sanat dalinin ne kadar genis ve ¢esitli oldugunu ortaya koymaktadir. Genel kabul
gormiis tanimlardan biri hareketli grafiklerin, animasyon ve grafik tasarimin
birlesimi oldugudur. Hareketli grafikler, tasarim ve animasyonun birlesiminden

¢ok daha fazlasidir ve bu nedenle tek bir tanimla sinirlandirilamaz. "Hareketli



grafik nedir? Iste bu hareketli grafik." Bu ciimleler, basit ama derin bir fikri ifade
ediyor. Teknik veya akademik tanimlarda kaybolmak yerine, motion graphics'i
dogrudan gérmek ve deneyimlemek en iyi yoldur. Birine miizigi tanimlamaya
caligmak gibidir; kelimeleri kullanabilirsiniz, ancak en iyi yol basit¢e bir sarki
calmaktir. Benzer sekilde, motion graphics'in 6zii en iyi sekilde isin kendisinde
yakalanir. Izleyici, sanat formunu tanimlamak igin yalnizca kelimelere giivenmek
yerine, dogrudan izleyerek kendi sonuglarina varmaya davet edilir (Cone, 2008:
4). Austin ve Doust’a (2007: 45) gore hareketli grafik, kitenik tipografi, iki ve 3
boyutlu gorseller ile hareketin bir araya getirilerek olusturuldugu ve dijital bir
ortamda sunulan gériintiilerin bir araya getirilmis halidir. Onde gelen
uzmanlardan Krasner, "Motion Graphic Design — Applied History and
Aesthetics" isimli eserinde hareketli grafik tasarimini, "zaman ve uzayda tasarim
yapma" pratigi olarak ele almustir (Krasner, 2008:23). Ote yandan, Walters'in
yaklasimi biraz daha farklidir. O, hareketli goriintii tasarimini, "dijital hareketli
imaj" terimiyle ifade etmektedir (Walter vd., 2007:44). Bu iki tanimlama,
hareketli grafik tasariminin ¢esitli yoOnlerini ve boyutlarin1 yansitan farkh

vurgular icermektedir.

"Design for Motion" kitabinin yazar1 Shaw (2016: 22) hareketli grafigi son
derece eklektik bir disiplin olarak tanimlarken, hareket ve grafik arasindaki
baglatinin haraketli tasarimlar i¢in hayati bir 6nem tasidigini belirtmistir.
Degisim zaman kavrami ile gergeklestiginden, hareket tasarimi “zamana dayali
medya” olarak ifade edilmistir. Hareketli grafikler, animasyon, film ve ses gibi
farkli disiplinleri igermektedirler. Ayrica hareketli grafikler tipki sinemaya
gittigimizde, bir dizi izledigimizde veya bir roman okudugumuzdaki gibi bizleri
bir sekilde tasiyacak duygusal ve entelektiiel hikayeler anlatmalidir. Gorsel
5’teki bilgi grafigine gore hareketli grafikleri olusturan iki temel spektrum vardir.
Yatay eksen, hareket ile grafik arasindaki siirekliligi gosterirken, dikey eksen

sanat ile tasarim arasindaki siirekliligi temsil eder.
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Sekil 5. Austin Shaw, Hareketli Tasarimlarin Bilgi Grafigi, Design for Motion, s.22

Ayrica, bu konudaki farkli yaklasimlar ve perspektifler, hareketli grafiklerin
potansiyelinin ne kadar genis oldugunu ve bu alanda hala kesfedilecek ¢ok seyin
bulundugunu ortaya koyuyor. Hareketli grafiklerin biiylileyici diinyasi,
giiniimiiziin etkilesimli medya ortamlarinda giderek daha baskin hale gelmektedir.
Televizyon ekranlarimizdaki logo animasyonlarindan, sinema salonlarindaki film
baslangi¢larina, internet tarayicilarimizdaki canli animasyonlara kadar her yerde
bu sanatsal formu gormekteyiz. Hatta bilgisayar oyunlarinin grafik detaylarina
kadar hareketli grafiklerin dokunusunu hissediyoruz. Bu, video, film, animasyon
ve fotograf gibi farkli medya big¢imlerinin birlestigi ve izleyicilere zengin bir
gorsel ve isitsel deneyim sundugu bir alan haline gelmistir. “Images Over Time”
(Matt Soar, Peter Hall, 2006) baslikli yazida, yazarlar Metropolis dergisi yazari
Louise Sandhaus (2006: 1)’1 alintilamislardir. Sandhaus'un da belirttigi gibi,
hareketli grafikler artik sadece bir tanim degil, film, video ve dijital medya i¢in
yaz1 tipi ve imaj1 kapsayan tasarim ve iiretimin genis bir alanini tanimlamak i¢in
kullanilan ¢agdas terimdir. Bu, animasyon, gorsel efektler, film basliklari,
televizyon grafikleri, reklam filmleri, ¢oklu ortam sunumlari, daha yakin zamanda

mimari ve giderek artan sekilde dijital/video oyunlari anlamina gelmektedir.

Hareketli grafik tasarim, cagdas gorsel iletisim paradigmalarinda merkezi
bir konuma sahiptir. Etkin kullanimi, izleyicinin dikkatini ¢ekmek, duygusal
yanitlarin1 tetiklemek ve hatta bireysel davraniglart iizerinde etki yaratma
potansiyeline sahiptir. Bununla birlikte, bu etkileyici kapasite, hareketin

neredeyse hipnotize edici dogasiyla yakindan iliskilidir. Bu baglamda, grafik
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tasarimin dinamizmi, izleyicinin ilgisini maksimize etmek ve iletilen mesaj

optimize etmek igin stratejik bir sekilde tasarlanmalidir.

Kitle iletisim araglarinin hizla evrildigi bu ¢agda, goérsel unsurlarin
entegrasyonu, bilgi iletimini en etkili sekilde ger¢eklestirmek icin kritik bir arag
haline gelmistir. Gorsel bazli grafikler, bilgiyi 6zli ve net bir sekilde sunarak bu
gorevi basariyla yerine getirmektedir. Ancak hareketli grafik tasariminin ortaya
cikisi, sadece basit bir animasyon veya hareketin Otesine gegmektedir. Film,
animasyon ve ses gibi ¢esitli medya unsurlarinin bir araya gelmesiyle, grafik
tasarim zaman boyutu kazanmis ve bu entegrasyon, tasarimin ses unsurlariyla
zenginleserek cok daha kapsamli bir boyuta evrildi (Heller and Vienne, 2016).
Bu, hareketli grafik tasariminin sadece gorsel bir olgu olmadigini, ayn1 zamanda
ses ve zamanin entegrasyonuyla kapsamli bir iletisim araci haline geldigini

gostermektedir.

Hareketli grafik ile animasyon ¢ogunlukla karistirilmaktadir. Zaman zaman
farkli mecralarda birbiri igerisinde kullanilsa da, spesifik oOzellikler ve
uygulamalar bakimindan ayridir. Her ikisi de gorsel iletisimde 6nemli roller
oynasa da uygulama yontemleri ve sonuglar1 bakimindan ayirt edici 6zelliklere
sahiptir. Gorsel 6°’da animasyon ve hareketli grafiklerin  Ozellikleri
karsilagtirtlmistir. Bu, hareketli grafik tasariminin sadece animasyonla sinirh
olmadigini, aym1 zamanda genis bir perspektife ve derinlige sahip oldugunu

gostermektedir. (Schlittler, 2015, s. 5)

ANiMASYON
[ 1] [ 1]
ANLATICI isLEVSEL
2] =
EGLENDIiRiCi BiLGIiLENDIRICi
[ 3] [ 3]
KARE KARE ANAHTAR KARE TEMELLi
a a
UZUN FORM KISA FORM
[ 5 ] a
DUYGUSAL RASYONEL
a a
KARAKTER TiPOGRAFi

Sekil 6. Jodo Paulo Amaral Schlittler, Hareketli ve Animasyon Ozelliklerinin
Karsilagtirilmasi, 2015
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Hareketli grafikler artik yasamimizin her aninda, evlerimizde ve cebimizde
yer aliyor. Ozellikle siirekli kullandigimiz sosyal medya mecralarinda dikkat
cekmek, bilgi vermek veya hikaye anlatmak icin kullaniliyor. Instagram,
Facebook, WhatsApp ve Snapchat gibi platformlarda kullandigimiz hikaye
sekmesi anlik olarak kisa video ve hareketli grafiklerin paylasilmasina olanak
saglar. Bu hikayelerde siklikla hareketli metinler, efektler ve stiker tasarimlarina
rastlamak miimkiindiir. Markalar sosyal medyanin hizli paylasim giiciini
kullanarak iriinlerini veya hizmetlerini tanitmak igin harekeli grafiklerle
tasarlanmis reklamlar1 kullanirlar. Twitter, Instagram ve WhatsApp gibi
uygulamalarda siklikla kullandigimiz hareketli emojiler hayatimizin vazgeg¢ilmez
bir pargasi haline gelmistir. 2022 yili itibariyle emojilere eklenen
kisisellestirilmis hareketli avatar tasarimlari ile giin igerisindeki her animizi ve
duygularimiz1 canli olarak ifade edebilecek duruma geldik. Ayrica bazi sosyal
medya platformlari, kullanicilara profil veya kapak resimlerini hareketli grafik
veya video formatinda yliklemelerine izin vermektedir. Tiim bu 6rnekler, sosyal
medya platformlarinin, hareketli grafiklerin giiciinden ve ilgi c¢ekiciliginden

yararlanarak kendi etkilesimlerini arttirdiklarini gostermektedir.

Sekil 7. Toblerone Markasinin Sosyal Medya Ortaminda Kullandig
Hareketli Grafiklerden Olusan Reklam Tasarimi

Hareketli grafik tasarim, giinlimiizdeki medya diinyasinda giderek artan bir
oneme sahip olup, cok yonlii bir sanat dali olarak tanimlanabilir. Farkh
disiplinleri ve uzmanlik alanlarin1 basarili bir sekilde bir araya getirerek, bilgi
iletiminde sadece estetik degil, ayn1 zamanda fonksiyonel bir rol de {iistleniyor.
Bu alan hem teknolojik gelismelerin etkisiyle hem de kiiltiirel degisimlerin

getirdigi ihtiyacglarla siirekli evriliyor. Farkli sanat ve bilim dallarindan gelen
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uzmanlarla yapilan is birlikleri, hareketli grafik tasariminin potansiyelini daha da
zenginlestiriyor. Bu sinerji, medya diinyasinda bilgi ve duygusal igeriklerin etkili
bir sekilde sunulmasina olanak tamiyor. Gelecekte, dijitallesen iletisim
yontemlerinin daha da entegre olacagi bir diinyada, hareketli grafik tasariminin
sadece gorsel bir zevk olmaktan ote, bireylerin ve topluluklarin birbirleriyle

baglanti kurma big¢imlerinde merkezi bir rol oynamas1 beklenmektedir.

B. Hareketli Grafigin Tarihcesi

Kokenlerine baktigimizda hareketli grafiklerin sanatgilar tarafindan 20.
ylizyilin baslarinda kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir. Hareketli gorsellerin
artarak kullanilmaya baslanmasiyla birlikte geleneksel, tek diize ve baski formatl
tasarim diinyasinda ciddi bir evrim gerceklesmistir. Teknolojik gelisimin sanatsal
ifadeyle kesistigi bu yolda, hareketli grafikler once dev sinema ekranlarinda
karsima c¢ikmig, ardindan televizyonun yayginlagmasiyla evlerimize girmis ve
gunumuzde dijital platformlardaki ¢ok yonlii uygulamalarla hayatimizin bir
parcasi haline gelmistir. Bu tarihsel gelisimi ii¢ ana baslikta ele almak

miimkiindiir: sinema, televizyon ve dijital ¢ag.

1. Sinemanin Dogusu ve Ilk Hareketli Grafik Denemeleri

Sinema, 20. ylizyilin basindan itibaren hizla gelismeye devam eden ve
modern ¢agin en biiyiileyici, ¢arpict sanat formlarindan biri olarak kabul edilir.
Bugin, sinema endustrisi nli oyuncular, cok blyik butceli film projeleri ve
sinirsiz hayal giicline dayanan gorsel efektlerle cevrilmistir. Ancak sinema
tarihinin ilk adimlari, hareket yanilsamasinin baslangigta nasil olustuguna dair bir
merakla baglamistir. Bu biiyiilii diinyanin kokleri, sessiz film déneminden once,

hareketli grafik denemelerine ve bir ¢ok yenilik¢i zihnin katkilarina dayanir.

Sinematografinin temel mantigl, ard1i ardina ¢ekilmis fotografik
goriintiilerin ya da karelerin hizli bir sekilde gosterilerek hareket illiizyonunun
yaratilmasina dayanir. Sinemanin evriminin baslangicinda, bu hareket
illiizyonunu nasil daha etkili bir sekilde olusturulacagina dair bir¢ok arastirma ve
deneme gergeklestirildi. 19. ylizyilin son ceyregindeki teknolojik gelismeler ile

hareketli goriintiilerin ticari bir deger kazanmaya basladigin1 gérmekteyiz. Bu
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donem, sinema sanatinin ticari bir endiistriye donlismeye basladigi kritik bir

evreydi. (Abisel, 2003: 41-42).

Bu doniisiimiin ardinda bir¢ok isim bulunsa da, 1891'de Edison sirketi, her
seferinde bir kisinin hareketli resimleri goriintiilemesine olanak taniyan
Kinetoskop'un bir prototipini basariyla sergiledi. Edison'un Ingiliz ¢alisani
William Kennedy Laurie Dickson tarafindan icat edilen bu cihaz, hareketli
resimleri gosteren ilk cihazdi. Kinetoskop terimi Yunanca hareket ve izleme
kelimelerinden tiiretilmis olup "hareketin izlenisi" anlamina gelir (Musa and

Ziatdinov and Grifftihs, 2013: 7).

=

ol

Sekil 8. Thomas Edison, 1895, Kinetoskopun kullanimi ve i¢ goriiniisii
wikipedia.com

izleyici, filmi izleyebilmek igin kinestoskopun tepesindeki bir goz
merceginden bakmaktadir. Yaklasik olarak 20 saniye uzunlugunda olan film,
mekanizma igerisinde surekli olarak bir dongi halinde seyredilmektedir. Film
secenekleri sunan Kinetoskop’un ilk halka agik gosterimi 1893'te gerceklesti.
1894'e gelindiginde Kinetoskop diinya ¢apinda halka agik salonlarin kurulmasiyla
ticari bir basar1 elde etti. Salonlar, 22 Mart 1895°te Paris’te Ulusal Sanayii
Destekleme Dernegi’nde Auguste ve Louis Lumiére kardeslerin sinematograf’

tanitmasiyla hayatta kalamadilar.

Sinemanin yaygin popiilaritesi, hem kamera hem de projektor olarak hizmet
veren devrim niteliginde bir cihaz olan sinematografin piyasaya siiriilmesiyle
iligskilendirilebilir. Bu arag, hareketli goriintiilerin bir grup izleyiciye sunulmasina

olanak tanidi ve bdylece sinemayi gercek bir kitle fenomenine doniistiirdi.
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Lumiére kardesler, basit bir cihazin 6tesinde, sinemanin temellerini atti. Hareketli
gorlintiilerin  kaydedilip gosterilmesi konusundaki yenilikleriyle, onlarin
soylemleri ile sinemanin “bilimsel bir e§lence araci” (Makal, 1996: 16) degil,
aynt zamanda deneyimin ve anilarin paylasilmasi i¢in bir ara¢ oldugunu

gosterdiler. Onlarin inovasyonu, modern sinemanin dogusuna Onciiliik etmistir

(Armes, 2011: 22, 23).

CINEMATOGRAPHE
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Sekil 9. 1895 Lumiére, Kamera ve projektdr modundaki Sinematograf
Malkames Koleksiyonu

Sinema diinyasinda 1890'larin sonlarindan 1920'lere kadar slren bir
donemde sesin heniiz film diinyasina entegre olmamasi sebebiyle anlatilmak
istenen hikayeler tamamen gorsel anlatim kullanilarak aktarilmistir. Sessiz
filmlerde diyaloglar1 ve onemli hikaye bilgilerini aktarmak i¢in bashk kartlar
kullanilirdi. Hareketli grafiklerin bu donemdeki kullanimlar1 film baslarinda

kullanilan jeneriklerin ilk tasarim 6rnekleridir (Braha and Byrne, 2011: 45).
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Sekil 10.D. W. Griffith“in “The Birth of a Nation” filminde kullanilan kart érnekleri

Griffith’in 1915 yapimi1 "The Birth of a Nation" filminde ddneminin gok
Otesinde sinema teknikleri kullanmistir. Hareketli kamera c¢ekimleri, yakin
planlar, paralel montaj ve hikayeyi baglatmak, bitirmek ve izleyiciye aktarmak
icin kullandig1 baslik kartlari gibi yenilik¢i teknikleriyle hareketli grafiklerin

jenerik diinyasinda énemli bir role sahiptir.

1920'lerin baglarinda, ses teknolojisindeki yenilikler sinema sektdriinde
sesin hareketli goriintiilerle entegrasyonu ve 1930’lu yillarda renklerin sinema
diinyasina dahil edilmesiyle birlikte baslik kartlar1 daha yaratict bir sekilde ifade
edilmeye ve hizla evrilmeye basladi. Marcel Duchamp 1920°li yillarda sinema ve
sanat arasindaki baglantiy1 benzersiz ve yaratici baslik tasarimlariyla ortaya
koymaktadir. 1926’da Man Ray ile birlikte ¢ektikleri Duchamp'in dikkat ¢ekici
Dadaist yaklagsimini yansitan film "Anemic Cinema", {i¢c boyut hissiyatiyla donen
spiral desenler ve hareketlerin etrafini saran kavramlar ile hypnotize edici bir etki
birakmaktadir. Metin ve hareketin birlesimi ile seyircinin derinlik algisin
manipiile eden film geleneksel film anlayisin1 yikarak hareketli grafiklerin

sinemadaki kullanimina farkli bir boyut kazandirmistur.
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Sekil 11. “Anemic Cinema” filminde kullanilan tipografik hareketli goriintiiler

Filmlerin acilis jeneriklerine tarihsel bir perspektif dogrultusunda
baktigimizda, sesli sinemanin son donemlerinde stiidyolar artik kendilerine ait
yaratici baslik stilleri kullanmaya baslamislardir. Sesin kullanimi, basit¢ce siyah
arkaplanlar iizerine yerlestirilen tipografileri dinamik ve hareketle birlestirerek
deneysel hareketli tasarimlara dogru evriltmistir. Bu ilerlemeler ¢esitli yazi
tiplerini ve tipografik yaklasimlarin ortaya ¢ikmasiyla izleyici etkileyen ve ¢ekici

kilan giiglii bir ilk izlenim sunmustur (Matamala ve Orero, 2011: 35-58).

Merian Cooper ve Ernest Schoedsack’in yOnetmenligi yaptigr 1933°te
vizyona giren "King Kong", hareketli grafiklerin sinema tarihindeki evrimine
katkida bulunan, teknolojik ve estetik yeniliklerle dolu bir bagyapittir. Gorsel
12’deki jenerik dénemin kullandigi harf stillerinden ayrilarak ii¢ boyutlu hissi
yaratan, ekrani oldukc¢a kaplayan, kendi igerisinde farkli farkli stillerin 151k ve
gblge oyunlariyla kullanildigini  gérmekteyiz. Donemi bakimindan film
incelendiginde, sinemada stopmotion teknigi ve hareketli grafikler konusunda

kritik bir rol oynamistir.
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Sekil 12. “King Kong” filminde kullanilan tipografik hareketli goriintiiler
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1950'ler ve 1960'lar, filmlerin anlatisal derinligini ve tasarimcinin yaratici,
sanatsal yaklagimini yansitan jenerik tasarimlariyla hareketli grafiklerin sinemada
estetik ve gorsel bir boyut kazandigir kritik bir donem haline gelmistir. Bu
baglamda, Saul Bass, Maurice Binder ve Pablo Ferro gibi 6ncii tasarimcilar, bu
evrimde sinemanin vizyonunu ve estetigini yeniden sekillendirerek jenerik

tasariminda devrim yarattilar.

Jenerik tasarimi ve hareketli grafiklerde yenilik¢i ve vizyoner ¢alismalariyla
devrim yaratan Saul Bass, sinemanin gorsel dilini kalict bir sekilde
dontistiirmiistiir. Bass, sadece doneminin ¢ok Otesinde kullandigi tipografi ve
renkleriyle degil, hikayeyi anlatma sekli, izleyiciye filmin ruhunu ve temasini ilk
saniyelerde hissettirme kabiliyetiyle {in kazanmistir. Saul Bass, bir film
deneyiminin ilk karesiyle basladigina inaniyor ve izleyiciye o ilk andan itibaren
bir seyler sunmanin 6nemli oldugunu ifade etmistir. Hareketli grafiklerin sadece
bir gorselden ibaret olmadigini, film i¢in olmazsa olmaz bir sanat eseri
olabilecegini tiim diinyaya ustalikla gostermistir. Otto Preminger, Alfred
Hitchcock ve Martin Scorsese gibi yonetmenlerle The Man with the Golden Arm
(1955), Vertigo (1958), North by Northwest (1959) gibi filmlerde elliye yakin
jenerik tasarlamistir (Kirkham, 2011: 106)

THE GOLDEN
ARV

Sekil 13. “The Man with the Golden Arm” filminde kullanilan tipografik hareketli
goruntiler
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The Man with the Golden Arm filmindeki jenerik tasarimi Saul Bass'in
ifadesiyle bagimhiligin kisi tlizerinde yarattigi buhrani, i¢sel karmasikligi ve
bozulmalar1 sade ama yogun bir enerji atmosferi yaratarak ana temayi ortaya

koymaktadir. (Kirkham, 2011: 116)

JAMES STIEVWAIRT

IRV INOWAIR Y ALFRED BTCHCOCKS

costamea
BARBARA BEL GEDDES

. TOM HELMORE
VERTIGO
RAYMOND BATLEY

-~ E.- ELLEN CORBY

KONSTANTIN SHAYNE
LEE PATRICK

r_mm@ MUIR MATHIESON

Sekil 14.“Vertigo” filminde kullanilan tipografik hareketli goriintiiler

Saul Bass ile ayn1 donem sanatgisi olan Pablo Ferro, minimalist ve yenilik¢i
yaklasimlari, alisilmadik harf kullanimlari, hizli gegisleri, ¢oklu ekranlar1 ve canli
enerjisiyle izleyicilere bir 6zgurluk duygusu ve deneme yapma izni sunmustur.
Hareketli grafik tasarim ve film jenerikleri konusunda kendi benzersiz stilini
olusturarak Dr. Strangelove, The Thomas Crown Affair, Bullitt, Philadelphia ve

Men in Black filmleri gibi filmlere yaratici izler birakmaistir.

Sekil 15. “Dr. Strangelove” filminde kullanilan tipografik hareketli goriintiiler
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Stanley Kubrick'in "Dr. Strangelove” (1964) filmi i¢in Pablo Ferro, filmin
kara mizahi tonunu ve siyasi mesajini iletmek i¢in bir dakikada 125 ayri
goriintliyii kendi el yazisi stili ile harmanlayarak olusturmustur. Bu yazi tipi,
komik bir etki yaratmak i¢in ince, uzun, genis gibi degisen boyutlariyla

izleyicinin dikkatini cekmektedir. (Braha and Byrne, 2011: 53).

James Bond filmlerindeki nefes kesici ve unutulmaz jenerikleriyle taninan
tasarimcist Maurice Binder, Dr. No ile baglayarak toplamda 14 James Bond filmi
icin jenerik tasarimi gergeklestirmistir. Doymus renkler ve c¢ekici, erotik
siluetleriyle taninan Binder’in, sinema tarihinin en ikonik tasarimlarin biri olan

James Bond jenerigi uzun yillar boyunca ¢ok az degisikliklerle kullanilmistir.

HARRY SALTZMAN ° ALBERT R.BROCCOLI present

IAN FLEMING'S rector of Photography TED MOORE asc

Sekil 16. “Dr. No” filminde kullanilan tipografik hareketli goriintiiler

Ik olarak 1962'de tanitilan ve hemen hemen her James Bond filminde
karsimiza ¢ikan silah namlusu sahnesi, 007'nin yiiriiyen, donen ve kameraya ates
eden siluetinin ardindan ekrana siiziilmeye baslayan kan damlamasini

icermektedir (Cork ve Scivally, 2002).
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Sekil 17. “Superman” filminde kullanilan tipografik hareketli goriintiiler

Her sanat formunda oldugu gibi teknolojik gelismelerin estetik anlayisini da
yeniden sekillendirdigi 1970°ler ve 1980’ler jenerik tasariminin gelisimini de
derinden etkiledi. "Superman™, "Alien" ve "The Matrix" gibi unutulmaz serilere
efsanevi harf formlariyla sekil veren olaganiistii grafik tasarimcist Richard Alan
Greenberg, video sanatindan etkilenmistir. Bilgisayar grafiklerinin faydalarindan
yararlanarak Superman (1978) filmindeki tasarimiyla jenerik tasariminda

tipografiyi derinlik etkisini kullanarak sekillendirmistir.

1990'larin basinda Adobe After Effects'in piyasaya siiriilmesiyle birlikte
film tasarimcilari, baghik dizilerini dogrudan bilgisayarlarinda olusturarak,
canlandirarak ve diizenleyerek bu teknolojik yeteneklerden yararlanmaya
basladilar. Kyle Cooper, Pablo Ferro ve Saul Bass gibi onciilerden ilham alarak
1990'larin basinda hareketli grafik tasarim ve tipografinin dijital siireclerle
birlestirilmesiyle agilis jeneriklerine yeni bir soluk getirmistir. (Krasner, 2008:

27).

2. Televizyonun Yayginlasmasi ve Hareketli Grafigin Kullanim

Sinemanin evlere tasinmis versiyonu dedigimiz televizyon, igeriklerin ayni
anda uzak konumlardaki binlerce evden izlenebilir hale gelmesini saglamistir. Bu,
izleyicilere igeriklerin istedikleri zaman ve mekanda tiiketilmesi imkan1 sunarak
sinema deneyimini bireysellestirmistir. Birbirinden farkli, ilgi cekici ses ve
hareketli grafiklerle donatilmis igerikler sunan televizyonlar izleyicilerin keyifli
zaman geg¢irmelerini saglayarak hizli bir sekilde yayginlagsmistir. Televizyon,

evrensel bir iletisim araci olarak hizla kabul goérmiis ve giinliik yasantinin
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ayrilmaz bir pargasit haline gelmistir. Televizyonun yayginlasmasi, kiigiik,
titresen, tek renkli ekranlar icin optimize edilmis yeni bir gorsel dilin
gelistirilmesini gerektirmistir. Televizyon grafik tasariminin Onciileri, bugiline
kadar televizyonda gordiiglimiiz gorsel igerigi belirlemeye devam eden

standartlar1 olusturmustur.

Grafik tasarim ile televizyon arasindaki baglanti, 1936'daki ilk ¢ikisindan
¢ok Oonce kurulmustur. Televizyonun yeni bir ara¢ olarak ortaya ¢ikisi, radyo ve
yazil1 basin gibi onceden var olan kitle iletisim araglarinin olusturdugu emsali
takip etmistir. Izleyicilere spor, haber filmleri, yemek pisirme gosterileri ve
oyunlar dahil olmak tizere siirekli degisen bir igerik dizisi saglamis ve bunlarin
timii bir tiir grafiksel tanitim gerektirmistir. Tipik olarak degerlendirdigimizde
hem bagliklar hem de jenerikler i¢in elle ¢izilmis tipografik kartlarin kullanimini
icermektedir. Ayrica program duyurulari, ara boliimler, haritalar ve ¢izelgeler
gibi programlar arasi bilgiler icin grafik sanatcilarma ihtiya¢c duyulmustur.
Televizyonun grafik ihtiyaglarinin ¢ogunu karsilamak i¢in tabela yazarlar1 ve kart
tasarimicilart de uzun metrajli film, haber filmi ve belgesel endiistrilerinde

oldugu gibi yazi sanat1 ve illlistrasyonlar yaratmistir.

Televizyonun icadi dedigimizde akla gelen ilk isim olan John Baird
1924’te, mekanik televizyon sistemini gelistirerek nesnelerin dis hatlarini1 tarayan
bir televizyon sistemini kesfetmistir. Bu bulus, tam anlamiyla kullanilabilir bir

televizyonun temellerini atmistir. (Erkebay, 1988, 7)

Televiyonunun evrimi ve hareketli grafiklerin gelisimi, 20. Yiizyilin
baslarinda 6nemli bir yere sahip olan Alexandra Palace'deki televizyon stiidyosu
ile basladi. 1936'da Ingilterenin BBC (British Broadcasting Corporation) kanali
tarafindan kurulan bu stiidyo, televizyon yayinciliginin baslangici olarak kabul
edilmektedir. Ancak bu sadece televizyon yayinlarinin bagladig: yer degil, ayni
zamanda televizyon grafiklerinin de dogdugu bir mekandir. BBC (British
Broadcasting Corporation) kanali tarafindan elektronik tarama teknigi
kullanilarak yapilan yayinlar sayesinde televizyonun hizla yayginlagsmasi
beklenmigtir. Fakat televizyon yayinlari, alict sayisinin yeterli miktarda

olmamasindan dolay1 genis bir izleyici kitlesine ulasamamistir. (Kilig, 1985: 1)
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Sekil 18.BBC kanalinin ilk televizyon yayinlarindan kesitler

Uzun yillardir grafik tasarim hem televizyonun hem de sinemanin ayrilmaz
bir parcasi olmustur. Tarihi boyunca, statik ve diiz iki boyutlu karakter ve
goriintiilerden, artik bir¢ok yayin ve filme hakim olan dinamik ve gorsel olarak
biiyiileyici ii¢ boyutlu hareketli grafiklere dogru onemli bir evrim geg¢irmistir.
Haber diinyasinin son dakika mansetleri ve haberlere artik biiylik, giirleyen
metinler eslik ederken, spor programlarinda hareketli skor tablolar1 ve fiitiiristik
dans eden robotik futbolcular yer almaktadir. Hava durumu artik renkli ve
animasyonlu haritalarin yani sira zaman i¢inde gelisen hava durumu modellerini
etkili bir sekilde goriintiileyen ger¢ek zamanli hava durumu radar goriintiileri ile
gosterilmektedir. Hareketli grafik sanatgilari, hikayeyi gorsel olarak anlatmak i¢in
imgeleri kullanarak izleyicilerin hayal giiciinii yakalayan ve sozli iletisimi
gelistiren etkileyici grafikler sunma konusunda giderek daha yaratici hale

gelmistir.

Grafik tasarim, gelismekte olan televizyon diinyasinda hayati bir rol
iistlenmistir. Bu donemde, ekran iizerinde goriilen her goriintii, bir grafik tasarim
0gesi olarak kullanilmaktadir. Ses, tipografi ve miizigin goriintiilere entegre
edilmesiyle birlikte yayin Oncesinde televizyon grafikleri olusturulmaya
baslanmistir. Kullanilan ilk grafikler sinema donemindeki tasarimlara benzer
duragan ve elle kagit lizerine gizilerek yapilan grafiklerdir. Televizyon grafikleri

kavrami hayatimiza girdiginden beri izleyicilere daha zengin ve etkili bir gorsel
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deneyim sunmak i¢in siirekli olarak kendini gelistirmistir. Tasarimlar televizyon
diinyas1 i¢in marka kimligini tasiyan ve gorsel diligin varligin siirdiiren

vazgecilmez bir parca haline gelmistir.

Televizyon yayinlar1 ve grafik iiretimleri Ikinci Diinya Savasi basladiktan
sonra bir siireligine durmustur. Savas sonrast yayincilik alic1 ve vericilere yapilan
yatirimlarla biiylik bir ivme kazanarak yolculuguna kaldigi yerden daha hizh
devam etmistir. 1940 y1l1 tibariyle gelistirilen sistemler sayesinde televizyon artik
toplumsal bir iletisim aracimiz haline gelmis ve genis alanda bir seyirci kitlesine

ulagsmistir (Kilig, 1985: 1).

Savasin sona ermesiyle Ingiltere'nin ardindan televizyon yaymini baslatan
ilke ise Amerika Birlesik Devletleri oldu. 1940’11 yillarda Amerika’da televizyon
diinyasinin  gelecegini belirleyen Onemli adimlar atilmistir. Televizyonun
yayginlagmasi i¢in gereken alt yapi, igerik iiretimi ve teknolojik gelismelerin
biiylik bir hizla gelistirilmesi sonucunda ii¢ biiyiik televizyon ag1 olan NBC, CBS
ve ABC kanallan izleyicilere kaliteli ve ilgi ¢ekici televizyon programlari

sunarak televizyonun evrimini hizlandirmistir.

American
Broadcasting

Company
©1945-1952 BB 1953-1056

AMERICAN
q C BROADCASTING
COMPANY

television network

1956-1962

1958-1962 " 1962-PRESENT _

Sekil 19. Yillar i¢erisinde ABC logo degisimleri

Kaynak: https://logos-world.net/abc-logo/

25



1046-1952

1953-1950
Sekil 20. Yillar icerisinde NBC logo degisimleri

Kaynak: https://logos-world.net/nbc-logo/

Columbia

G\'\)N\B LAYg 4’

‘
BRO. g "

4
SYSTEM-INGC

A

a’\H'.stvzr“

mm

Y/

1938-1941 3 1941 3 1941-1951

CBS

1946 1965

" 1951-PRESENT

Sekil 21. Yillar i¢erisinde CBS logo degisimleri
Kaynak: https://logos-world.net/cbs-logo/

Televizyonun popiilaritesi

ve izleyici

sayisinin artmasiyla birlikte
televizyon kanallar1t kendi 0zgiin kurumsal kimliklerini yaratma ihtiyaci
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hissetmeye baslamistir. Ozellikle 1950’ler televizyon grafiklerinde kanal
logolarina odaklanilan donemdir. Bu dénemde kanallar daha basit, daha kolay

taninabilen ve anlasilabilen logolari tercih etmeye baslamislardir.

Kanal kimligini tanimlamada logolarin biiylik rolii vardir. Logolar, bir
kanalin digerinden ayrismasini saglayan Ozelliklerini hedef kitlesine iletmenin
temel araci olarak hizmet etmektedir. Kanallar, benzersiz logolar kullanarak
izleyicilerin farkli kanallar1 daha kolay ayirt edebilmesine, markayr hizli bir
sekilde tanimlayabilmesine ve kanalla markayr iligkilendirmesine olanak
saglamaktadir. Bu logo seriivenine en giizel 6rnek olan CBS kanalinin ikonik goz
logosu ilk kez 19 Kasim 1951'de ekranlarda goriindii. Grafik sanatcisi Kurt Weihs
tarafindan tasarlanan logo, yarim yiizyildan fazla bir siiredir CBS'nin yiizi,

kimligi ve isareti olmustur.

(BS

TELEVISION
NETWORK

¥4 >
Sekil 22.CBS Logosu
Kaynak:https://medium.com/fgd1-the-archive/cbs-logo-1951-510fe0d2607b

CBS logosu, eski batil inanglar1 modern estetikle kusursuz bir sekilde
harmanlayan mistik bir géze sahiptir. Ge¢misi ve gelecegi birlestirebilmek onu
poptler ve gorsel olarak ¢ekici bir tasarim haline getirmistir. Ayrica, imge olarak
gbziin secilmesi, televizyon diinyasinda lider olmayi amaglayan bir sirket i¢in
stratejik bir hamleydi. Logo, acilip kapanma yetenegine sahip bir kamera
mercegine benzeyecek sekilde tasarlanmis bir gozii simgeleyecek sekilde
canlandirilmistir. Logo her goriindiiglinde "CBS Television Network" yazisi

goriintiilenmistir.

27



20. yiizy1l grafik tasariminin son derece Onemli ve etkili isimlerinden
Abram Games, 1953 tarihinde BBC televizyonu icin hareketli logoyu tasarlamis
ve Uretmistir. Logo, doneminin sinirlarin1 zorlayarak tahta, metal ve piyano
tellerinden yapilmis bir model kullanilarak, igeriden baslayip disariya dogru

uzanan bir hareket hissi yaratacak mekanizma kullanilarak filme c¢ekilmistir.

(Krasner, 2008)

BBC’nin resmi agiklamasina gore logo diinyay1 kuzeyden giineye ve
dogudan batiya tarayan, gérmeyi ve gorme giiciinii simgeleyen kesisen iki gézden
olusmaktadir. Her iki taraftaki simsek cagrisimi yapan c¢izgiler bir taraftan
televizyon yayinciligint diger taraftan da elektriksel gicleri temsil etmektedir.
Ortaya ¢ikan kanat bigimi ise yayin faaliyetlerinde gizlenmis olan yaraticilia ve

Ozglrliige gonderme yapmaktadir.

01 BB Lo’ rechawn by Sighiornson — v sicia

Sekil 23.BBC igin tasarlanan ilk hareketli logo

1946 ile 1950 yillar1 arasinda RCA Laboratuvarlarinin arastirma ekibi hem
siyah beyaz televizyonlarla hem de renkli televizyonlarla uyumlu bir renk sistemi
icat etmistir. Her ne kadar benimsenme orani yavas olsa da renkli televizyonun
yayin yapan televizyona entegrasyonu, "renkli televizyonun tipik olarak izlemeyi
artirdigim1" gosteren caligmalarla en dikkat cekici teknolojik ilerleme olarak
gorilmistiir (Comstock, 1989, s. 81). Dogal olarak gorsellerin yani sira
televizyon yayinlarinda kullanilan grafikler de renklendirilmistir. Ozellikle
RCA’nin kurmus oldugu NBC gibi 6nde gelen televizyon kuruluslari, logolarini

da renklendirmislerdir.
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NBC’nin ilk renkli logosu stilize bir ksilofon ve tokmagi simgeleyecek
sekilde tasarlanmistir. NBC, satiglar1 daha genis bir kitleye tanitmak ve renk
teknolojisinin olanaklarin1 sergilemek amaciyla ¢ok renkli amblem olan tavus

kusu logosunu tasarlatmistir. Tavus kusu logosu on bir tiiyden olusuyordu ve her

bir tiiy alt1 farkli renkle siislenmisti: pembe, turuncu, sari, yesil, mavi ve mor.

O
.. o

Sekil 24.NBC renkli ksilofon logosu (1953-1959), Orijinal NBC tavus kusu (1956)

Hareketli grafiklerin televizyon sektorii iizerindeki etkisi, son yillarda
giderek artan sayida jenerik tasarimlarinin ve uzun metrajh filmlerin televizyonda
yer almasiyla birlikte giderek daha belirgin hale gelmistir. 1960'larin sonlarinda
televizyon kanallari, haftalik programlarda sunulan ve izleyiciler arasinda yaygin
bir popiilerlik kazanan hareketli logolarin kullanimini olduk¢a benimsemistir.
Harry Marks'in ABC’nin Movie of the Week konsepti i¢in tasarladigi logo,

hareketli grafik tasariminin evriminde énemli bir doniim noktasidir.

e

e L

/ LA \ /

Sekil 25.Sekil 25, ABC’nin Movie of the Week jenerik tasarimlari
Kaynak:

https://companybumpers.fandom.com/wiki/ABC Saturday Movie of the Week

#1962%E2%80%931963
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Eylil 1961'de Walt Disney'in Wonderful World Of Color dizisinin ortaya
cikisi, potansiyel tiiketicilerin renkli televizyon almaya ikna edilmesinde katk1
saglamistir. 1960'lar ve 1970'ler boyunca kiiresel televizyon yayin istasyonlar1 ve
aglarinda siyah beyaz televizyon yayinlarindan renkli yayinlara énemli bir gegis
gozlenmigtir. 1980'lerin baslarinda siyah-beyaz televizyonlar geg¢misin bir
kalintis1 haline geldi; yalnizca kiiciik, tasinabilir iiniteler olarak veya diisiik

maliyetli tiiketici ekipmanlarinda video gosterim ekrani olarak kullanilmistir.

K
l \ ©
Dalt b LMoL

— [ T e
2. <

Sekil 26. Walt Disney'in Walt Disney'in Wonderful World Of Color isimli 24 Eylil
1961'den 7 Eylil 1969'a kadar NBC'de yayinlanan televizyon dizisi.

Televizyondaki grafik tasarim tarihi oldukc¢a kisadir, ancak bu alandaki
gelismelere Onciililk eden O6nemli iki isim bulunmaktadir. Bernard Lodge ve
Martin Lambie, her ikisi de calismalarinda Saul Bass'in biiylik bir etkisi oldugunu
belirtmistir. Televizyondan ¢ok sinemayla daha gii¢lii baglar1 olmasina ragmen
Bass’in meslekteki tasarimcilar {izerindeki etkisi televizyon alaninda da belirgin
bir sekilde hissedilmistir, o6zellikle ABD ve Ingiltere'deki televizyon
yayinciliginin ilk donemlerinde acilis bagliklar1 Bass'in ¢alismalarindan biiytik
Olgiide etkilenmistir. Bu donemde hareketli grafikler olusturmak i¢in malzeme
olarak video tekniklerinden yararlanilmaya baslanmistir. Bu egilim, film, elle

cizilmis veya giizel sanatlar malzemeleri gibi geleneksel ortamlara olan
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bagimlilig1 azaltma arzusundan kaynaklanmistir. Tamamen video teknikleriyle
olusturulan ilk hareketli grafik tasarim Bernard Lodge'un eseridir. (Meritt, 1987,

5. 9)

Sekil 27. Doctor Who 1963 jenerik tasarimi

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/feature/doctor-who-50-years-of-

main-title-design/

Bernard Lodge 1959'da BBC'ye katilarak, 1963’te Doctor Who'nun baslik
sekansini burada tasarlama firsati bulmustur. Bagliklar, kendi ¢ikisin1 gosteren bir
monitore bir televizyon kamerasini yonlendirerek olusturulmustur. Geri bildirim
dongiisii ile ortaya c¢ikan tuhaf desenler, "Howlround" olarak bilinen bu siireg
boyunca sirekli olarak kaydedilmistir. Doctor Who logosu bir noktada baska bir

kaynaktan beslenmis ve ardindan Lodge, en ilgin¢ desenlerin pargalarin1 alip Ron
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Grainer'in imza sarkisini Delia Derbyshire'in sasirtici diizenlemesiyle senkronize

bir sekilde birlestirerek 28 saniyelik unutulmaz jenerik tasarimina imza atmistir.

Bilgisayarlarin ortaya ¢ikisi, bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiileri
kullanarak kanal logolarinin hareketli hale getirilmesi yoluyla o6nemli bir
dontistime yol agmistir. Bu doniistiiriicii siire¢ ilk kez 1979'da Oliver Elmes'in
yarattit BBC2 logosunun bilgisayar kullanilarak  canlandirilmasiyla
gozlemlenmistir. Elmes’in tasarimi diinyada bilgisayar tarafindan olusturulan ilk

televizyon istasyonu kimligi olarak tarihte 6nemini korumaktadir.

Sekil 28., BBC2 hareketli logo tasarimi

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/feature/doctor-who-50-years-of-

main-title-design/

Martin Lambie Nairn'in 1982'de Channel 4 icin bilgisayarda Uretilen (g
boyutlu bir logo animasyonu yaratmistir. Bu logo, yenilik ve g¢esitliligin
degerlerini iletmeyi amaglar ve bu iletiyi ayr1 pargalardan '4' figiiriiniin
olusturulmasiyla saglamigstir. Ancak, her tanimlama biraz farkli par¢a hareketi ve
farkl sekilli bilegenler icermektedir. Bu uyum saglama yetenegi, kanala yalnizca
cesitli degil, ayn1 zamanda degisime yanit verebilen ve temel degerlerini
tehlikeye atmadan siirekli olarak kendini yeniden icat edebilen bir mesaj1

iletmektedir. Channel 4'Un mevcut yayincilardan farkliliini vurgulamayi
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amaclayarak 6zellikle kanalin programlamasinda "gesitlilik ve yenilik" saglama
amacint iletmek istemistir (Docherty vd. 1988: 6). Sayisal bir biitiiniin
olusturulmasinda resimsel {i¢ boyutlu unsurlarin kullanilmas1 modern televizyon
yayimnciliginin - kurumsal grafikler iiretme potansiyelinin bir kanit1 olarak
gosterilmistir (Moran, 2008: 183). Lambie Nairn'iin calismasi televizyon
markalagmasinda yeni bir donemin habercisi olarak goriilmiis ve bir¢ok odiil
kazanmistir (Fanthome 2007: 258). Bir sonraki yil 1983’te BBC mekanik
yontemlerle olusturulan eski logosunu, bilgisayar teknolojisiyle olusturulan 3
boyutlu yeni logoyla degistirmisti. Bu degisiklikler, bilgisayarlarin televizyon

grafik tasarimi iizerindeki artan etkisini ortaya koymaktadir.

Sekil 29. Martin Lambie Nairn, Round and Back logo tasarimi, 1982
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=3dV2alzUaag

Kullanict dostu olma ozelligiyle 6viinen ilk kisisel bilgisayarlarin (PC)
ortaya cikis1 hareketli grafiklerin daha kisa siirelerde tasarlanabilir ve ulasilabilir
olmalarima imkan saglamistir. Bu donemde Chyron, Avid, Silicon Graphics,
Quantel ve Aurora gibi taninmig programlar dahil ancak bunlarla sinirlt olmamak

lizere ¢esitli bilgisayar uygulamalar1 piyasaya sunuldu. Bu yazilim ilerlemeleri,
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onceden tasarlanmis hareketli grafiklerin televizyon yayinlarina dahil edilmesine
ve grafik animasyonlarin yayin boyunca yaygin olarak kullanilmasina olanak

saglamistir.

Programlarina ii¢ boyutlu hareketli grafikleri, 6zellikle de ikonik logosunu
dahil etmesiyle one ¢ikan, MTV olarak bilinen yenilik¢i tematik miizik kanali
sayesinde 1980’li yillarda televizyon sektoriinde hareketli grafikler kavrami
popiilerlik kazanmistir. Sadece kurumsal kimligindeki logosunu degil, diger
cesitli program acilis ve kapanis sahnelerini, sahneler arasi geg¢islerini,
bilgilendirici tasarimlar1 hareketli grafiklerle izleyiciyle bulusturmustur. Ayrica
kanalin bu baglamda dijital teknikleri dncili olarak kullanmasi, modern medya
estetiginin evrimi iizerinde onemli bir etki yaratmistir. Geng¢ niifusu hedef alan
hareketli grafiklerde canli renk semalarinin, cesur grafik 6gelerinin ve farkli bir
gorsel stilin kullanilmast biiyiik ilgi toplamistir. Diger televizyon kanallarinda
hareketli grafik Orneklerinin yayinlandigi donemde, soguk, sade c¢izgilerin
kullanilmasinin getirdigi kopukluk yavas yavas ortadan kalkmistir. MTV ve
benzeri kanallarin Onciiliigiinii yaptigi bu yenilik¢i yaklasim, televizyonun
eglence degerinin izleyici lizerindeki olumlu etkisini fark etmis ve 901 yillar

boyunca yayginlagmistir.

Sekil 30.MTV icin tasarlanan hareketli grafik logo 6rnekleri

Kaynak: https://www.itsnicethat.com/features/mtv-ids-animation-film-
141221
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Montreal'deki Discreet Logic 1993 yilinda c¢ok yonliligii ve cag
tanimlayan efekt cesitliligiyle Oviilen en yeni dijital efekt sistemi Flame'i
tanmitmistir. 1995 yilinda Discreet Logic, gorsel efektler alanindaki yeteneklerini
daha da genisletmek ig¢in bir film efekt sistemi olan Inferno'yu biinyesine katarak
portfoyiinli genisletmistir. Merkezi San Jose, Kaliforniya'da bulunan bir yazilim
gelistirme sirketi olan Adobe Systems, After Effects olarak bilinen yeni bir
programi ayni sene tanitmistir. Bu program Apple Macintosh i¢in tasarlanmistir
ve nispeten diisiik bir maliyetle birlestirme, animasyon ve 0zel efektler yapma
yetenegine sahiptir. (Hirshfield, 2000: 5). Photoshop, Illustrator ve After Effects
gibi Adobe iirlinleri, televizyon i¢in tasarim yapan grafik sanatcilart igin
vazgecilmez araglar haline gelecektir (Edsall, 2008). Simdi baktigimizda film
endistrisinden reklamciliga kadar genis bir yelpazede kullanilan After Effects,
animasyon, efektler ve hareketli grafiklerin yaratilmasinda kritik bir ara¢ haline

gelmistir.

Televizyon grafiklerinin kapsami, ekranda goriinen geleneksel iki boyutlu
goriintiilerin Otesine uzanmaktadir. Yayin grafikleri alaninda islev yalnizca
eglenceyle smnirli degildir. Hareketli grafiklerin amaci karmagik konularin
anlasilmasini ve akilda tutulmasini artirarak haberlerin, spor programlarinin ve

hava durumu sunumlarinin izleyiciyi etkisi altina almasidir.

Finansal kisitlamalara ragmen, son zamanlarda televizyon prodiiksiyonu
alaninda grafik, animasyon ve 0zel efektlerin kullanim1 giderek geleneksel hale
gelmigtir. Bilgisayar tarafindan olusturulan grafiklerin ortaya ¢ikisi, televizyonda
yayinlanan haberlerin, hava durumunun ve spor programlarinin konseptini geri
donlilemez bigcimde degistirmistir. Bu teknolojik yenilikten 6nce, grafiklerin
kullanim1 statik fotografik goriintiiler, video veya film klipleri veya ekranin
tamamin1 kaplayan haritalar, c¢izelgeler gibi fiziksel gorsel yardimecilarla
sinirliydi. Gliniimiizdeki hareketli grafik unsurlar, televizyon sektorindeki haber
yayinlarinin temel unsuru haline gelmis ve tiim haber boliimlerinin 6nemli bir
kisminda belirgin bir sekilde yer almistir. Grafiklerin ¢ogalmasi ayni zamanda
gorsel manipiilasyon, secim, siralama ve amaca ulagma potansiyelini de
artirmistir; bu da izleyicilerin haberleri nasil yorumladigini ve anladigini énemli
Olgiide etkilemistir (Foote ve Saunders, 1990: 506). Bu degisim ABC, BBC, NBC

ve CBS dahil olmak iizere tiim biiyiik televizyon aglarinda gézlemlenmistir.
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Dijital televizyon, bilgisayar teknolojisi ve tasarim alanlarindaki ilerleme,
hareketli grafik tasarimcilara iistiin kalitede kompozit grafikler ve 6zel efektler
olusturma konusunda yeni firsatlar agmistir. Televizyon ekraninin alt kisminda
siklikla kayan tipik haber basliklari, spor sonuglar1 ve hava durumu tahminlerinin
yani sira, otomobil ve siiriicli performansi istatistiklerine 6zel tasarlanmis bir alt
bant izlemek giderek daha yaygin hale gelmistir. Bu gelisme, Edsall'in 2008'de
gozlemledigi gibi, televizyon izleme deneyimini bir web sayfasina gdz atmaya

benzer bir deneyime doniistiirmiistiir.

aas
NEWS

Sekil 31.BBC Haberleri Jenerik Uzun Acilis Basliklar

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=zhQfH6yF6pg

Yasadigimiz bu donemde televizyon oldukga etkili bir reklam araci olarak
kendini kabul ettirmistir. Bu ortamdaki reklamlar hem gorsel hem de isitsel
uyaranlardan yararlanarak genellikle ¢esitli hareket ve efektlerle zenginlestirilmis
dinamik goriintiiler ve sesler kullanir. Bu reklamlarin yaratici ve siiriikleyici
dogasi, bireylerin, 6zellikle de genglerin yasam tarzlari tizerinde hizli ve derin bir
etki yapma kapasitesine sahiptir. Televizyondaki reklamlar toplumun tim
katmanlarina kolaylikla yayilmakta ve bu da onu reklam amagli ideal bir platform
haline getirmektedir. Hem gorsel hem de isitsel Ozellikleri birlestiren bir arag
olarak televizyon, tanitim ve ikna icin essiz bir aractir. O halde televizyonda
reklam yapma eylemi, bir iriin veya hizmet etrafinda bir prestij duygusu
gelistirmenin ve boylece potansiyel tiiketiciler arasinda ¢ekiciligini artirmanin bir

yolu olarak goérulmektedir. (Babacan, 2012: 226)
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Nature knows best.

Sekil 32. Nestle NatureNes Hareketli Grafik Reklami, 2020

Kaynak: https://www.stashmedia.tv/alex-grigg-nature-naturenes/

Gorsel 33°te gordigiimiiz hareketli reklam diinyaca taninan Nestle
markasina aittir. Nestle, yeni {iriin serisi NatureNes'in dogal 06zelliklerini
anlatmak icin bir hareketli grafik reklami se¢mistir. Nestle gida iirlinleri
cesitliligiyle taniniyor ancak saglikli gida sektdriinde giiglii bir iine sahip degildir.
Reklam bizi kelimenin tam anlamiyla iiriiniin i¢ine almis ve diinyanin her yerinde
dolagmis, her bir bileseni dogal formunda sergilemistir. Hareketli grafik reklami,
dogal gidalarin havasini renkli yaban hayati ve manzara goriintiileri ile tasvir
etme konusunda inanilmaz bir is ¢ikarmistir. Olusturulan hareketli illiistrasyonlar,
tasarimcilarin  bizi iiriinlin i¢ine ¢ekmesine ve iiriinlin dogal bilesenlerini

aktarmasina olanak tanimistir.

Sekil 33.Coca-Cola A Coke is a Coke Hareketli Reklam Sahneleri, 2019

Kaynak: https://bigumigu.com/haber/kola-sadece-bir-koladir/

Hareketli grafik reklamlarin kullanilmasi, marka bilinirligini artirmanin

etkili bir yontemidir. Coca-Cola, akilli pazarlama, akilda kalict reklam
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kampanyalar1 ve marka bilinirligine siirekli vurgu yaparak, tek bir {iriine
giivenerek icecek endiistrisinde neredeyse tam pazar hakimiyeti elde etmistir.
Gorsel 34’te gordigtimiiz hareketli reklam, Coca-Cola'nin genis bir iriin
yelpazesi sunma iddiasinda olmadigini 6ne siirmektedir. Bunun yerine marka,
kola igen bireylerin cesitliligine odaklanmistir. Marka, haraketli grafiklerin
kullanilmasiyla diinyanin ¢esitli bolgelerinden gelen ve Coca-Cola'nin iiriinlerini

takdir eden ¢ok sayida farkl kisiyi etkili bir sekilde sergilemistir.

Icinde bulundugumuz cagda, 3 boyutlu dijital dedigimiz hareketli grafikler
televizyon yayinciligi alaninda da olduk¢a yaygin bir bicimde uygulanmaya
baslamistir. Kurumsal hareketli grafiklerin gelistirilmesinin yani sira, ¢agdas
medyada, reklamlardan ve rekabetci gerceklik sovlarindan haber yayinlarina,
belgesellere ve uzun metrajli filmler de dahil olmak iizere dizi haline getirilmis
dramalara kadar genis bir yelpazede programlarda hareketli grafikler izleyicilere

sunulmaktadir.

3. Dijital Cagin Baslangic1 ve Hareketli Grafigin lerleyisi

Su anda deneyimledigimiz sessiz ama Onemli devrim niteligindeki
dijitallesme, matematiksel kavramanin yeni bir bi¢imi olarak tanimlanabilir. Bu
kavram, tiim bilgisayar ve ag etkinliklerinin 1'ler ve 0'lar dizisi halinde temsil
edilmesidir. Metin, goriintii ve ses de dahil olmak iizere her tiirlii medya icerigini
geleneksel malzemeden dijital ortama aktarma yetenegi sayesinde grafik tasarim

yazilimi artik hareketli goriintiilerin olusturulmasinda sorunsuz bir sekilde

kullanilmaktadir. (Van Dijk, 2016: 23-24-293).

Hareketli grafik alani, teknolojideki ilerlemelerle ayrilmaz bigcimde
baglantilidir; bu nedenle her endiistrinin gelisimi i¢ icedir. Hem animasyon hem
de tasarim yazilimlarindaki son gelismeler, en amator igerik olusturucularin bile
kolaylikla hareketli grafikler {iretmesine olanak tanidi. Es zamanli olarak
ekranlarin gilinliilk yagamimizda yayginlagsmasi, animasyonlu igeriklerin cesitli
ortamlarda kullanilmasina olan ihtiyact da artirdi. Otomobillerden reklam
panolarina, akilli cihazlardan el cihazlarina kadar hareketli grafikler, cagdas

gorsel iletisimin vazgecilmez bir bilegeni haline geldi.

Teknolojinin ilerlemesi ve birden fazla ekranin giinliik rutinlerimize entegre

olmas1 nedeniyle son zamanlarda hareketli grafiklerin kullanim1 hizla artti. Daha
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once Oncelikle teknik verileri sunmak veya bir anlatinin atmosferini olugturmak
amaciyla kullanilan hareketli grafikler, glinlimiizde ¢ok cesitli islevleri yerine

getiriyor.

Teknoloji hizla ilerlemeye devam ederken iletisim giderek dijital ekranlar
iizerinden gerceklesmeye devam etmektedir. Internetin diinya ¢apinda yaygin
kullanim1 nedeniyle, mobil cihazlar giderek daha popiiler bir ¢evrimici erisim
aracl haline gelmistir. Bunun sonucu olarak, giindelik hayatimizda en sik
kullandigimiz internetin hareketli grafiklerin olusturulmasi ve kullanilmasi
lizerinde énemli bir etkisi vardir. internet tarihindeki en biiyiik buluslardan biri,

bir web sayfasinda metinle birlikte gorsellerin de goriintiilenmesi yetenegidir.

1987 wyili, Steve Wilhite liderligindeki CompuServe gelistirme ekibi
tarafindan GIF uzantisinin ortaya ¢ikisiyla hareketli grafik tarihinde ¢ok 6nemli
bir donem baslamistir. GIF formatinin temel amaci, renkli goriintiilerin sinirh
bant genisligi nedeniyle kisitlanan bilgisayar sistemleri tarafindan hizli bir
sekilde goriintiilenmesini kolaylastirmakti. Wilhite'in bu alandaki 6ncii ¢caligsmasi
bilgisayar grafikleri alaninda devrim yaratt1 ve sektordeki ¢agdas gelismeleri
etkilemeye devam etmektedir. Ilerleyen yillarda gelistirilen gif formati web
ortaminda markalarin logolarini 360 derece dondiirerek ve ekran iizerinde 3D
illizyonu yaratarak hareketlendirme firsat1 saglamistir. Giiniimiizde de gifler aktif

bir sekilde kullanilmaya devam etmektedir.

() (' NIRIE b1

Sekil 34.Nintendo markasina ait 90’11 yillar hareketli logo 6rnegi

Kaynak: https://gifer.com/es/1Y8T

1990'larin sonlarinda, tasarimcilar web siteleri olusturmak i¢cin HTML,
cerceveler, tablolar ve animasyonlu GIF'leri birlikte kullanmistir. Donanim ve

yazilim arasinda koprii gérevi géren daha hizli CPU'larin ortaya ¢ikist ve 1993'te
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Adobe After Effect ve 1997'de Macromedia Flash gibi oncii yazilimlarin piyasaya
strulmesi, filmin olusturulmas: sirasinda 6zel efektlerin uygulanmasi siirecini
biiyiik 06lclide basitlestirmistir. Bu gelismeler sonucunca tasarimcilar ekran
tizerinde c¢esitli 6zel efektleri kolaylikla kullanarak, deneysel hareketli tasarimlar

elde etmistir. (Yu, 2008: 19-20).

Doksanli yillarin sonlarinda Flash programinin Macromedia sirketi
tarafindan sunulmasiyla birlikte web'deki her sey animasyonlu hale gelmistir.
Flash kullanimi1 daha fazla hareket oOzgiirliigline, etkilesime ve yazi tipi
segeneklerine olanak saglamistir. Sonug olarak, bir¢ok tasarimci ve gelistirici
yalnizca tasarimlarina hareket katmaya odaklanmaya baslamistir. Harekete
yonelik bu degisimin, mesajlar1 hedef kitleye iletmek i¢in giiclii bir ara¢ oldugu

kanitlanmistir.

Sekil 35. Harry Potter ve Azkaban Tutsagi’nin Flash Websitesi, 2004

Kaynak: https://www.webdesignmuseum.org/flash-websites-in-the-mid-
00s/harry-potter-and-the-prisoner-of-azkaban-2004

Adobe tarafindan gelistirilen bir multimedya yazilim platformu olan Flash,

su anda giincelligini yitirmistir. Web animasyonlari, zengin internet uygulamalari,
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masaiisti uygulamalari, mobil uygulamalar ve oyunlar olusturmak icin
kullanilmistir. Kendi doneminde siiriikleyici deneyimler iiretecek alternatiflerin
bulunmamasi nedeniyle gelistiriciler arasinda 6n plana ¢ikmis ve internette uzun

yillar yayginligini1 korumustur.

Mobil cihazlarin ortaya ¢ikisiyla birlikte, Flash teknolojisi, olusturdugu
yiiksek CPU vyiikiinii isleyemedigi i¢in pilin hizla tiikkenmesine neden olmustur.
Ancak Flash'in kaderi yalnizca mobil cihazlarin yiikselisiyle belirlenmemis;
Apple, iPhone ve iPad'lerinde Flash'a herhangi bir destek saglamamay1 tercih
ederek Flash'in kaderinin belirlenmesinde dnemli bir rol oynamistir. Bu karar, bu

cihazlardaki pil performansini ve dmriinii 6nemli dl¢iide arttirmistir.

Apple ve Adobe arasindaki kapsamli miicadelenin ardindan kazanan Apple
firmas1 olmus ve bir grup kullanicinin Flash oynaticiyr kaldirmasina ve diinya
capindaki gelistiricilerin Flash kodlarini tamamen kaldirmasina yol agmistir.
Sonu¢ olarak, giinlimiizde web animasyonlar1 tiretmeye yonelik teknolojik
gelismeler, bu iki dev sirket arasindaki rekabet ortamindan onemli OGl¢iide

etkilenmistir.

Flash'in sona ermesinin ardindan internet, animasyonsuz veya kismen
animasyonlu GIF'lerin doldurdugu bir duraganlik durumuna geri donmiistiir.
Ancak bu durum CSS'nin ve 6zellikle de CSS3"in gelisiyle degismistir. GIF, web
animasyonunun ilk basamagi olarak hizmet ederken, yerini Flash almis ve onu
liclincli basamag1 olarak CSS3 izlemistir. Java, Sun Microsystems tarafindan
gelistirilen bir programlama dilidir. Dil, minimum uygulama bagimhili§i goz
Oniinde bulundurularak tasarlanmistir. Bu o6zellik, Java formatini kullanarak
etkilesimli animasyonlarin olusturulmasina olanak tanir. (Krasner, 2008, s.79).
Ancak son yillarda JavaScript, karmasik web animasyonlari, 6zellikle de
kapsamli ve ¢ok yonlii animasyonlar olusturmak icin tercih edilen teknoloji

olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Javascript, etkilesimli efektlerle statik web sitelerine hareket ekleyebilen ilk
programlama dili oldugundan, tasarimin gelistirmeden farklilasmaya basladigi yer
burasidir. Grafikleri, formlari, tablolar1 ve daha fazlasin1 destekleyen HTML 2.0
1995 yilinda piyasaya siiriildiiglinde, sayfa organizasyonunda daha fazla yaratici

Ozgirlik saglamistir. Java, appletler adi verilen kiiglik uygulamalar1 web
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tarayicilarinda caligtirabilme yetenegi sayesinde hareketli grafiklerin tarayici
tabanli entegrasyonunu saglamistir. Bu appletler, tarayicida calistirilarak web
sayfalarina etkileyici animasyonlar ve grafikler eklemeyi mimkiin kilmistir.
Dahasi, HTMLS5'in kullanima sunulmasi, giiniimiizde web animasyonlarinin

yiiriitiilmesini 6nemli dl¢iide gelistirmistir.

Tasarim ve gelistirme araclar1 daha karmasik hale geldikce, web
kullanicilar1 ¢evrimigi deneyimlerinden daha fazlasini beklemeye baslamistir.
Bunun sonucu olarak Apple, bir bilgisayar sistemleri konferansinda “Kullanici
Deneyimi” terimini icat etmistir. (Norman vd., 1995: 155) Gelismis web
sitelerinin ve uygulamalarin ortaya ¢ikisi, kullanic1 deneyimi (UX) tasariminda
yeni bir ¢ag baslatti ve hareket tasarimi bu alanda énemli bir yer tutuyor. UX
tasariminda hareket 6gelerinin kullaniminin arayiiz deneyimlerini gelistirmede
etkili oldugu yaygin olarak kabul edilmektedir. Aslinda hareket tasariminin
kesintisiz ve sezgisel kullanici arayiizlerinin gelistirilmesinde ¢ok 6nemli bir

faktor oldugu kanitlanmistir.

Etkilesim tasarimi, modern zamanlarda biiylik 6l¢lide kullanic1i deneyimi
(UX) ve kullanic1 arayiizii tasarimi (UI) etrafinda yogunlagmaktadir. Giliniimiiz
diinyasinda ¢ogu web sitesinin telefon ve tabletler i¢in de tasarlanmis mobil
uygulamalar1 bulunmaktadir. Kullanic1 deneyimi ¢alismasi, insanlarin belirli bir
iiriinle olan etkilesimlerinin tamamin1 kapsar. Uriiniin kullanirken kategoriler
aras1 geciste ¢ikardigi sesler, kullaniciyr nereye yonlendirdigi, duygularina nasil
etki ettigi gibi unsurlar buna dahildir. Sonu¢ olarak, kullanici deneyimi
tasarimlarinin yalnizca kullanilabilirlik saglamakla kalmayip, ayni zamanda
kolaylik ve keyif saglayarak insanlarin yasamlarini nasil iyilestirdigini de dikkate
almak ¢ok onemlidir. Willenskomer (2017) Creating Usability with Motion: The
UX in Motion Manifesto isimli makalesinde kullanici arayiizii animasyonu,
fiziksel uzayda hareket eden organik cisimlerle ayni kurallara uymaz ve ayni
ilkelere sahip olmadigini ifade ederek, gorsel 36’daki 12 temel kurali ortaya
cikarmistir. Bu teknikler hareketin zamanlama, nesnelerin birbirleriyle iliskisi,

siirekliligi, hiyerasik degeri ve mekan se¢imlerine gore belirlenmistir.
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UI/UX animation
-
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Value Change Masking Overlay Cloning
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Obscuration Parallax Dimensionality Dolly & Zoom

Sekil 36. UX tasarimlarinda hareketin 12 temel kurali
Kaynak: https://lottiefiles.com/blog/guides/guide-to-motion-design

Reklamcilik alaninda, 6zellikle sosyal medyada, hareketli grafiklerin ¢ok
cesitli mesajlar1 iletmek i¢in giliclii ve ¢ok yOnlii bir ara¢ oldugu kanitlanmistir.
Bu mesajlar ayrintili, anlatima dayali reklamlardan Instagram gibi platformlar

icin ¢ok uygun olan daha basit animasyonlu icerige kadar degisebilir.

Fast food isletmelerindeki animasyonlu menii gosterimlerinden,
havalimanlarindaki projeksiyonlu tabelalara ve yiiksek profilli etkinliklere kadar,
Kinetik goruntilerin her yerde ve her yerde kullanilmasi smir tanimiyor. Cok
yonliligi, kullanildigr sayisiz durumla kanitlanmistir; her uygulama seviyesi,
gorsel iletisim potansiyelinin benzersiz bir kesfidir. Giinlimiizde hareketli
grafikler, rakiplerinden farklilasmak ve kendine 0&zgii bir marka kimligi
olusturmak isteyen isletmeler i¢in vazgecilmez bir ara¢ haline gelmistir.
Sektordeki gelismeler teknolojiyle baglantili olarak evrim gecirmeye devam

etmektedir.

C. Hareketli Grafik Tasarim Ogeleri

Grafik tasarim, verilmek istenen mesajin estetik ve gorsel biitiinligiini
koruyarak hedef kitleye anlasilir ve etkili bir sekilde iletilmesini saglamada

onemli bir isleve sahiptir. Bu biitiinliik, tasarimin her bir 6gesi arasinda tutarli bir
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iliskinin kurulmasi ile saglanir. Becer'e (1997: 33-35) gore, verilmek istenen
mesaj1 aktarmaktan ziyade estetigi on planda tutan grafik tasarimlar izleyiciye
kars1 gorevini yerine getirmemektedir. Bu nedenle hem grafik tasarim hem de
hareketli grafik tasarim iiretimlerinde mesajin gorsel araclarla hedef kitle
tarafindan anlasilmasi biiylik 6nem tasimaktadir. Bunu basarmak i¢in tasarimcinin
renk, bi¢cim, derinlik, tipografi, ses, zaman, hareket gibi tasarim 6gelerini uyumlu
ve etkili bir sekilde kullanarak izleyicinin kolayca c¢ozebilecegi bir gorsel
denklem olusturmasi gerekir. Tasarim Ogelerinin bu entegrasyonu tasarim

denkleminin basarisi i¢in esastir.

1. Zaman ve Hareket

Icinde bulundugumuz dénemde tasarimcilarin ¢alismalari baskinin Stesine
gecerek dijital medyada dinamik gorsellerin yaratilmasin1 da igermektedir.
Standartlastirilmis zaman birimlerinde statik goriintiilerle ¢aligmanin aksine,
tasarimcilar artik hem uzayda hem de zamanda ¢esitli gorsel 6geleri islemektedir.
Gorsel iletisim alaninda zaman kavraminin onemi giderek artmistir. Artik
dordiincl boyut olarak kabul edilen zaman hem etkili iletisimde hem de sanatsal

ifadeye yardimci1 olmada ¢ok dnemli bir rol oynamaktadir. (Karatay, 2013: 49).

Zaman ilkesi, animasyondan video produksiyonuna, film prodiksiyonundan
hareketli grafik tasarimina kadar ¢esitli ¢alisma alanlarinin temel ve vazgegilmez
ilkesidir. Bir tasarimin genel estetigi, i¢inde isledigi zamansal ¢ergceveye baglidir.
Oztan’m (2019: 17) ifadesine gore, dzellikle tasarimin ilerleme hizi, izleyicinin
deneyimi iizerinde derin bir birakmaktadir. Ornegin daha yavas ilerleyen bir
video, izleyiciye bir huzur ve maneviyat duygusu asilama egilimindeyken, hizl
bir tempoyla karakterize edilen bir video, enerjik hissetme ve heyecanlanma
duygularini yaratabilir. Bir uyum ve akis hissi yaratmak i¢in 6gelerin hareketinin
dikkatlice koreograflanmasini igerir. Dogru zamanlama, animasyonun etkisini ve
okunabilirligini artirarak her hareketin kasithh ve iyl koordine edilmis

hissettirmesini saglamaktadir.

Zaman cizelgesi (timeline), bir projenin tim zamanlama ile ilgili yonlerini
kontrol ettigimiz alandir. Bu panel sayesinde nesnelerin harekete baslangic ve
bitis karelerini belirleyebiliriz. Birden fazla efektin ayn1 anda ayni1 sahnede

gerceklesmesini saglayabilir, nesnelerin sahnede kalma siirelerine miidahele
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edebilir ve videoda kirpma, yavaglatma vb. islemleri gerceklestirebiliriz. 3 ana
boliimden olusmaktadir: katman listesi, izleme alani ve zaman cetveli. Katmanlar
listesi zamanlama boliimiinlin sol tarafinda yer almaktadir. Proje igerisindeki
nesneler, efektlerin ya da herhangi kullanilan malzemelerin listesini
goriintiileyerek, hiyerarsik diizen igerisinde dilizenlemeye izin vermektedir.
Izleme alani ise katman panelinin sag tarafinda yer almaktadir. Katman listesinde
bulunan her 6ge i¢in bir renkli ¢ubuk vardir. Bu cubuklarin uzunlugu, proje
icerisinde kullanilan nesnelerin sahne iizerinde kalma zamanini temsil etmektedir.
Izleme alaninda zaman cubuklarini kullanarak zamanlamay:1 ve sekronizasyonu
duzenleyebiliriz. Zaman ¢izelgesi cetveli ise izleme paneli Uzerinde vyer
almaktadir. Bu numarali serit, karelerdeki nesnelerin zamanlamasini 6l¢gmektedir.
Burada, projede gezinmek ve ¢esitli zamanlama gorevlerini gerceklestirmek igin

oynatma kafas1 kullanilmalidir.

Zaman Cetveli

Anahtar
Kare

Katman Listesi .
Izleme Alani

Sekil 37. After Effects programinda zaman ¢izelgesi gosterimi

Anahtar kare (keyframe), projede kullanilan 6gelerin durumunda veya
Ozelligindeki degisiklikleri hareketin baslangi¢ ve bitis koordinatlar1 arasinda
gerceklestiren bir referans noktasidir. Nesneye tanimlanan kareler belirli bir siire
igerisinde konum, Ol¢ek, doniis, opaklik, renk, 1s1k ve daha bir¢ok 0Ozelligi
degistirmek i¢in kullanilir. Hareketli grafikler olusturulurken animasyon efektleri
ve zamanlama arasinda hassas bir kontrol saglamak i¢in anahtar kareler

kullanilmaktadir.

Ornegin, 10 saniye boyunca soldan saga dogru hareket eden bir kare

olusturmak i¢in basglangi¢ konumuna (A) keyframe yerlestirilmelidir. Hareketin
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gerceklesebilmesi i¢in bitis konumuna (B) baska bir keyframe atanmalidir. Bu
sayede ilgili grafik programi otomatik olarak A ve B noktalar1 arasindaki ara
konumlar1 olusturarak, iki nokta arasinda yumusak bir gecis hareketi
saglayacaktir. Iki nokta arasindaki gecisin hizi iki anahtar kare arasindaki
mesafeye gore belirlenmektedir. Uzun mesafeler A noktasindan B noktasina daha
yavas hareketlerle ulasilmasi anlamina gelmektedir. Keyframe arasindaki zaman

kisaldik¢a daha hizli hareket goriiniimii ve sert gegisler elde edilecektir.

Sekil 38. Filipe Ferrari’ye ait hareketli grafik 6rnegi

Kaynak: https://pixflow.net/blog/using-keyframe-interpolation-and-easing-

in-after-effects/

2. Renk

Renk kavrami tarih boyunca ¢ok farkli sekillerde tanimlanmistir. Teknik

acidan renk, 15181n kendi yapisi aracilifiyla veya nesnelerden yayilarak gozle
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etkilesime girmesi sonucu ortaya ¢ikan bir olay olarak tanimlanmaktadir.
(Meydan Larousse, 1992: 486) Temizsoylu’ya (1987: 10) gore renk, herhangi bir
kaynaktan yayilan 1s1gin insan goziinde irettigi algi ve duyumun niteliksel

durumu olarak ifade edilmektedir.

Rengin bir hikayeyi istedigi sekilde ve miikkemmel olarak ifade edebilecek
anlatma giici vardir. Aktarilmak istenen duyguyu ifade edebilir, motivasyonu
netlestirebilir ve hatta bir projenin tiim anlamini bastan sona belirleyebilmektedir.
Bir ¢iftginin yemyesil ektigi tarlasi sari-kahverengi tonlara buriniyorsa
bambagka bir anlam tasir; bir ¢iftin giin batimina dogru elele siiren sevgi
yolculugu, renk tonundaki degisiklikle kotii bir sahneye doniisiir; bir gencin ilk
Oplicligii, Opiiciigiin temsili kirmiziya biiriinmek yerine yesile donerse farkli bir

cagrisim kazanmaktadir.

Renk evrensel bir dil ve gii¢lii bir iletisim aracidir. Gorsel tasarimi olusturan
tiim unsurlar arasinda renk belki de en hayati ve etkili olanidir. Renk semalari
genellikle bir tasarimin belirli yonlerini vurgulamak veya izleyicide arzu edilen
bir ruh halini veya duyguyu uyandirmak i¢in kullanilmaktadir. Bir tasarim
olustururken uygun renk paletinin se¢ilmesi, verilmek istenen mesajin iletilmesi
ve gorsel kimligin olusturulmasi agisindan ¢ok 6nemlidir. Tasarimcilar renkleri
secerken genellikle markanin kisiligi, hedef kitlesi ve istenen duygusal tepki gibi
faktorleri g6z oniinde bulundurur. Iyi secilmis bir renk paleti, marka bilinirligini
arttirir ve unutulmaz bir gorsel deneyim yaratir. Ornegin mavi genellikle giiven
ve giivenilirlikle iliskilendirilir ve bu da onu bankacilik veya teknoloji sirketleri

i¢in popiiler bir secim haline getirmistir.

Duragan sanat eserlerinde goziin rengi kesfetme ve kompozisyonu inceleme
zamani vardir. Animasyonda ve tiim filmlerde, hareket ve zamanin gegisi, siirekli
ve net bir odak noktasi ihtiyaci yaratmistir. Hikdyenin sahneden sahneye hizli ve
tutarli bir sekilde algilanmasi igin dikkati 6nemsiz, renkli nesneler kullanarak
odag1 kontrol altinda tutmak gerekmektedir. Basitge soylemek gerekirse, renk
seciminde daha az, daha fazladir. Bir tabaktaki ¢cok fazla tat damagi karistiracagi
gibi, bir grafikte ¢ok fazla renk cesitliligi de gozii karistirir. Renk konusunda
minimalist bir yaklasim benimsemek ve miimkiin oldugunca az renkle baslamak
en iyisidir. Renkleri daha sonra eklemek, onlar1 ¢ikarmaktan ¢ok daha kolay

olacaktir. Paletinizi sinirlamak, izleyicinin goziiniin hareketli goriintiileri hizli bir

47



sekilde islemesine ve hikayenizdeki en dnemli seye odaklanmasina olanak tanir.

(Blazer, 2015)

Her sahnede neyin hareket edecegini ve neyin hareketsiz kalacagi
belirlenmelidir. Renk secerken arka plan ve sabit nesnelerinizdeki renklerin,
hareketli nesnelerinizdeki renklerle rekabet etmemesine dikkat edilmedir. Amag,
dikkati konuya cekmek ve daha az dnemli olan hareketsiz nesnelerin dikkatin
aksiyondan uzaklagsmasina izin vermemektir. Arka planlardaki veya sabit
nesnelerdeki renklerin doygunlugunu azaltarak ve spot 1s1§inin sahnenin ana

karakterine vurmasina izin verilmelidir.

.

-
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Sekil 39.Crosley Law, Turning Red Tape in to Red Carpet isimli 6dullt hareketli
grafik 6rnegi, 2023

Kaynak: https://dropdrop.com/posts/crosley-animation

Tasarim trendleri gelistikce grafik tasarimda renk kullanimi1 da
gelismektedir. Neon ve pastel renkler son yillarda popiilerlik kazanmistir. Neon
renkler, canli ve cesur dogasiyla dikkat ¢eker ve enerjik bir gorsel etki yaratir.
Ote yandan pastel renkler yumusaklik ve sakinlik hissi uyandirarak canli neon
tonlariyla ferahlatici bir kontrast saglamistir. Bu i1ki trendin birlesimi,
tasarimcilara benzersiz ve biiyiileyici tasarimlar yaratmak i¢in genis bir yelpazede
olanaklar sunmustur. Tasarim trendlerine de Onciiliikk eden Pantone firmasi yillik
olarak zamanin ruhunu ve hissettiklerini en 1yi yansitan renk tonunu se¢mektedir.
Pantone rengi, tasarim diinyasinda, secilen renk tonunu tasarimlara, {irlinlere ve
markalara dahil etmek isteyen sirketler ve bireyler agisindan 6nemli bir olay

haline gelmistir. Bu yillik se¢cim, mevcut trendleri, kiiltiirel etkileri ve kiiresel
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olaylar1 inceleyen ve analiz eden uzmanlardan olusan bir panel tarafindan
yapilmaktadir. Pantone, 2023 yil1 renginin dikkatleri iizerine ¢ekecek, cesur ve
canli bir renk tonu olan Viva Magenta 18-750 oldugunu duyurmustur. Bu elektrik
tonu, heyecan ve tutku duygularini uyandiran giiclii ve enerjik bir renktir ve her

projeye kesinlikle cesur bir dokunus katacaktir.

Color of
the Year
2023

Sekil 40.2023 Yilin Pantone Rengi Viva Magenta

Kaynak: https://elements.envato.com/learn/pantone-color-of-the-year-2023-

viva-magenta

Adobe Color, benzersiz renk temalarini olusturabileceginiz, renk trendlerini
kesfedeceginiz ve binlerce renk kombinasyonuna goéz atabileceginiz renkleri
ayristiran kapsamli ve iicretsiz bir ¢evrimigi aragtir. Kesfet sekmesinde belirli
anahtar kelimelerle ilgili renk temalar1 bulunmaktadir. Ornek verecek olursak su
kelimesini yazdiginizda, birgcok mavi ve tonlarini igeren renk temalar1 karsiniza
cikacaktir. Behance ve Adobe Stock araciligiyla gorsel tedarik eden Adobe Color,

popiilerlige dayali olarak sektore/tiire gore temsili bir trend listesi olusturur.

Her renk bir mesaj verir. Projenizin tonunu dikkate almak ve uygun bir renk
paleti segmek onemlidir. Ornegin, parlak renkler eglenceli veya modern bir
havaya sahip olma egilimindedir. Doygunlugu azaltilmis renkler genellikle daha

ciddi veya ciddi gorindar.
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Grafik Tasarim

Sekil 41. Adobe Color 2023 renk trendleri

Kaynak: https://color.adobe.com/tr/trends

Tasarimcilar, renk teorisinin temellerini, psikolojik etkisini ve pratik
uygulamalarini anlayarak gorsel olarak c¢arpici ve duygusal agidan ilgi ¢ekici
tasarimlar yaratabilirler. Tasarim trendlerinin stirekli gelismesiyle birlikte
gelecekteki renk kullanimi hakkinda bilgi sahibi olmak, tasarimcilarin c¢agin
ilerisinde kalmasina ve siirekli degisen ortamda etkili tasarimlar yaratmasina

olanak tanir.

3. Derinlik

Hareket ve derinlik, bir nesnenin ¢evredeki konumunu belirleme ve tahmin
etme icin temel 6zelliklerdir. Bir diz, iki boyutlu bir gorinti ile G¢ boyutlu bir
sahne arasindaki fark derinliktir. Derinlik algisi, bir kisinin bir konunun
uzakligin1 veya uzaklik farklarini algilama yetenegini ifade etmektedir. Baska bir
deyisle, bir kisinin bakis hattinin yoniinde olan iigiincii boyutu, yani derinligi
algilama yetenegini ifade eder. Retinamizdaki goériintiiler her zaman 2 boyutludur.
Derinlik algisi1 diinyay1 ti¢ boyutlu gorebilme yetenegidir. (Rogers and Graham,
1979)

Edsall'ln (2017) belirttigi goriise gore, tasarimda derinlik, hacim algisi

olusturularak elde edilmektedir. Tasarlanan sahne {izerindeki beyni harekete
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geciren algisal ipuglarinin kullanimi derinlik duygusunun olusmasina olanak
saglamaktadir. Bu {li¢ boyutluluk hissi, kullanilan objelerin, gorsellerin veya
tipografilerin yiizeylerinde golge, renk, perspektif, 1sik gibi unsurlarinin
kullanilmasiyla yaratilir ve bu da iki boyutlu bir sahne iizerinde ii¢ boyutlu bir
etki yaratmaktadir. Sahnedeki nesnelerin goreceli hareketlerinin yarattigi derinlik
algisi, hareket eden gozlemci i¢in 6zellikle dikkat c¢ekicidir. Derinlik yanilsamasi
yaratilarak izleyicinin inandiriciligi artirilabilir ve dikkat, tasarimda amaglanan

odak noktasina yonlendirilebilmektedir (Ambrose ve Harris, 2010: 22).

Derinlik yaratmak i¢in kullanilan hareket paralaksi, izleyiciye daha yakin
olan Ogelerin arka plandaki ©gelerden daha hizli hareket ediyormus gibi
goriinmesi efektidir. Hareket halindeki bir arabadayken yol kenarindaki agaclar
hizla ge¢iyormus gibi goriiniirken, daha uzaktaki agaglar neredeyse hi¢ hareket
etmemektedir. Paralaks, bir arka plan 6gesi ile 6n plan 6geleri arasinda gorsel bir

ayrim olusturmak icin kullanilmaktadir. Boylelikle alan derinligi yaratilmaktadir.

Sekil 42. Julia Smirnova, After Effects'te 3D kamera hareketi ile yaratilmis derinlik
ornegi, 2023

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/182227097/3D-camera-

movement-in-After-Effects?tracking source=search projects|motion+parallax

3 boyutlu bir hareketli grafik istendiginde projeye X ve Y eksenlerinin yani
sira derinligi temsil eden Z eksenine ihtiya¢ vardir. 2 boyutlu animasyonda Z
derinligi, nesnelerin ekranda goriintiilenme sirasini ifade eder. Bir sahnedeki

nesnelerin derinligi degistirilerek perspektif duygusu yaratilmalidir. Derinlik ve
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Olcek canlandirilarak, nesnelerin kameraya dogru veya kameradan uzaga dogru
hareket ettigi izlenimini verilebilmektedir. 3D'de Z derinligi, olusturulan
gorintudeki her pikselin derinligini ifade etmektedir. Z derinligi degeri, kamera
ile nesne arasindaki mesafeye gore hesaplanmaktadir. Kameraya daha yakin olan
nesneler, daha uzaktaki nesnelere kiyasla daha yiliksek bir Z derinligi degerine
sahip olacaktir. Ayrica Depth Of Field (DOF) yani alan derinligi, gergek
diinyadaki bir kameranin sinirlamasini simiile ederek farkli mesafedeki nesnelerin

odak i¢inde veya disinda olmasini saglayarak derinlik hissi yaratmaktadir.

4. Ses

Hareket tasariminin duygusal giiciiniin yaris1 sestedir. Sesler, bir sahnenin
altinda yatan anlami1 veya alt metni ortaya c¢ikarma potansiyeline sahiptir.
(Beauchamp, 2013) Canlandirma bir hikayeyle veya mesajla hareket etmeye izin
verirken, muizik onun iginde akmaya ve izleyiciyle daha icten bir dizeyde
etkilesim kurmaya olanarak sagmaktadir. Ses efektleri ise ger¢ek yasam ortamini
taklit ederek gergekcilik katar ve ekrandan c¢ikan yasam yanilsamasini

guclendirir.

Ses tasarimda Oziinde isitsel hikdye anlaticis1 olarak hizmet etmektedir.
Pasif Dbir go6zlemciyi aktif bir katilimciya donistiirerek onlari anlatinin
derinliklerine ¢ekmektedir. Filmde, tiyatroda veya oyunlarda titizlikle secilmis
seslerin kullanim1 ¢esitli duygu ve tepkileri uyandirmaktadir. Ses yeri geldiginde
gerginligi artirir, nostaljiyi tetikler veya ruh halini ustalikla ayarlayabilmektedir.
Ekran iizerinde sadece goriintiileri oynatmanin dtesinde, amacimiz ayni1 zamanda
izleyici biiylileyen ve onlar1 harekete gecmeye tesvik eden bir hikaye
anlatmaktadir. Bu tiir bir hikdye anlatimi i¢in en giiglii araglardan biri sestir. Ses,
hareketli grafiklerin g6z ardi edilen gizli kahramanidir. Hareketli grafikte ilk
dikkati ¢eken gorsel kullanimlari olsa da dogru ses kullanimini olusturmak,
tasarimin hedeflerine ulagmasi icin kritik bir noktadir. Ergiil Kargi’nin (2020:17)
belirttigi gibi ses, harcketli grafikleri duragan goriintiilerden ayiran en ayirt edici

faktorlerden biridir.

Yaratilan gorsel kimlik gibi ses kimligi de son derece dnemlidir. Filmin
izleyicide kalict bir an1 birakmasini saglar. Goriintiinlin etkisini genigletir. Star

Wars gibi bazi filmler o kadar gii¢lii bir ses kimligine sahiptir ki, filmlerde sesin
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yapim bicimini bile degistirmistir. Reklamcilikta miizikal kimlik terimini
kullaniriz. Cocuklugumuzun reklam miizikleri hala aklimizda yer etmektedir. Bu
kisa melodiler, iyi islendiginde zihinlerimizde, bazen Omiir boyu iz birakir.
Reklam diinyasinin en akilda kalan sloganlarindan biri Firat Plastik'in kullandigi

m

" Tut Sunun Ucunu Doéseyelim Abi'" sloganidir. Bu reklam, zekice ve akilda

kalici ifadeleriyle insanlarin akillarinda kalic1 bir etki birakmistir.

und Animation :=-=::

| = B e 2@ Om o

J-" # Source Name T TrkMat Farent
_ vH 1 g beatwav @ None
v Waveform

Sekil 43. Toby Pitman, After Effects'te ses dosyasinin dalga goriiniimii, 15 Haziran
2011

Kaynak: https://www.macprovideo.com/article/video/animating-with-

sound-in-after-effects-part-1

Bir projede ses kullanimi, yer, zaman ve duygu durumu hissi yaratmak ig¢in
en etkili 68elerden biridir. Sesin atmosfer yaratma yetenegi sayesinde yagmur
sesi izleyicide sakinlik hissi uyandirirken, simsek sesi ise tehlike hissi
yaratmaktadir. Ayrica, ses kullanimi, anlatilmak istenen hikdyeye veya mesaja
derinlik ve anlam yiiklemektedir. Bir karakterin adimlar1 gerilim hissi
olustururken, karakterin ses tonu ise duygusal durumunu izleyice aktarabilir.
Boylece anlatilmak istenen hikdye veya mesaj izleyicide daha derin bir anlam
kazanir. Seslerin tasarima diger bir katkisida izleyicinin nabzini tutmasidir.
Izleyicinin dikkatini ¢cekmek, siirdiirmek ve projeyi daha etkileyici hale getirmek
icin ses stratejik bir 6gedir. Ornegin, tikirtili calisan bir saat aciliyet atmosferi
yaratirken, bir giilme efekti mizahi destekleyerek izleyiciye daha keyifli bir

deneyim sunabilmektedir. Ses tasariminin 6nemi bir hikadyeyi anlatabilmesinde
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degil, bizi anlatinin icine tasiyabilmesinde yatmaktadir. Etkilesimli dogasi, bir
hareketli grafigin gergekten siiriikleyici olmasini saglamada kritik bir rol oynar ve

mesajlarin daha biiylik bir etkinlikle iletilmesine olanak tanir.

Hareketli grafik icin ses kullanimini olusturan lic temel yOntem vardir.
Seslendirme, miizik ve ses efektleri basliklar1 olarak ifade edebiliriz. Seslendirme
izleyiciyle iliski kurma firsati saglar. Seslendirme sanatcilari, her karakterin
kisiligine ve davranisina uygun benzersiz sesler ve tavirlar sunarak karakterlere
hayat verir. Seslendirme sanatgisi karakterin duygularini tonu, perdesi ve
zamanlamas1 araciligiyla dogru bir sekilde aktarabilmelidir. Miizik ruh halini
olusturur ve anlatiy1 tamamlamak i¢in inis ve c¢ikiglar saglar. Ses efektleri,
anlatinin tiim unsurlarin1 ortamdaki konum sesleri ve dogrudan aksiyonlu ses

efektleriyle birlestirerek saglam, stiriikleyici bir deneyim yaratir.

Hareketli grafiklere yonelik ses tasariminda dijital ses diizenleme aracglari
yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu araclar, ses tasarimcilarinin sesleri belirli
sahnelere uyacak veya belirli duygular1 giiclendirecek sekilde diizenlemesine ve
degistirmesine olanak tanir. Dijital ses diizenleme araglarinin kullanilmasi, ses
tasarimcilarinin pahali kayit stiidyolarina erisime gerek kalmadan projeleri igin

yiiksek kaliteli sesler olusturmasini kolaylastirmistir.

5. Kurgu

Kurgu, tutarli bir mesaj olusturmak amaciyla belirli bir senaryodan toplanan
cesitli materyallerin belirli diizenlemelere gore akista biitiinsellik saglayacak
sekilde bir araya getirilmesidir. Kurgu genellikle sinema sektoriyle
iligskilendirilir; ancak hareketli grafikler gibi tiim ekran tabanli tasarimlarin bir
diizenleme siirecinden gectigi unutulmamalidir. Bunun sonucu olarak, bir
hareketli grafik tasarimcisinin kurgunun temel ilkeleri konusunda bilgisi olmasi

ve uygulayici bir anlayisa sahip olmasi beklenmektedir.

Bir goriintliniin olusturulmasi, her ne kadar genellikle doganin basit bir
kopyas1 olarak algilansa da insanlar tarafindan kontrol edilen bir kayit siirecinin
sonucudur. Ancak is kurguya geldiginde goriintiiyli sekillendirme ve manipiile
etme giicii insandadir. Arnheim (2010: 74), sanatsal yaratim bi¢imindeki
miidahalenin, farkli zamansal ve mekansal baglamlardan goriiniiste ilgisiz 6geleri

bir araya getirereck zamani pargalama yetenegine sahip oldugunu ileri
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siirmektedir. Yazar, bu silireci hem yaratict hem de bigimsel olarak nitelendirmis
ve bunun sanatsal ifadeye yonelik benzersiz ve yenilik¢i bir yaklasim oldugunu

One sirmektedir.

Kurgu siirecine baslamak i¢in ilk adim, tiim goriintiileri izlemek ve istenen
mesaj1 ifade edecek goriintiiler ile karsilik gelen zaman kodlarini titizlikle
segmektir. Secilen bu klipler daha sonra dijital bir c¢alisma alanina
aktarilmaktadir. Kurgu siireci, kurgucu veya tasarimci igin gorilintilerin
incelenmesi sonucunda kurgunun kaba taslagi zihinde olusarak daha da belirgin
hale gelir. Baslangicta goriintiiler, ham kurgu olarak bilinen bir islemle
senaryonun sirasina gore diizenlenir. Sonraki adim detayli kurgu olarak
adlandirilan ses ve gorsel efekt uygulamasina geg¢ilmektedir. (Arslantepe, 2007:

141)

Monaco'ya (2002: 129) gore kurgu sirasinda, farkli zamanlarda ve
konumlarda ¢ekilen goriintiileri kategorize etmek icin ¢esitli teknikler kullanilir.
Bu teknikler, her bir goruntlyl kendisinden 6nceki ve sonraki goruntllere
baglayarak, izleyiciye aktarilmak istenen mesajin ulagsmasini kolaylastirir. Kurgu
siirecinde kullanilan bu temel gecis efektleri filmin ritmini etkileyen en temel
Ogelerden biridir. Kullanilan gec¢is efektleri yeri geldigi zaman hem anlatida
senaryonun algilanmasi i¢in zaman kazandirmak hem de gorsel biitiinliigiiniin
gelisimine katkida bulunmak gibi ikili bir amaca hizmet etmektedir. Gegis
efektleri filmin bir biitiin olarak anlamlandirilmasinda 6nemli bir rol
oynamaktadir. Akilda tutulmasi gereken en Onemli sey, kurgunun amacinin

sadece bir dizi gorlintliyii bir araya getirmek degil, anlam olusturmak oldugudur.

Hareketli grafik tasarimi s6z konusu oldugunda kurgu siireci, film agamalari
gibi ¢ekim sirasinda c¢ekilen birgok duragan goriintiiden farklidir. Bunun nedeni,
kurgu sdrecinin yakalanmak yerine planlanmis ve tasarlanmig goriintiileri
icermesidir. Ayrica, bu hareketli grafikler siire bazli olarak tipik bir filmden daha
kisadir; bu da smirli bir zaman dilimi i¢inde O6nemli miktarda bilgiyi ve
duygusallig1 etkili bir sekilde iletmeleri gerektigi anlamina gelir. (Sayin, 2011:
46). Hareketli grafiklerin kurgu surecinde uygulanan gorseller, metinler ve ek
materyaller arasinda akici bir gorsel siireklilik saglamak icin gegisler ¢ok
onemlidir. Hareketli grafiklerde kareler arasinda gecis yapmak i¢in gesitli efektler

kullanir. Bu efektleri temel gegis efektleri olarak kategorize edilebilmektedir. Cut
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(kesme) basit bir gecis tiiriidiir. Bir sahneden digerine aninda ve ani bir gegise
izin verir; bu da genellikle hizl1 ve verimlidir. Ancak, bu tiir bir geg¢isin zaman
zaman sahneler arasinda sarsict veya beklenmedik degisimlere yol acabilecegi
unutulmamalidir. Dissolve (dagilma), iki sahne arasinda kusursuz ve yumusak bir
gecis saglamak i¢in yaygin olarak kullanilan bir tekniktir. Bu teknik, bir sahnenin
kademeli olarak karartilmasini ve ayni anda bir sonraki sahnenin belirmesini
saglamaktadir. Iki sahne arasinda duygusal bir degisim yaratmak icin siklikla
kullanilmaktadir. Fade in (acilis efekti) ge¢isinde karanlik azaldikg¢a, yavas yavas
golgelerin arasindan ¢ikip daha da parlaklasan bir manzara ortaya ¢ikmaktadir.
Tipik olarak, bu etki i¢in baslatma islemi sirasinda siyah bir ekran kullanilir. Fade
out (kapanis efekti) olarak bilinen teknik, sahnenin tamamen siyah olana kadar
kademeli olarak karartilmasidir. Bu ydntem genellikle bir sahneyi
sonu¢landirmak i¢in kullanilmaktadir. Wipe (silme) teknigi, bir sahnenin belirli
bir yonde veya desende silinerek baska bir sahneyle degistirilmesidir. Bu efekt

yatay, dikey veya cesitli desenlerle uygulanabilmektedir.

Cogu tasarimcinin efekt kiitliphanesinde bulunan gegis efektleri, sahne
gecislerinin estetik c¢ekiciligini ve dnemini artirmak i¢in siklikla kullanilmaktadir.
Bu efektler birlestirilerek sahneler arasindaki baglantiya ekstra bir anlam katmani
eklenebilmektedir. Boylece daha ilgi ¢ekici bir gorsel deneyim yaratabilir. Dogru
kullanildiginda bu efektler ayn1 zamanda hikayenin anlatimini da gelistirebilir ve

izleyicinin genel olarak anlatilmak istenen mesaja hakim olmas1 saglanabilir.

Hareketli grafiklerde gecis efektlerinin 6zensiz ve dogru kullanilmamasi
sonucunda en sik karsilagilan sorun izleyiciyinin hikaye disina ¢ikmasina neden
olmasidir. Bir hikayeyi ister siirekli bir akis halinde anlatiyor olun ister parcalar
halinde sunuyor olun, sahnelerin kusursuz bir iletisim i¢inde olmas1 ve konugmasi
gerekmektedir. Iyi kurgulanmis bir gecis mantikli, uyumlu ve hikdye odakli
olmalidir. Hareketli grafiklerde minimalizmin vurgusu igerik ve diizenlemeyi
kolaylastirmaktir. Minimalist tasarimlar, izleyicinin anlatinin merkezi noktalarina
daha etkili bir sekilde konsantre olmasini1 saglayan akici yapisiyla karakterize
edilmedilir. Kurguda olay orgiisiinii diizenli ve anlasilir tutmak izleyicilerle daha

giiclii bir bag kurmanin anahtaridir.
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6. Tipografi

Tipografinin tanimi ¢ok yoOnliidiir ve zaman i¢inde degisiklik gostererek
gelismistir. Baglangigta tipografi, Gutenberg'in harfleri ayr1 ayr1 dokerek yarattigi
metal yazi sistemini tanimlamak i¢in kullanilmistir. Giiniimiizde tipografi
iletisimin temel bir yoniidiir ve yazi dilini olusturan harflerin yaygin olarak
kullanilan alfabelere doniistiirilmesiyle ylizyillarca siiren bir gelisme
gostermistir. Bu harflerin kokeni, ilk insanlarin nesneleri ve kavramlar1 temsil
etmek ic¢in kullandigi ve zamanla taninabilir karakterler olusturacak sekilde
gelisen ilkel isaretlere kadar uzanmaktadir. Modern Latin alfabesi, yiizyillar
boyunca devam eden bu doniisim ve adaptasyonun sonucudur. Kisisel
bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasindan once tipografinin gelisimi sinirliydi ancak
1980'lerden itibaren daha erisilebilir ve yaygin hale gelmistir (Ambrose ve Harris,

2012: 6).

Sarikavak'in (2014: 6) belirttigi gibi tipografi teriminin etimolojisi, metal
dokiim harfi ifade eden “type” ve yazi anlamina gelen “graph” sozciiglinden
tiretilmistir. Tipografi, ortaya ¢ikisinda teknik bir terim iken zamanla gorsel
iletisim ve kendini ifade etme icin giiclii bir araca donilismiistiir. Estetik kaygilar1

on planda tutan bir tasarim dili haline gelmistir.

Harf ve sembollerin kullanim1 yoluyla goérsel sistemlerin tasarlandigi, grafik
tasarimin bir alt disiplini olan tipografi, harflerin boyutundan, aralarindaki
bosluklara, yazi tipi se¢imine kadar pek c¢ok unsuru kapsamaktadir. Tipografi,
tarih boyunca duygu ve diisiincelerin gorsel ifadesini saglayarak dilin gorsel
iletisimi icin 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Jonathan Barnbrook’in (2008:58-
72) belirttigi gibi, tipografi duygularimizi ve diisiincelerimizi gergeklestirmek
i¢in kullanilan bir aragtir ve insanin kendini ifade etme siirecine hizmet etmeye
devam edecektir. Tipografi, kullanilan dilin amaglanan duygularin1 gorsel olarak

iletmeye hizmet etmektedir.

Yeni tipografi tekniginin ilkeleri, seffaf bir sekilde uygulanmasina ve bunu
basarmanin en etkili araglarina dayanmaktadir. Estetik agidan ne kadar hos olursa
olsun, bicimi islevsellikten {istiin tutan herhangi bir ¢agdas tipografi hic¢bir
sekilde yenilik¢i degildir. (Armstrong, 2012:37) Ambrose ve Harris’in (2012:38)

tipografi yayminda Emil Ruder’in belirttigi gibi tipografinin ana gorevi basit ve
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anlasilir bir sekilde bilgiyi etkili bir gsekilde iletmektir. Metnin okunabilirligi
oncelikle tipografinin sade ve yalin olmasiyla dogrudan ilgilidir. Karmasik ve
gorsel olarak carpici yazi tiplerinin anlasilmasit zor olabilir, bu da kafa
karisikligina ve iletilen mesajda netlik eksikligine yol agmaktadir. Boylece etkili
bir tipografik tasarim, sadelik ve cekicilik arasinda bir dengede olmalidir. Metin
okunamiyorsa iletilmek istenen mesaj ve geri kalan tasarim &geleri Onemini
kaybetmektedir. Hareketli grafik tasarimlarinda  okunabilirlik, metnin
basitliginden ve onu okumak igin gereken siireden etkilenmektedir. Iki boyutlu
metinler izleyiciler tarafindan {i¢ boyutlu metinlere gére daha hizli islenir ve g
boyutlu metinler icin daha uzun bir ekran siresi gerekmektedir. Bu nedenle
tasarimcilarin, ekranin boyutuna ve izleyicinin mesafesine gore tasarimi
tamamlamadan 6nce okunabilirligi test etmesi gerekmektedir (Braha and Byrne,

2011:84).

Dijital c¢agin gelisimi, c¢ok sayida font tasariminin yaratilmasiyla
sonuglanmistir. Tipografide belirli karakterlerin se¢imi ya higbir sey
uyandirmayan nétr bir duyguyla sonuglanabilir ya da giiclii duygular ve coskulu
hisler yaratabilmektedir. Ayrica belirli sanatsal hareketlere veya politik
ideolojilere atifta bulunmak ve kurumlarin benzersiz kimligini vurgulamak igin
de kullanilabilmektedir (Ambrose ve Harris, 2013:55). Tasarimda metin ve
basliklar aym1 karakter ailesine ait olabilir ancak bilgi hiyerarsisinin
olusturulmasinda o6nemli rol oynayan boyut, konum, renk ve bosluk gibi
farkliliklardir. Massimo Vignelli (2007) tipografinin, kullanilan harflerden ¢ok
aralarda birakilan bosluklarla sekillendigini vurgulamistir. Tipkir miizigin nota ile
sessiz bosluklar arasindaki iliski ile olustugu gibi tipografinin de yaziy1 olusturan
harflerin arasindaki bosluklarin varligiyla anlam kazandigini ifade etmektedir.
Ayrica kullanilan tipografinin, tasarimda amaglanan duyguyu yeterince aktarmasi
gerekmektedir. Ornegin; adelet, hukuk gibi resmi kurumlar icin tasarim
olusturulurken, tipografik olarak eglenceli, esnek yapida tasarlanmis fontlarin
kullanim1 uygun olmayacaktir. Tipki renk teorisinde oldugu gibi her duyguyu
ifade eden karekter tasarimlar1 bulunmaktadir. Duygulart dogru uyandirmayan bir
yazi tipinin kullanilmasi hem mesajin hem de ilettigi biitiinliigiin zedelenmesi

potansiyeline sahiptir.
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Su anda tipografi, sadece bilgiyi anlasilir bir sekilde iletmekle kalmayip
aynt zamanda gorsel bir ifade araci olarak kullanilmaktadir. Hedef kitlesine
gorsel olarak hos ve okunabilir igerik saglamanin yani sira duygu ve fikirleri net
bir sekilde aktarma gibi ikili amaca hizmet etmektedir. Alman tasarimci Tinnes
(2007: 44) roportajinda tipografinin yalnizca okuma aracit olarak degil ayni
zamanda gorsel bir deneyim sunmak i¢in de var olan bir sanat oldugunu ifade
etmektedir. Tipografi, gorsel bir sembol olarak dilsel anlamla sinirli olmayip,
estetik ve sembolizme kadar uzanan ¢agrisimlar: da beraberinde tasimaktadir. Bu
cagrisimlar biiyiik Olgiide c¢esitli kiiltiirel, politik ve sosyal baglamlardan
etkilenmektedir. Oziinde, retorik konusma dilinde neyi ifade ediyorsa tipografi de
yazi dili i¢in odur. Bu nedenle, yetenekli bir tipograf, gorsel olarak okuryazar
olan ve ayn1i zamanda kolayca anlasilabilen basarili bir konusmaciya

benzemektedir.

Baslangicta tipografi uzunca bir siire iki boyutlu, statik yazi bicimleriyle
sinirliydi. Modernizmin etkisiyle yapisal degisikliklere ugrayarak sinirlarini
zorlamis, c¢ok g¢esitli yiizey ve formlarda kullanilmaya baslanmistir. Zaman
kavramin1 bilinyesine katarak dinamiklesmis, dordiincii boyut kazanmistir. Bu
alanda elde edilen potansiyel tasarimcilarin beklentilerini asmigtir. Dijital
medyadaki gorsel animasyonlar, miizik videolari, tv yayinlari, reklamlar,
jeneriklerin tiimii tipografik unsurlarin dahil edilmesiyle zenginlestirilmistir
(Twemlow, 2011: 89). Tipografi bir iletisim aract olarak hizmet ederek
tasarimcilarin fikirlerini ifade etmeleri i¢in gii¢lii bir 6gedir. Farkli bir agidan
bakildiginda metinsel ifadelerin gorsel tezahiirii veya baska bir deyisle dilin
gorsel temsili seklinde tanimlanabilmektedir. Multimedya ve internet
teknolojisinin gelisiyle birlikte, tasarimlar1 basili medya araciligiyla ¢cogaltma ve
yayma olanagi biiyiik 6l¢lide azalirken, sanal ortamda buna karsilik gelen bir artis
gorilmistliir. Sonu¢ olarak tipografi bir donlisim gecirerek artik sadece
geleneksel formlara bagli kalmaktan ziyade fikirlerin, kurgunun ve hareketin

ifade araci haline gelmistir. (Ozdemir ve Kurt, 2018: 92-93).
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I11. HAREKETLI GRAFIK VE TIPOGRAFININ ETKILESIMI

A. Hareketli Tipografinin Tanimi

Gorsel iletisimin dinamik ortaminda, hareketli grafikler ve tipografinin
kusursuz birlesimi, duyular1 cezbeden ve yaraticilig1 harekete geciren sanatsal bir
senfoni olarak ortaya g¢ikmaktadir. Genellikle yazi sanati olarak ifade edilen
tipografi, hareketli grafikler alaninda sessiz ama etkili bir ortak olarak karsimiza
cikmaktadir. Tipografinin hareketli grafiklerdeki rolii kelimelerin ¢ok Otesine
uzanmaktadir. Duygular1 diizenleyen, niianslar1 ¢agristiran ve anlatilar dokuyan
bir orkestra sefidir. Hareketli grafikler alaninda tipografi, bu sanat formunun

0zilinli zenginlestiren temel bir kahraman haline gelmistir.

Tipografi, gorsel iletisimin Oonemli bir araci olarak hizmet ederek grafik
tasarim alaninda uzun siiredir hayati bir rol oynamistir. Tarihi boyunca yazi,
iletisimin Onemli bir unsuru olarak varligini siirdiirmiis ve c¢esitli evrimler
gecirmistir. Gutenberg ile hiz kazanan bu evrim, tipografiyi teknolojik
gelismelerin etkisiyle farkli bir boyuta tasimis ve tasarimlara zaman etkisi
ekleyerek hareketli yazinin ortaya c¢ikmasina katkida bulunmustur. Anlamli
kelimeler ile dinamik hareketin birlesimi, hareket tasarimi ve tipografi
ilkelerinden yararlanan bir sanat formu olan Kinetik tipografinin kendisidir.
Kelimelerin duragan dogasini astig1 ve yaraticiligin sinir tanimadigi bir diinyaya
kapilarin1 aralayan tasarimcilar izleyicilerin kaplerinde ve zihinlerinde silinmez
bir iz birakma becerisine sahip olmaktadir. Hareketli grafikler ve tipografi,
tasarim, animasyon ve dilin birlesimiyle statik goriintiilerin 6tesinde iletisim
kuran yaratici bir ikilidir. Bu, hareketli grafiklerden ve tipografiden gelen gorsel
unsurlari birlestirerek bir biitiin estetik ve bilgi yapist olusturan bir sanat turtdar.

Hareketli tipografi kelimelerin eylemler kadar yiiksek sesle konugmasidir.

Tschichold yeni tipografide sabit metnin okunmasiyla olusan goz
hareketlerini kinetik Greten bir hareket bicimi olarak nitelendirmektedir (Jun,

2000:12). Her ne kadar kinetik tipografi terimi ¢agdas bir iletisim aract olarak
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popiilerlik kazanmis olsa da kinetik kavraminin kodkeni, bu alanda ilk ortaya
ciktigr 20. yiizyila kadar uzanmaktadir. Yunanca "Kineticos" sodzciiglinden
turetilen terim, Rivenc ve Bek'in (2016:5) belirttigi gibi hareket halinde olmay1
ve hareketi ifade etmektedir. Giiniimiizde yazi, iletisim mekanizmalarindaki
evrimle birlikte artik sabit bir formda durmuyor; aksine, zaman ve hareketin

etkisi altinda kontrol edilmektedir. (Krasner, 2008, s. 192).

Hostetler (2006: 41-49) kitenik tipografiyi, gelencksel statik baski
tasarimlarinin aksine etkileyici gorsel deneyimler yaratmak ig¢in hareketin
giiciinden yararlanan, edebi anlatilar1 tipografi, miizik, hareket, grafik tasarim,
teknoloji ve diger bircok disiplinle kusursuz bir sekilde biitiinlestiren
disiplinleraras1 bir ara¢ olarak tamimlamistir. Hareketli grafik tasarimi alani,
metnin sinirlarin1 genisleterek onu statik, diiz bir varliktan, zaman ve sozciikleri
birlestiren dinamik bir yapiya doniistiriir. Kinetik tipografi, metin tabanh
iletisimde duygularin iletilmesi i¢in gii¢lii bir ara¢ olarak hizmet eder ve zaman
ilerledik¢e renk, boyut ve durum agisindan doniisiimlere ugrayan metni ifade

eder. (Lee ve digerleri, 2002:41).

Kinetik tipografi olarak da bilinen hareket tipografi, Lee ve diger uzmanlar
tarafindan vurgulandigi gibi, metin ve hareketin entegrasyonu yoluyla duygulari
aktarmanin bir yontemidir. Tipografi iizerine yapilan geleneksel calismalarin
aksine, algisal psikolojideki arastirmalar, metni zaman odakli bir sekilde
sunmanin izleyicinin dikkatini ¢ekme ve yonlendirmede basarili oldugunu ve ayni
zamanda potansiyel olarak okuma performansini iyilestirdigini gostermistir.
Tipografi, hareketli grafiklerle birlestiginde gorsel hikdye anlatiminin etkisini
artirma konusunda olaganiistii bir yetenege sahiptir. Hareketli gorseller ile
stratejik olarak sec¢ilmis metnin birlesimi, izleyicilerde derin yanki uyandiran bir
sinerji yaratir. Benzersiz kivrimlar1 ve hatlariyla her yazi tipi se¢imi, anlatiya
canlilik katar ve kelimelerin tek basina aktarmaya ¢alisabilecegi belirli duygulari
ve anlamlar1 uyandirir. Ornegin, cesur, bloklu bir yazi karakteri giiven ve giic
hissi yaratirken, hassas, ince, kirilgan bir yazi zarif ve asalet havasi
katabilmektedir. Tipografi ve hareketli grafikler arasindaki bu iliski, izleme
deneyimini, gorsel Ogelerin metinsel niianslarla i¢ igce gegerek duygularin
siiriikleyici  bir atmosferini olusturdugu c¢oklu duyusal bir yolculuga

dontistiirmektedir. Tipografik odakli hareketli grafikler, gorsel 6gelerin az oldugu
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tasarimlarda bile dogasi geregi bagimsiz bir giice sahiptir. Kinetik tipografi,
etkileyici anlatilar olusturmak i¢in metnin dinamik hareketinden yararlanir.
Kinetik tipografi kelimelere hayat verir, onlar1 anlatimin ritmiyle senkronize
olarak dans eden, kayan ve titresen gorsel 6gelere déniistiiriir. Ornegin, 6nemli
bir bilgiyi aktaran kinetik tipografi videosunun etkisini diislindiiglimiizde
gorseller olmadan da metnin dinamik hareketi dikkati ¢eker, duygulari uyandirir

ve iletilmek istenen mesajin izleyiciye ulasmasini saglar.

Iyi kinetik tipografinin sirr1, harflerin ve kelimelerin aktarmak anlamini
yansitacak sekilde hareketlendirilmesidir. Ekran iizerindeki rastgele hareketler ve
efektler izleyicilerin zamanla ilgisini kaybetmesine neden olacaktir. Kinetik
tipografi i¢in en Onemli faktorlerden biri tutarliliktir. Hareketler bir araya
geldiklerinde uyumlu ve diizenli olmalidir. Iyi bir hareketli tipografi dérneginde,
her kelimenin Uzerine tim animasyon tekniklerini uygulamak yerine, dikkatlice
se¢ilmis bir paletle koordineli teknikler kullanilmalidir. Hareketli bir tasarimin
izleyici iizerindeki etkisini dogru bir sekilde 6lgmek ic¢in tasarimcinin hedef
kitlenin bakis ag¢isini benimsemesi gerekir. Duygular1 uyandirmayir amaglayan
tasarimlarda bu ozellikle onemlidir; ¢iinkii verilmek istenen mesajin dogru bir
sekilde iletilmesi ve tasarimin asil amacindan sapmadan duygunun aslina sadik
bir sekilde yansitilmasi zorunludur. Kinetik tipografi yoluyla sozlii ve gorsel
iletisimin entegrasyonu, statik metinlerin ifade giiciinii arttirmak i¢in ¢ok ¢esitli
olanaklar saglar (Basili ve Pazienza, 2007: 655). Kinetik tipografi, konusma
dilinin tonlama ve kendiligindenlik gibi dinamik yonlerini "ger¢cek zamanli"
olarak gorsellestirerek, geleneksel tipografik unsurlara ekstra bir boyut katar
(Krasner, 2008: 138). Hareketli tipografilerde kullanilan her efekt izleyicide ayri
bir tepki uyandirir. Ornegin, korku hissini vurgulamak icin tipografik bir
diizenlemede kullanilan tekniklerden biri, yazi1 karakterini titretmek, kullanilan
fontu bozmak veya arka planda ani karanlik bir ge¢is eklemektir. Bu tiir
hareketler ve efektler, izleyiciye gorsel bir gerilim yaratir ve korku duygusunu

daha etkili bir sekilde iletebilmektedir.
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Sekil 44.Rodrigo Blergh, korku kavraminin hareketli tipografisi

Kaynak: https://dribbble.com/shots/11608746-fear

Son teknolojik gelismeler, gorsel iletisim alaninda tasarimcilara pek ¢ok
olanak sunmustur. Bu gelismeler arasinda kinetik tipografi, mesajlarin
iletilmesinde olaganiistii bir ara¢ olarak Oone ¢ikmaktadir. Statik tipografiden
farkli olarak kinetik tipografi, izleyicide duygusal tepkiler uyandiran cesitli
efektlerin ekrana tasinmasina olanak tanimaktadir. Kinetik tipografiyi
digerlerinden ayiran sey, hareket ve zaman kavramlarinin ayrilmaz bilesenler
olarak kullanilmasidir. Kokleri modern sanat hareketlerine dayanan bu dinamik
tasarim yaklagimi, dijital teknolojinin siirekli gelisimi sayesinde dijital ortama
kusursuz bir sekilde entegre edilmistir. Sonug olarak, tasarimcilar artik fikirlerini
gorsel acidan biiyiileyici ve etkileyici araglarla iletmelerine olanak taniyan
sinirsiz segeneklere erigebiliyor. Kinetik tipografi olarak bilinen tipografi ve
hareketin Dbirlesimi, dijital teknolojinin hayatimiza kattigi sonsuzlugun bir
yoniidiir. Jenerikler, miizik klipleri, reklam diinyasi, sosyal medya ve web gibi
cesitli ortamlarda her gegen giin daha da popiilerlik kazanmaktadir. Bodine ve
Pignol'un (2003) belirttigi gibi, duygulari uyandirma, kisiligi sergileme ve ses
tonunu iletme konusundaki essiz yetenegi, hareketli tipografiyi giiclii bir ifade
bi¢cimi haline getirmistir. Bu c¢ok amacgli yetenekler gelecekte de hareketli
tipografinin varligini siirdiirmesine ve daha da gelismesine katki saglayacaktir.
Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte tasarimcilar, fikirlerini daha smirsiz ve

etkileyici bir sekilde iletebilmek i¢in farkli seceneklere sahip olacaklardir.
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B. Hareketli Tipografinin Kullanim Alanlar

Hareketli tipografiyi, billboardlardan ve reklamlardan logolara, dijital
sanattan videolarin agilis sahnelerine kadar her yerde gorebilmekteyiz. Hareketli
metnin  bu dinamik biciminin kokenleri deneysel sanat hareketlerine
dayanmaktadir ve o zamandan bu yana c¢esitli ortamlarda kullanilan ana akim
teknegine doniismiistiir. TUm izleme deneyiminin tonunu belirleyen film baslik
dizilerinden, etkileyici mesajlar iletmek icin kinetik tipografiden yararlanan

reklamlara kadar uygulamalar ¢ok genis ve ¢ok yonliidiir.

1. Jenerik Tasariminda Hareketli Tipografi

Kinetik tipografi alanindaki teknikler, popiilerlik ve trendler zaman iginde
evrim gecirmis olsa da hayatimizda yeni bir kavram degildir. Aslinda, kinetik
tipografinin bilinen ilk kullanimi1 film jenerik sektdriinde ortaya cikmistir.
Carnegie Mellon Universitesi Insan Bilgisayar Etkilesimi Enstitiisii ve Tasarim
Okulu'ndaki arastirmacilar, kinetik tipografinin en eski Orneginin Alfred

Hitchcock'un 1959 yapimi “North by Northwest” filmi oldugunu savunmaktadir.
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Sekil 45. Hitchcock'un 1959 tarihli gerilim filmi North by Northwest jenerik tasarimi
Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/north-by-northwest/

Saul Bass’in Psycho ve North by Northwest icin tasarladigi jenerikler
kinetik tip baslik dizisi, film ve TV bashk tasariminda hareketli tipografinin

kullanilmasinin yolunu ag¢mistir. Arastirmacilar, Bass’in jeneriklerinin film
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igerigine yoOnelik bilgileri aktarmaktan Ote, kelimelerle bir ruh hali olusturarak

film i¢in sahneyi hazirladigini ifade etmektedir (Lee vd., 2002:41).

Giintimiizde de kinetik tipografi ayn1 amagla basl basina bir sanat formuna
dontismiistiir. Hareketli tipografi kompozisyonlarimin en ikonik ve sasirtici
orneklerinden bazilar1 bu tasarim alanindan gelmektedir. En yaratic1 drneklerden
biri fransiz ikili Kuntzel ve Deygas tarafindan 2002 yilinda tasarlanan “Catch Me
If You Can” film jenerigidir. Yukarida 6rnek gosterilen “North by Northwest”
filminin jenerigine bakildiginda bu jenerik tasariminin Saul Bass'in bir baska film
jenerigi oldugunu diisiinmekteyiz. Ancak film ¢ekim tarihi Bass’in 6liimiinden
sonra olmasina ragmen etkisi hala slirmektedir. Jenerik boyunca kullanilan
minimal ¢izgi ve tipografi sanati, oyuncularin isimlerini hikayedeki ana
malzemelerle eslestirmek icin akillica hareketlendirilmistir. Jenerik filmden Once
kendi igerisinde bir hikayeyi anlatiyor ve kinetik tipografi ana oyunculardan biri
gibi davranmaktadir. Bass'in ilham pariltilari, filmi kapsayan 1960'larin havasini
yaratmaktadir. Bazen az daha fazladir ve bu bashik dizisinin dikkat c¢ekici

tasariminda da durum kesinlikle boyledir.

Sekil 46. Kuntzel + Deygas, “Catch me if you can” filminin jenerik tasarimi, 2002

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/catch-me-if-you-can/
2021 yilinda The Motion Awards tarafindan belgesel filmin baslik sekansi
kategorisinde oOdiile layik goriilen tasarim stiidyosu Elastic, kitaptan sahneye

uyarlanan “Between the World and Me” jeneriginin tasariminda kitaptan giiclii
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tipografik 6geler, belgesel ve arsiv goriintiileri ile hareket anlatimini kullanarak
Amerika'da siyah kiiltiiriiniin gergekleri hakkinda etkileyici, diislindiiriicii ve bir
okadar da canli bir jenerige imza atmistir. Bu unsurlar, aslinda kitap yazari olan
Coates''!n 1rk, kimlik ve sistemsel esitsizlik konularindaki diisiincelerinin
derinligini ve karmasikligini iletmeye yardime1 olarak daha etkileyici bir gorsel

deneyim sunmaktadir.
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Sekil 47. Tasarim Stiidyosu Elastic, “Between the World and Me” filminin jenerik
tasarimi, 2021

Kaynak: https://colirio.works/between-the-world-and-me

Giliniimiiz yaratic1 baglik tasarimlarina en giizel 6érneklerden biri olan, 2022
yilinda Emmy 0Odiillerine aday olarak gosterilen drama dizisi “Candy” Los
Angeles merkezli yaratici1 ajans Imaginary Forces tarafindan tasarlanmistir.
Candy Montgomery'nin gercek yasam Oykiisiine dayaniyor ve Rube Goldbergun
makinelerinden ilham aliyor; tipografiyi kullanarak 1980'ler ev hanim1 kliselerini
uyumun agirligi altinda ¢oken bir sekilde gorsellestirmistir. Bir zamanlar sayfaya
yapisan kelimeler, miikemmel ev hanimi olma halinin Candy'nin diinyasinin
¢Okmesine nasil yol agtigim1 anlatmak ig¢in bir sonraki sahnenin Oniine diiserek
hikayeyi biitiinsel olarak anlatmaya devam etmektedir. Carpici tipografi
kullanimlar1 ve retro renk temasi ile kisa bir dizi gibi goriinen sey biiyiileyici ve
geleneksel olmayan bir hikaye yapisina doniismektedir. "Candy" icin tasarlanan
metin tabanli baglik tasarimi, gerilim ve merak olusturmak amaciyla retro bir

estetikte yavas tempolu iki boyutlu hareketli grafikleri kullanmaktadir. Sanatsal
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ve ilham verici olan bu jenerik tasarimi, ger¢cek suc¢ dizisi Candy igin
sadelestirilmis grafiklerle miikemmel bir ev hanimi olma kilavuzunu bir cinayetin

nasil ortbas edilecegi rehberine dontistirmektedir.
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Sekil 48. Tasarim Stiidyosu Imaginary Forces, “Candy” filminin jenerik tasarimi,
2022

Kaynak: https://colirio.works/between-the-world-and-me

2. Reklam Sektorinde Hareketli Tipografi

Hareketli grafikler ve tipografi alanindaki hizli gelismeler, giiniimiiz
teknoloji ve imkéanlariyla birleserek, kinetik tipografide yeni ve ¢igir acan
orneklerin ortaya ¢ikmasina olanak tanimaktadir. Bu alandaki yenilikler, izleyici
deneyimini zenginlestiren ve gorsel iletisimi daha etkili kilan ¢esitli tekniklerin
kesfedilmesine yol ag¢maktadir. Hareketli tipografinin ne kadar etkili
olabileceginin ger¢ekten harika bir Ornegi olarak Burger King'in yeniden
markalama videosunu ele alabiliriz. Reklamda, metne hayat vermek, hareket ve

enerji hissi yaratmak icin farkli yazi tipleri, renkler ve boyutlar kullanilmistir.
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Kinetik tipografi kullanimi dikkat c¢ekicidir ve reklami geleneksel statik
reklamlardan farkli kilmigtir. Metin hareketleri miizikle miitkemmel bir sekilde
zamanlanmis ve neseli miizik, yaratici tipografi ve eglenceli gorsellerin birlesimi
bu reklami unutulmaz kilmaktadir. Kinetik tipografinin kullanilmas1 reklam1 ¢ok
yonlii hale getirerek ve farkli ortamlara kolayca uyarlanabilmesini saglamistir.
Reklam sosyal medya platformlarinda, web sitelerinde ve magaza igi vitrinlerde
kullanilmistir. Genel olarak Burger King reklami, reklam sektdriinde kinetik

tipografinin guclnin harika bir géstergesidir.
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Sekil 49. Burger King Kinetik Tipografik Reklam Videosu, 2020

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=xwH40VnulAs&t=9s

Hareketli tipografinin bir baska 6nemli 6rnegi 2010 senesinde IF Design
Award 6diiliinii alan “New York Times Turkish Edition” reklamidir. iki sehrin
tipografi ile olusturulmasi ve bilgi hiz1 potansiyeli agisindan birbirine ¢ok yakin
olduklarim1 gosterme fikriyle tasarlanmistir. New York'un simgeleri, tasarlanan
ylizlerce metin paragrafini kullanarak modellenmis ve hareketlendirilmistir.
Gergek haberlerden kullanilan metin kesitlerinden finans ile ilgili olan haber
sayfalar1t Wall Street, eglence haberleri ise Times Square gibi onemli simgesel
mekanlarda gosterilmistir. Reklamin amaci Amerikan gazetesini Tiirkiye'ye
tanitmak  oldugundan, tipografinin etkileyici kullanimiyla izleyicileri
Manhattan'dan Istanbul'a dogru bir tura ¢ikartmaktadir. istanbul’un simgeleri
bogaz kopriisii, kiz kulesi gibi 6nemli mekanlar da tiirkge haber metinleri
kullanarak modellenmis ve hareketlendirilmistir. The New York Times'in

baskisinin ilk sayisindaki gergek sayfalar videoda kullanilmistir.
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Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=rL6eTZI-]Fo

3. Egitici ve Bilgilendirici Videolarda Hareketli Tipografi

Modern dijital ¢agimizda, bilgi paylasma ve bilgi edinme yontemleri siirekli
gelismektedir. Bu siirekli dontisiim, bilgiyi daha etkili ve ¢ekici bir sekilde sunma
zorunlulugundan kaynaklanmaktadir. Hareketli Dbilgilendirici videolar bu
gereksinimi karsilayan yaratici bir ¢oziim sunmaktadir. Sadece birka¢ yil once
dijital pazarlama stratejilerimiz agirlikli olarak yiiksek kaliteli yazili igerige
dayaniyordu. Ancak giiniimiiziin rekabet ortaminda yalnizca olaganiistii icerik
iiretmek artik yeterli degil. Icerik odakli bu yarista basarili olmak igin
farklilasmak ve izleyiciyi etki altinda birakmak ¢ok onemli. Hareketli grafikler,
gecisler ve ses efektlerinin dahil edilmesiyle istatistikler, veriler ve metinler

artirilarak daha anlasilir ve akilda kalici bir sekilde izleciye aktarilmaktadir.

2011 yilinda Diinya Dogay1 Koruma Vakfi WWF’nin gida israfin1 6nlemek
i¢in baglattigi kampanyanin “Change the Way You Think About Food” isimli
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hareketli infografik videosu kitenik tipografinin kullanimina en yaratic
orneklerden biridir. Hareketli tipografinin ve siyah-beyaz renk temasinin akillica
kullanildigt bu video, aktarmak istedigi mesaj1 anlatmak i¢in minimal
kullanimlarin ~ 6nemini  vurgulamaktadir.  Anlatilmak  istenen  bilgiler
dogrultusunda gii¢lii bir mesaj1 izleyicilere akilda kalict bir tipografi ile

aktarmaktadir.
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Sekil 51. World Wildlife Fund, Change the Way You Think About Food 2011

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=s_JLmxhnpNY &t=23s

Egitici hareketli videolar kategorisinde bir ¢cok 6dul sahibi olan “Be Sexy,
Be Smart” Amsterdam tasarim ve animasyon stiidyosu PlusOne tarafindan cinsel
yolla bulasan hastaliklar hakkinda farkindalik yaratmak ve bireyleri
bilinglendirmek amaciyla hazirlanmistir. Tipografinin ve harika illiistrasyonlarin
hareket ile birlesimi hedef kitlenin anlatilmak istenen mesajla kolayca bag
kurmasina olanak saglamistir. Boylelikle hikayeyle i¢ ice gecen, izleyicide yanki

uyandiracak ve akilda kalici bilgilendirici video sahneye ¢ikmistir.
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Sekil 52.PlusOne, Be Sexy, Be Smart, 2015

Kaynak: https://vimeo.com/123717791

4. Miizik Diinyasinda Hareketli Tipografi

Televizyonun evlerde giderek yayginlagmasiyla birlikte miizik videolar1 da
muizik endistrisinin 6nemli bir bileseni haline geldi. Ancak 2010'lu yillarda video
paylasim platformlarinin ortaya ¢ikmasi, miizik videolarinda yeni bir akim olan
lirik video tekniginin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Ciktig1 ilk zamanlarda
lirik video diger adiyla sarki sozii videolar: asil videodan 6nce 6n tanitim olarak
gorev yaparak yeni sarki ve ona eslik edecek klip videosu i¢in heyacanli bir
atmosfer yaratmak icin kullanilmistir. Ancak daha yakin zamanlarda lirik
videolar, geleneksel rolii olan sadece yaklasan yayinlarin tanitim videosu
olmaktan c¢ikarak, baslica miizik videolar1 olarak hizmet edebilecek kadar

karmasik bir hale evrim geg¢irmistir.

Sarki soOzlerinin hareketli metinlerle hayat buldugu miizik videolarinda
mesajlarina enerji ve canlilik katmak ic¢in kinetik tipografi kullanilmaktadir. Bu
teknik, yazili s6zciigli daha once kesfedilmemis bir dinamizm alanina tasiyarak
dilin algilanma ve deneyimlenme bi¢ciminde devrim yaratmistir. Ayrica, lirik
video ile etkilesimde bulunmak, izleyicilerin sarki sozlerini 6grenmelerine

yardimci olmaktadir.
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Sekil 53. Taylor Swift, Look What You Made Me Do, 2017

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=3K0RzZGpyds&t=6s

Sarki sozleri videolariyla olduk¢a adindan s6z ettiren Taylor Swift'in "Look
What You Made Me Do" adli sarkisinin 2017 yilinda yayinlanan miizik
videosunu inceleyebiliriz. Kullanilan hareketlerin ve tipografinin yetkinlik ve
karmasiklik diizeyi, tipik bir sarki so6zii videosunun diizeyini agmaktadir. Her
kelime, bir ilham kaynag1 olarak hizmet veren ilgili imgelerle gorsel olarak temsil
edilmistir. Ornegin, "Kiiciik oyunlarin1 sevmiyorum" ciimlesine, satrang taslarini
satran¢ tahtasina stratejik olarak yerlestiren bir el eslik etmektedir. Ek olarak
gorsel stil, Saul Bass'in yarattig1 ikonik acilis baslik sekanslariyla benzerlik
tasimaktadir. Kisa bir siire i¢cinde bu sarki s6zii videosu etkileyici bir sekilde 48
milyon goriintiilemeye ulast1 ve goriintiilemeyle ilgili ¢cok sayida rekoru kirdi. Bu
basarinin, tam tesekkiillii bir sarki videosunun maliyetinin ¢ok altinda bir
maliyetle elde edilmis olmasi, miizik videolarina fahis biitgeler ayirmanin

haklilig1 konusunda siipheler uyandirmaktadir.

En basarili 6rneklerden bir digeri olarak Ed Sheeran’in Perfect sarkisi igin
2017 senesinde yayinlanan lirik videosu gosterilebilmektedir. Bir ask sarkisi olan
“Perfect” sevimli illiistrasyonlar ve her sarki soziine farkli yazi1 karakterleriyle

karsimiza ¢ikmaktadir.
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Video boyunca hi¢ kopmadan devam eden tipografik akis ve siyah-beyaz
renk temasiyla beraber soft renklerin sahnelere dahil edilmesi videonun miizikle

iliskini etkileyici ve akilda kalic1 olacak sekilde sahneye ¢ikartmistir.
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Sekil 54.Ed Sheeran, Perfect, 2017

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=iKzRIweSBLA&t=11s

5. Hikayeyi Aktarma Amaci Tasiyan Hareketli Tipografi

Giiclii duygulart uyandirmaya, ilham vermeye ve bireyleri giiclendirmeye
hizmet eden kinetik tipografinin 6ziine inildiginde 6nemli bir temel unsur vardir:
Hikaye anlatma sanati. Buna en giizel 6rneklerden biri Jessica Hische'nin yazdigi
“Yarin Cesur Olacagim” isimli ¢ocuk hikayesinin tanitim videosudur. Yarin
Cesur Olacagim videosu giiclii bir hikdye anlatma araci olarak kinetik
tipografinin gercek potansiyelini vurgulayan, eglenceli, kisa fragmaninda kitabin
sayfalarina hayat vermek i¢in kinetik tipografiyi kullanmistir. Bu videonun en
ilging yani, tiim sahneyi olusturmak icin bizzat kelimelerin kullanilmasidir.
Ornegin, giiclii kelimesi bir karinca ¢iftliginin tiinellerine, giivenli kelimesi ise
ejderhayr katleden soOvalyenin savas alanina doniismektedir. Bu yaklasim,
videoyu tipik kitap fragmanlarindan oldukg¢a farkli kilarak kinetik tipografiyi

kullanmanin ilging bir yolunu sunmaktadir.
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Sekil 55.Jessica Hische,Kitap Tanitim Hareketli Videosu, 2018

Kaynak: https://vimeo.com/283357683

Basarili hikayesel hareketli tipografilerden biri Oliver Harrison tarafindan
tasarlanan “Apocalypse Rhyme” videosu 2014 Animasyon Odiilleri'nde En lyi
Hareketli Grafik 6dult dahil olmak (zere kategorisinde bir ¢ok 6dile sahip
olmustur. Kinetik tipografi gerg¢ekten bu gosterinin yildizidir. Bu videodaki her
sey harflerden olusturulmus ve bu teknolojik cagda edebiyatin gelisimi igin
heyecan verici potansiyele sahip bir ara¢ olan kinetik tipografik bir siirdir.
Kiyamet destinasyonu, diinyanin sonunu bekleyen ya da diinyanin sonunun
ortasinda olan insanlig1 tasvir eden gise rekorlar1 kiran Hollywood filmleri ile
dolup tagsmaktadir. Harrison, bu hareketli grafik video ile kiyametin yiiceltilmesi
ve popiiler medyanin bunu fiziksel bir 6liim olarak yorumlamasiyla alay ediyor ve

su anda kiyamet sonrasi bir diinyada var oldugumuzu ortaya koymaktadir.
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Sekil 56. Oliver Harrison, Apocalypse Rhyme, 2018

Kaynak: https://vimeo.com/83327350
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IV.HAREKETLI GRAFIKTE TARIHE iZ BIRAKANLAR

A. Saul Bass

Ikinci Diinya Savasi sonrasi dénemde grafik tasarrmda Amerikan
modernizminin 6ne ¢ikan isimlerinden biri olan ikonik tasarime1 Saul Bass (1920-
1996) cok yonli bir disiplini benimsedigi i¢in tasarimin c¢esitli alanlariyla
ilgilenmistir. New York’ta dogmus, egitimini Modernizm hareketinin dnde gelen
isimlerinden Gyorgy Kepes’ten alma imkanina sahip olmustur. Etkileyici
gorseller yaratma becerisiyle taninan Bass, Exxon Mobil, United Airlines,
Minolta, AT&T ve Warner Communications gibi ¢esitli sirketler i¢in kurumsal
logalar ve marka kimlikleri tasarlayarak kalic1 bir iz birakmistir. Ancak Bass’1
digerlerinden asil ayiran sey film jenerigine kattigi ruh, hareket ve yenilikei
yaklagimidir. Geleneksel olarak islevsel olan bu unsurlar1 yepyeni bir iletisim
sanatina doniistiirerek sinema ve hareketli grafikler diinyasina onemli katkilar

saglamistir (Timmer, 1999, s.17).

Geleneksel olarak film jenerikleri, sanatg¢ilarin, yapimcilarin ve bir ¢ok
ismin herhangi bir grafiksel 6ge veya hareket olmadan birbiri ardina goriindiigi
temel tipografi ve hareketsiz goriintiilerden olusuyordu. Ayni doneme ait King
Kong gibi filmler tasarimlarinin temelini yalnizca tipografi kullanarak
gorsellestirmistir. Ancak Saul Bass, agilis jeneriklerini bir sanatsal ifade bi¢imine
doniistiirerek tarihe ismini eskimeyecek sekilde not ettirmistir. Acilis jeneriginin
yalnizca bilgi aktarmak i¢in degil, ayn1 zamanda atmosferi olusturmak, filmin
temel mesajini iletmek ve belirli duygulart uyandirmak i¢in kullanilmasina da

onciiliik etmistir.

Bu konuda Saul Bass, Pamela Haskin ile yaptig1 roportajda, bir filmin
baslangicin1 disliniirken, agilis jeneriginin amacin1 da disiindiigiinii ifade
etmistir. Bu kredilerin filmi giiglendirmeye hizmet ettigi agiktir. Baslangicta
acilis jeneriginin anlatinin genel havasini olusturabilecegini, film icin temel anlati

olacagin1 ve hikayeyi baglamsallastirmanin bir yolu olacagini diisiindiim. Bana
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gore agilis jenerigi seyirciyi hazirlayan, filmin bagindan itibaren duygusal bir bag

kurmasini saglayan bir mekanizma gorevi gormektedir (Haskin; Bass, 1996: 12).

Eglence reklamcilig1 alaninda kariyer yapmak isteyen Bass, 26 yasindayken
Los Angeles'a tasindi. Unlii film yonetmeni Otto Preminger ile ilk kez 1954'te
igbirligi yapt1 ve sinema diinyasina ilk adimini atti. Carmen Jones filminin
biiylileyici agilis sahnesini tasarlayarak yaratict dokunusunu katti. Ertesi y1l Bass,
Preminger ile birlikte calisacagi on bir dikkat g¢ekici filmden sadece biri, en
ikonik eseri Altin Kollu Adam'in posterini ve agilis sahnesini hazirlayarak
olaganiistii yetenegini bir kez daha sergiledi. Ozellikle Saul Bass'in sanatsal
katkilar1 Alfred Hitchcock, Stanley Kubrick ve Martin Scorsese gibi saygin

yonetmenlere siklikla ilham kaynagi olmustur.
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Sekil 57.Psycho filminin jenerik tasarimi, 1960
Kaynak:https://www.artofthetitle.com/title/psycho/

Haskin ile yaptig1 gorlismede Bass, bir filmin gercek baslangicinin ilk
kareyle gergeklestigine dair inancini dile getirdi. Bu ilk anda, mansetlerin tipik
olarak salt tipografik unsurlar olarak ele alindigini, ¢ogu zaman ustaca
uygulanmadan yoksun oldugunu ve izleyicilerin bu zamani rahatlamak, tuvaleti
kullanmak veya sohbete katilmak i¢in kullanma egiliminde oldugunu gézlemledi.
Bu donemin heniiz kesfedilmemis olanaklarinin farkina varan Bass, fikrini Otto
Preminger'e sundu; birlikte jenerik diinyasinin hareketle ve tipografiyle
bulusturmaya zemin hazirladilar. Bu yaklasimin ardindaki asil fikir, acilis

jeneriginin filmin igine yerlestirilmis mini film olarak kullanilmasini, filmin
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atmosferini olusturma amacina hizmet etmeyi ve izleyiciyi duygusal olarak

hikayenin beklentisine dahil etmeyi icermektedir.

Saul Bass'in agilis basliklar1 agirlikli olarak karmasik olmayan geometrik
sekillere ve bunlarin tasidig1r sembolik giice dayanan yaratici bir yaklagimi ortaya
koymaktadir. Bu basit tasarim sayesinde basliklar genis fikirleri ve karmasik
mesajlar1 iletmis ve filmin basindan itibaren izleyicilerden duygusal tepkiler
almay1 basarmistir. Bu sanatsal teknik, ac¢ilis jenerigi alaninda sanatsal ifade
potansiyelini sergileyen, zamaninin ilerisinde olan yenilik¢i sekanslar1 ortaya

cikarmistir.

Saul Bass'in kendine 6zgii estetigi, yenilik¢i tipografik teknikleri, yaz1 tipi
ve stil se¢imi, minimalist geometrik sekillerin kullanimi, formlar ve tipografi
arasindaki bilingli bosluklar, elde edilen c¢arpici kontrast ve ikonik jenerik
tasarimlarinda sergilenen genel denge ile kendine has bir tarz haline gelmistir.
(Ahmadoghli, 2021: 97) Bass'in kendine 6zgii tarzi, Pink Panther ve James Bond
gibi popiiler Hollywood serilerinin yani sira "Catch Me If You Can" (2002) ve

televizyon dizisi "Mad Men" gibi daha yeni eserlerde karsimiza ¢ikmaktadir.

MAD MEN

Sekil 58. Mad Men filminin jenerik tasarimi
Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/mad-men/

Saul Bass, sinemadaki kariyerinin baslangicindan bu yana sanatsal
calismalarinda siirekli olarak "yeniden karistirilabilirlik" kavramini benimsedi.

Bass'in calismalari, 0zl itibariyle, hareketli gorilintiileri ve tipografiyi ¢esitli
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igeriklerle kusursuz bir sekilde harmanlayan remiksleme tekniklerinin
entegrasyonunu gerektirmektedir. Yeniden karigtirilabilirligin bu dogasinda olan
mantig1, Bass'in tiim sinematik yaratimlarinda agikca goriilmektedir ve goriintii
isleme teknolojisinin evrimi, siiphesiz onun yeniden diizenleme ¢abalarindaki
karmasiklik diizeyini yiikseltmistir. 1990'larin ortalarina kadar Saul Bass, sinema

endiistrisine katkida bulunmaya devam etmistir.

Aynsley'e (2001:104) gore Bass'in 20. yiizyilin ortalarindaki etkisi, film
ambalajlama ve pazarlamaya yeni bir bakis agis1 getirerek grafik tasarim alaninda
sintrlart zorlamis ve yenilikler getirmistir. Cesitli endiistriyel iirlinlerle yaptigi
igbirlikleri sayesinde ilgi ¢ekici ve silinmez bir estetik yaratarak reklamcilik ve
film tamitimi1 arasindaki bagi akilda kalici olacak sekilde degistirmistir. Bass,
Omri boyunca bir ¢ok basartya imza atmistir. 1969°da kendi ¢ektigi filmi ile
oscar, 1977°de New York Sanat Yonetmenleri Onur o6diliini almistir. Ayrica
Amerikan Grafik Sanatlar1 Enstitiisii tarafindan Altin madalyaya layik

gorilmistiir.

B. Pablo Ferro

Sanatsal ifadenin ve yenilikgi tasarimin sinirlarint siirekli zorlayan {inli bir
isim olarak karsimiza ¢ikan Pablo Ferro, hareket tasarimi ve tipografi diinyasinda
onemli bir gii¢ olarak kendini kanitlamistir. 1935 yilinda Kiiba’da dogan Ferro,
dikkate deger yetenekleri ve ¢ok sayida unutulmaz film baglik tasarimi sayesinde
bu alanda gercek bir vizyoner olarak konumunu gunimizde de hala

korumaktadir.

Pablo Ferro'nun sanata duydugu ilgi, erken yaslarda belirginlesmis ve bu
ilgi onun kariyerine yon vermistir. Lutz (2020:2), Ferro'ya dair arastirma
makalesinde, Jeff Bridges'in rehberliginde, arkadaslar1 ve yakin akrabalariyla
yapilan roportajlardan derlenen Richard Goldgewicht'in 2012 yapimi bir Pablo
belgeseli ¢ektigini belirtmistir. Film boyunca Ferro, bes yasindayken baslayan
cizime olan ilgisini basit bir ifadeyle, "Agac1 gizebilecegimi fark ettim ve ortaya
cikan ¢izim, ger¢ek bir agaca benziyordu." seklinde aciklamaktadir. Bu basit
cocukluk hikayeleri, yillar sonra bile gelismeye devam eden kalici hayal
giiclerinin bir kanitidir. Ustelik bu anekdotlar, onlarin sarsilmaz basari

dirtiilerinin kaynagina da 151k tutmaktadir. Ailelerinin Kiiba'daki misir ¢iftliginde
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calisirken, misirlart ayiklarken beklenmedik bir sekilde Ferro’nun ayak
parmaklarina bir akrep konmustur. Buna cevaben biiyiikbabasi, olayr yavas
hareket etmesine baglamis ve bu tiir aksiliklerden kaginmak i¢in ona harekete
devam etmesini tavsiye etmistir. Bu aydinlatici hikaye, Ferro'nun harekete olan
tutkusunun baslangi¢c noktasi olarak nitelendirilmektedir. Pablo’nun ifadesine
gore, "Her ne olursa olsun, isim veya kisisel hayatim, onu hareket ettiriyorum.
Pablo, durgunlugun potansiyel tehlikelerini ve sonuglarini vurgulayarak, bireyin

hayata ve yaraticiliga dair bakis acisina dair degerli bilgiler saglamaktadir.

Ferro, 12 yasindayken Kiiba'dan Amerika Birlesik Devletleri'ne gog¢
etmistir. Burada kariyerine aslinda ¢izgi roman ¢izerek baglamistir. New York'ta
grafik tasarim ve animasyon egitimine devam etmistir. Bu siire zarfinda edindigi
bilgi ve yetenekler, daha sonraki basarilar1 i¢in giliclii bir temel olusturmustur.
Kariyerinin ilk asamalarinda Ferro, NBC i¢in agilistaki tavus kusu logosunu tam
renkli yaratarak dikkate deger bir basar1 elde etmistir. Baslangigta logo, tek renkli
siyah ve beyaz renkte bashiyor ve gorkemli kuyruk tiiyleri zarif bir sekilde
ylukselmektedir. Ancak zirveye ulastiklarinda canli bir renk patlamasi ortaya
cikiyor ve logoyu bugilin tamidigimiz ikonik gokkusagi  goriintiisiine
dontistiirmektedir. Minimalist tasarimiyla animasyonlu tavus kusu, izleyicileri
tam bir gokkusag1 goriintiisii olusturan biiyiileyici renkli tiiylerle karsilamaktadir.
Logoda siyah beyazdan renkliye ge¢is yoluyla Ferro, NBC'nin siirekli gelisen
televizyon teknolojisine uyum saglama yetenegini ustaca aktarmistir. Bu

buyuleyici logo, kanalda 1956'dan 1962'ye kadar kullanilmustir.

\"/

Sekil 59.Pablo Ferro tarafindan canlandirilan NBC logosu, 1957

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=Ug9ndBnWi9A
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Ferronun bashik tasarimi alanina yaptigi oOncii katkilar, adinin film
endiistrisinde miikemmellikle esanlamli hale gelmesini saglamistir. Ozellikle de
Stanley Kubrick'in "Dr. Strangelove™ (1964) ve "Clockwork Orange"” (1971) gibi
ikonik filmlerinin jeneriklerini tasarlamasi, onun sektdorde one ¢ikan bir figiir
olarak statlisinii saglamlastirmistir. 1968 yapimi The Thomas Crown Affair
filmiyle sergiledigi ¢i1g1r agan split-screen diizenleme teknigi, reklamlarin hizli ve
heyecan verici enerjisini sinematik deneyime enjekte etmistir. Kariyeri boyunca
Ferro, Beetlejuice, Men in Black ve Stop Making Sense gibi ikonik filmlerin
ylizden fazla baglik sekansina yaratict dokunuslarini katmistir. Dr. Strangelove'un
ikonik jeneriginden The Thomas Crown Affair'in ¢igir agan bdliinmiis ekran
montajina kadar Ferro'nun benzersiz gorsel stili ve yenilik¢i teknikleri, hareketli
tasarim diinyasinda silinmeyecek izler birakmistir. Cok ekranli animasyon, hizh
kesimler ve farkli gorsellerin kullanimi yalnizca televizyonu, sinemayi ve
reklamciligi  zenginlestirmekle kalmadi, aym1 zamanda ¢ocuk kitab

illistrasyonlar: alanina da yayilmistir.

;T Mscn Conronanon Prsows Fare Dunawar

£ | CoSwmm Py Burke

Sekil 60. The Thomas Crown Affair Jenerik Tasarimi, 1968

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/the-thomas-crown-affair/

Ferro'nun tipografiye yenilik¢i yaklasimi, etkileyici ve anlamli 6gelerin
acilis baslik dizilerine dahil edilmesine olanak tanimistir. Kompozisyonda beyaz
alan1 ustaca kullanan ve harf anatomisindeki farkli oranlar1 kesfeden Ferro'nun
kusurlu ama buyuleyici karakterleri, arka plandaki gorinirlikten 6din vermeden

merkezde yer aliyor. Bunun en ikonik 6rnegi, Ferro'nun farkli tarzinin kalici bir
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etki yarattig1 ve baslik sekanslariin tipografisinde yeni bir siire¢ baglatan Dr.
Strangelove’un jeneriginde goriilebilir. Bu jenerik, Ferronun el yapimi yazi
tiplerinin sanatsal kimliginin tanimlayici bir unsuru haline gelmesini saglamistir.
Film ve reklam endiistrilerini bugiine kadar sekillendirmeye devam eden bir trend

olarak hala karsimiza ¢ikmaktadir.

50
DR.STRANGLOVE TALL TR 7 STRANBLONE TALL Tt

Sekil 61.Ferro’nun Dr. Strangelove i¢in Tasarladigi Font Ailesi

Kaynak: https://designobserver.com/feature/ferros-letters/40077

Frortamaey
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sjil

Sekil 62.Ferro’nun Adams Ailesi i¢in Hazirladig1 Jenerik Tasarimi

Kaynak: https://eyeondesign.aiga.org/youre-influenced-by-film-title-

designer-pablo-ferro-and-you-dont-even-know-it/pablo-ferro-film-title-design-

addams-family/

Pablo Ferro'nun televizyon ve sinema diinyasina yaptigi katkilarin etkisi,
yalnizca kendi ¢alismalar1 araciligiyla degil, ayn1 zamanda onun etkisinden ilham
alan yeni nesil gorsel-isitsel tasarimcilar ve post-prodiiksiyoncular araciligiyla da

varligin1  slidiirmektedir. Ferro'nun mirast sayesinde, bu tasarimcilar
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geleneklerden kurtulma ve gorsel iletisimin yeni yollarini cesurca kesfetme
konusunda kendilerini giiglii hissetmektedirler. Bas dondiiriicli kesmeler, kusurlu
harfler ve optik yazicida birden fazla goriintiiniin kullanilmas1 gibi teknikler eski
moda olarak kabul edilse de bunlar hala cagdas gorsel-isitsel kiiltiiriimiizle
alakalidir. Ferro sadece teknik agidan degil ayn1 zamanda duygusal ve estetik bir
boyutuyla da one c¢ikmaktadir. Yaraticiliginin 6zgiirligl, kuralsizlik hissi ve
cesur tasarim anlayist glinlimiizdeki gorsel-isitsel kiiltiirlimiiziin hala etkisi

altinda oldugu bir parcadir.

C. Kyle Cooper

Tasarim tutkunlar1 ve profesyoneller arasinda tanmnan ve saygi duyulan
Kyle Cooper, jenerik tasarim alaninda son derece dnemli bir yere sahiptir. Onun
yaratici kisiligi, son yirmi yilin en biiyiileyici jenerik tasarimlarini dogurmustur.
Bir grafik tasarimcisi, animatér ve yonetmen olarak Cooper'in farkli hareketli
grafikleri izleyicileri daha ilk andan itibaren biiylilemektedir. Hikaye anlatimini
gelistirmek icin ¢esitli malzeme ve teknikleri ustaca birlestirerek, izleyicinin
dikkatini zahmetsizce c¢ekerek onlarin duygularina ve beklentilerine ustaca
rehberlik etmekte, sonugta onlar1 arzu edilen sinematik hedefe yonlendirmektedir.
Film jenerigi tasarimi alaninda Kyle Cooper, Saul Bass ve Pablo Ferro gibi
saygin isimlerin yaninda yer almaktadir. Adini i¢cinde bulundugu déneme altin
harflerle kazidig1 diyebilecegimiz Se7en filminin jenerik tasarimiyla bu alanda
lider isim olarak konumunu saglamlagtirdi. Reklam ve basili medyadaki grafik
tasarim trendlerinden ilham alan Cooper, efsanevi Saul Bass'in izinden giderek

jenerik tasariminda 6ne ¢ikan bir figiir haline gelmistir (Noyan, 2006).

Krasner'in (2008, 23) belirttigi gibi, Cooper'in bilgisayar ¢cagindaki tasarima
yonelik yenilik¢i yaklasimi, onu 1990'larda Oncii olarak konumlandirmistir.
Geleneksel baski tasarimi yontemlerini dijital tekniklerle ustaca birlestirerek her
iki disiplinin isbirlik¢i kullanimini tesvik etmistir. Bu farkli yaklasim siiphesiz
film endiistrisinde kalict bir etki birakmistir. Cooper, benzersiz vizyonu ile
Bass'in ¢1gir acan g¢alismalarina yeni bir soluk getirmistir. Se7en, Gattaca, Dead
Man on Campus gibi filmlerin jenerikleri Cooper’in sektorde yeni bir donem
baglatmasina sebep olmus ve on yilin sonunda yaratici manzaraya gorkemli bir

hava katmistir (Myerson, 316).
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Kyle Cooper, hareketli jenerik tasarimini yeniden canlandiran ve onu ayri
bir sanat formu statlisiine yiikselten kisi olarak taninmaktadir. Se7en filmi igin
1995 senesinde yaptigi yaratici jenerik tasarimi algimizda ve anlayisimizda
doniisiim yaratt1 ve tarihte en sik taklit edilen jenerik olarak kabul gormektedir.
Se7en filminin jenerigi, New York Times tarafindan 1990'larin en 6nemli tasarim
yeniliklerinden biri olarak nitelendirilmistir. Semlyen (2010), Kyle Cooper'in
Se7en filminin jenerigi i¢in olagan dis1 bir strateji benimsedigini belirtmistir.
Bugiine kadar diger filmlerin jenerikleri mevcut olan gorseller ve senaryo
metinleri {izerine insa edilirken, Cooper, film heniiz ¢ekilmeden dnce senaryoyu
okuyarak kendi jenerik tasarimi ic¢in ayrica bir senaryo yazmaya karar vermistir.
Jenerigi olusturan seri katiligin glinliigiinii hazirladig1 sahneyi filmden bagimsiz
ve Ozel bir prodiiksiyonla iiretmistir. Psikolojik gerilim film kategorisinde olan
Se7en igin jenerik tasarimini yaptig1 sirada R/GA'da kreatif direktdr olarak
calisan Cooper hareketli grafik tasarimda geleneksel ile modern teknikleri bir

arada kullanarak cesur, karanlik ve radikal bir grunge etkisi katmistir.

!

Sekil 63. “Se7en” filminde kullanilan tipografik hareketli goriintiiler

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/se7en/

Kyle Cooper'in "Se7en" i¢in hazirladigi baghik tasarimi, miizik seg¢imi,

arkadan duyulan c¢iglik sesleri, titrek bir el yazisi karakteri, kesilmis gazete
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kupiirleri gibi detaylarla katilin zihinsel faaliyetlerini seyirciye gorsel bir sélen
olarak aktarmistir. Filmin atmosferini yansitacak asimetrik denge icerisinde
hareket eden metin, miizik, aksiyon ve gerilimle milkemmel uyum yakalamisken,
elle yazilan tipografik oOgeler izleyicinin dikkatini g¢ekmektedir. Sekansta
kullanilan aksaklik efektleri ve deformasyonlu tipografi filmin igerigini ayrintili
bir sekilde tasvir etmektedir. Filme konu olan cinayetler, katilin kendi yazisiyla
yazdig1 giinliikler ve biitiine dair ipuglar1 Acar’in (2015:14) belirttigi gibi jenerik
tasarimina ustalikla entegre edilmistir. Cooper katil ve oyuncularin isimlerini

gizleyerek merak uyandirmis ve izleyiciyi bir tiir dedektif gibi hissettirmistir.

Cooper kariyerini, 2005'te Chunky ile yaptig1 bir roportajda su sozlerle
ifade etmistir. “15 yildir hareketli jenerikler tasarliyorum ve iiretiyorum. Her sey
aslinda R/GA NY’de basladi; sonrasinda R/GA LA’da kariyerime devam ettim.
Sonunda Imaginary Forces kurdum ve hemen ardindan Prologue Films'i kurdum.
Su anda reklam ve tasarim siireglerini yonetiyorum.” (Raffe,2020) Cooper'in
kariyerini ve tasarim diinyasina katkilarin1 degerlendirdigimizde, onun
ifadelerinin asir1 basite indirgenmis oldugu goriilmektedir. Ancak, bu basit
ifadelerin 6tesinde, Cooper'in yaraticilifir ve etkisi, jenerik tasarimi alaninda
onemli bir iz birakmistir. Kyle Cooper, Los Angeles dergisi tarafindan “jenerik
tasariminin Da Vinci’si” olarak adlandirilmistir. Sinema Sanatlar1 ve Bilimleri
Akademisi iiyesi olan Cooper, Londra'daki Royal Society of Arts tarafindan
endiistri i¢in kraliyet tasarimcisi unvani ile onurlandirilmistir. Yedi Emmy
adayligina sahip olan Cooper, iki 6diil kazanmigstir. Ayrica, 2014 yilinda,
Amerikan Grafik Sanatlar1 Enstitiisii tarafindan kendisine, film ve televizyon i¢in
baslik sekanslar1 tasarlama konusundaki cesur ve beklenmedik tarzi nedeniyle,

yasam boyu basar1 madalyas1 verilmistir (“Kyle Cooper”, 2023).

Onun kariyerinde 100'den fazla jenerik tasarimi bulunmaktadir. En dikkate
deger olanlar arasinda American Horror Story, Se7en, Tron: Legacy, Spider-Man,
The Island of Dr. Moreau, The Walking Dead, Iron Man, The Incredible Hulk,

Superman ve Braveheart gibi filmler yer almaktadir.
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Sekil 64. “The Island of Dr. Moreau” filminde kullanilan tipografik hareketli
goruntiler

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/the-island-of-dr-moreau/

Cooper'in kariyeri, filmler, televizyon sovlari, video oyunlar1 ve sirket
logolar1 dahil olmak {izere c¢esitli ortamlar1 kapsayan c¢ok sayida tasarim
kategorisini icermektedir. Sanatsal ¢abalar1 ona prestijli iki 6diiliin yan1 sira ¢ok
sayrda Emmy adayligi kazandirmistir. Su anda aktif olarak film endiistrisindeki
saygin isimler igin biiyiileyici projeler yaratmaya devam etmektedir. Ozellikle
sirketi, Marvel ve BBC gibi taninmis kuruluslarla ortakliklar kurarken ayni
zamanda uzmanliklarinit Wimbledon ve Diinya Kupasi gibi 6nemli etkinliklere de
aktarmaktadir. Cooper her sene, filmin bitis zamanin ¢ok &tesinde izleyicilerin
akillarinda kalan nefes kesici tasarimlar yaratmaya devam etmektedir. Kyle
Cooper kisisel bir motivasyon kaynagi olarak hizmet ederken, tasarimin

sozciikleri agsma giiciine sahip oldugunu canli bir sekilde gdstermektedir.

D. Richard Greenberg

Greenberg, endiistriyel tasarim alaninda lisans ve grafik tasarim alaninda
ylksek lisans derecesine sahip son derece yetenekli bir hareketli grafik ve baslik
tasarimcisidir. Alaninda tarihe iz birakmis isim olan Greenberg, ayrica tasarim
konusundaki bilgi ve tutkusunu, IIT ve Chicago'daki Illinois Universitesi gibi
prestijli kurumlarda ders vererek paylagsmistir. Greenberg, 1977'de kardesi Robert
ile birlikte New York merkezli bir reklam ve pazarlama ajansi olan R/GA'yi
kurmugstur. Teknolojinin etkin kullanimiyla geleneksel tasarimda devrim yaratan

bu ajans teknik kategoride Akademi Odiilii'ne layik gériilmiistiir. R/GA yalnizca
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jenerik tasarim alaninda 6nemli ilerlemeler saglamakla kalmadi, ayn1 zamanda
Kyle Cooper gibi yetenekli tasarimcilarin da bu alana katkida bulunmalarinmi
saglamistir. "Superman" ve "Alien’in” basarisinin ardindan sirket, cesitli
sektorlerdeki dijital ¢6ziimleri de kapsayacak sekilde {irtin yelpazesini
genigletmistir. Bu stiidyo, 6zellikle tv, sinema, yazili basin ve reklam alanlarinda
inovatif yaklagsimlar ve ileri teknoloji kullanimiyla dikkat ¢ekmistir (Torun, 2014:

62).

Tasarim ve teknolojiye odaklanmasiyla taninan R/GA tarafindan {iretilen
yaratict ¢alismalar genellikle tipografi ve hareketli grafiklerin etkileyici bir
karisimint igerir ve sonugta gorsel olarak biiyiileyici ve tiiriiniin tek Ornegi
kompozisyonlar ortaya ¢ikar. Cesitli konumlar ve sahneler arasinda kusursuz bir
sekilde gecis yapan tipografik parcalar 0zellikle dikkat cekicidir. Greenberg'in
R/GA'da ¢alistig1 siire boyunca Superman, Predator, The Untouchables, Alien ve
digerleri gibi gise rekorlar1 kiran filmlerin bashik dizileri ve gorsel efektlerini
tasarlamistir. R/GA'nin calismalarinin olaganiistii kalitesi, Akademi Odiilii ve
bir¢ok Yilin Dijital/Etkilesim Ajans1 6diilii de dahil olmak iizere cok sayida
odiille taninmistir. Oyle ki Saul Bass, Richard Greenberg'in sanatina yonelik
takdirini su sekilde ifade etmistir: "Gegen giin Richard'in caligmalarinin bir
makarasin1 gosterme firsatim oldu ve calismalarinin her zamanki gibi yiiksek
kalitesine hayran kaldim. Gergek su ki, yaninda igini yapmis olmayi diledigim tek
kisi 0." Los Angeles'da 1994 yilinda Saul Bass'in Richard Greenberg icin sarf
ettigi bu s6z, sanat diinyasindaki Greenberg'in etkileyici izini agikca

g6stermektedir.

Greenberg, Art of the Title roportajinda, hareketli grafik tasarimin
baskidaki kadar gelismedigini diisiinerek, "Bunu yapabilirim" diyerek adim
attigin1 ifade etmistir. Baskida Isvigre-Almanya etkisinin hakim oldugunu ve
hareketli seylerin sadece bir karnaval gibi oldugunu hissettigini belirtmistir. Bu
durum, onun hareketli grafik tasarima yonelmesinin nedenlerinden biri olmustur.
Greenberg, baski disiplinini alip film grafiklerine uygulayabileceklerini
diislinerek harekete ge¢cmistir. Alien ve The Matrix gibi ikonik jenerik serileri her
zaman aklimizdan ¢ikmayacak harf formlarina doniistiren efsanevi grafik
tasarimcist Greenberg, Art of Title web sitesi icin Lola Ladekic ile yaptigi

roportajda Alien i¢in tasarladigi jenerik tasariminin detaylarini paylasmistir.
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“Ridley Scott gerilim yaratan ve rahatsizlik hissi veren bir sekans vizyonunu
yakalamay1 amagliyordu. Rahatsizlig1 kigkirtan tipografik pargaciklari art arda
kullanarak, ylksek diizeyde bir gerilimi basariyla olusturduk. Temay1 giiclendiren
harflerin mekanik olusumuyla bu gerilimi tipografik bir yaklasimla yaratmay1
basardik. Miizik calarken, bosluktan yavas yavas basliga doniisen bir tipografi
ekledik ve akisa kapilmis izleyiciler sagirdilar” (Landekic, Art of the Title, 2013)

music by Jerry Goldsmith
conducted by Lioned Newrman

Sekil 65.“Alien” filminde kullanilan tipografik hareketli goriintiiler

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/alien/

Gulen'in (2006: 64) ifadesine gore Greenberg, izleyicileri filme ¢cekmenin
temel prensibini, gercek diinyadan bir ayrilik olarak tanimlamaktadir. Bu ayrilik,
film atmosferine girisle baslar ve hatta bilet alimi1 bile bu siirecin bir pargasidir.
Amag, jenerikler araciligiyla izleyicinin beklentilerini sekillendirerek duygusal
tepkisine rehberlik etmektir. Bilginin hizli ve net bir sekilde iletilmesi gereken
basili medyadaki tasarim calismalarinin aksine, film jenerigi, hikdyenin yavas
yavas ortaya ¢ikmasina izin vermek i¢in ayrintilart saklamalidir. Baglangigta her
seyi ortaya ¢ikarmak yalnizca izleyicinin sikilmasina yol agacaktir. Buna karsilik,
izleyicilerin daha uzun siire bulundugu ortamda zihinlerini cezbetmek ve
yonlendirmek i¢in bolca firsat vardir. Tiim bu unsurlar dikkate alindiginda,
jenerigin izleyicinin filmle olan baglantisinda ve genel deneyiminde ¢ok dnemli
bir bilesen olarak hizmet ettigi ve izleyicinin hem duygusal hem de zihinsel

baglar kurmasina olanak sagladigi acikg¢a ortaya ¢ikmaktadir.
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VILLAGE ROADSHOW PICTURES

MATRIX

Sekil 66. “The Matrix” filminde kullanilan tipografik hareketli goriintiiler

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/the-matrix/

1991 yilinda Greenberg Los Angeles'ta Bruce Schluter ile birlikte
Greenberg/Schluter adinda yeni bir sirket kurmustur. Greenberg/Schluter
stidyosunda Independence Day ve The Matrix gibi onemli filmlerin agilig
jeneriklerini tasarlamaya devam etmistir. "Matrix" {iclemesinin basligini
olusturan ikonik "yesil yagmur" tipografisi, belki de Y kusagi arasinda
calismalarinin en ¢ok bilinen ve taninan yoniidiir. Bu basit ama tirkiitiicii hareketli
grafik, filmlerle esanlamli hale geldi ve serinin tanitim kampanyalarinda yaygin

olarak kullanilmaya devam etmektedir.

16 Haziran 2018 tarihinde, New York'ta yasamini yitiren Richard
Greenberg, tasarim diinyasinda bir efsane olarak hafizalara kazinmis ve sektore
kazandirdigi unutulmaz eserleriyle kendinden sonraki nesillere ilham olmaya

devam etmektedir.
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V.HAREKETLI GRAFIK VE TiPOGRAFIDE YARATICI
YAKLASIMLAR

A. Henrique Barone

Deneysellige ve yenilige tutkuyla bagli, mutlaka takip edilmesi gereken bir
sanat¢1 olan Henrique Barone aslen Brezilya kokenli olup su anda Vancouver,
Kanada'da yasamakta ve c¢alismaktadir. Netflix’in yapimciligini {istlendigi
StoryBots: Answer Time i¢in yapti§1 caligmalarin yani sira hareketli grafik ve
animasyon sektoriinde odiillii, genis bir ticari ¢alisma portfiiyle taninmaktadir.
Ayrica Tough West (2011), The Man Who Saw a Boat (2013) ve This Idea Is Not
Working (2011) adli kisa filmlerin yOnetmenligini, senaristligini ve

animasyonunu istlenmistir.

Tasarimlar1 cesur, dinamik ve neseli bir enerji patlamasini andirmaktadir.
Bunun yan1 sira insanlarin duygularini zarif bir incelikle ele alarak tasarimlarini
sekillendirmekte ve temas ettigi her kesimin kalplerine islemeyi hedeflemektedir.
Tasarimin sadece dissal cekiciliginden ziyade, i¢sel bir derinligi ve duygu
yaratma yetenegine sahip oldugunu ifade etmektedir. Genis bir yelpazede, ince
detaylardan komik sahnelere kadar gesitli sanatgilar, stiidyolar ve markalarla
igbirligi yapma egilimindedir ve benzersiz eserlerin olusturulmasi i¢in ¢aba sarf
etmektedir. Miisteri portfoyii arasinda Apple, Google, Netflix, Hulu, AirBnB,
Facebook, Spotify, Nickelodeon, Chanel, Cartoon Network, Giant Ant, Buck,
Ordinary Folk gibi markalar yer almaktadir. Animasyon ve hareketli grafikler
sektoriinde uzun yillar boyunca ¢alisarak, c¢esitli sanat tarzlarina uyum saglama
yetenegi gelistirmis ve kendi giliclii animasyon tarzini koruma becerisini

edinmistir.
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Sekil 67. Netflix dizisi StoryBots: Answer Time "Pollination Song”hareketli
goruntiler

Kaynak: https://www.pixel.melbourne/directors/henrique-barone/storybots-

pollination-song

Bazen bir tweet harikalar yaratabilmektedir. Henrique, kiziyla birlikte
Storybots'u izledikten sonra tweet atti: "Storybots'u kesfeden her animator
ebeveyn gibi ben de bu ekiple calismay1 gercekten ¢ok istiyorum. Beni ise al!
#LoveAtFirstBolum #DreamJob.” O zamandan beri Henrique, dizinin bir¢ok
boliimiinde isbirligi yapmistir. Henrique'nin animasyon alanindaki miikemmelligi
kiiresel bir platformda taninmistir. StoryBots iizerindeki ¢aligmalari, onu
animasyon alanindaki en yiiksek taninmalardan biri olan 50. Annie Odiilleri'nde

En Iyi Karakter Animasyonu TV/Medya adayligi ile ddiillendirilmistir.
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Sekil 68. Spotify markasi i¢in hareketli reklam tasarimi

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/53718515/SPOTIFY-PRIDE

2018 Clio Odiilleri'nde Spotify icin Giant Ant stiidyosu ile beraber
Henrique 'Pride Stories' adli reklamda hareketli grafik yonetmeni ve tasarimcisi
olarak rol almistir. Bu reklam tasariminda LGBTQ hareketinin Reagan
Donemi'nden Gavin Grimm'e kadar olan en Onemli kilometre taslari
vurgulanmaktadir. Sectikleri illiistrasyon estetiginden ipuclar1 alarak, Spotify’in
secilmis Pride oynatma listelerinde yer alacak bu eglenceli ve bilgilendirici
videolar1 olusturmak i¢in Henrique Barone oOnderliginde bir kag¢ hareket
tasarimcisi bir araya gelmistir. Henrique’nin hareketli tasarimlarina hayat verdigi
“Pride Stories” 2017 yilinda The Motion Award ddiillerinde ticari kampanya ve

reklam kategorilerinde 6diil almistir.

"Olympia" adli ¢alisma, Henrique'nin yaratict yonetmenligi ve hareketli
tasarimlariyla 2016 yilinda The Motion Award o6diillerinde bir spor programini
tanitmak amaciyla olusturulan, hareket tasarimini belirgin bir sekilde 6ne ¢ikaran
tek bir spot reklam tasarimi kategorisinde 06diil kazanmigtir. Olimpiyat
Oyunlari'nin ruhunu yansitmak ve bu onemli spor etkinligine bir saygi durusu

sunmak amaciyla hazirlanan reklam Henrique Barone oOnderliginde Rafael
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Mayani ve Conor Whelan tarafindan olusturulmustur. Bu video, John Black'in
muzikleri esliginde, Olimpiyat halkalart ve sporcularin hareketlerini konu
almaktadir. Ozellikle gorsel-isitsel tasarim agisindan zayif bir acilis tdreninin
yasandig1 bir yilda, bu animasyonun sadeligi ve glicliiliigii hos bir siirpriz niteligi
tasimaktadir. Bu video, diinya sporuna ilham kaynagi olan ve Olimpiyat ruhunu
yansitan bir yapit olarak dikkat cekmektedir. Olimpiyat Oyunlari'nin evrensel
ruhunu vurgulayan bu tiir ¢alismalar, sporun birlestirici gliciinii ve insanligin

ortak degerlerini kutlama gelenegini yansitmaktadir.
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Sekil 69.Rio Olimpiyatlari i¢in hazirlanan hareketli reklam tasarimi

Kaynak: https://vimeo.com/177341741

Tasarima benzersiz ve yaratici yaklagimiyla taninan, 0dilli bir hareketli
grafik tasarimcisinin eserleri estetik agidan hos ve kavramsal agidan zengindir.
Hareketli grafik tasariminda yaraticili§in ve hayal giiciiniin gercek bir kaniti, bu
da onu diinyanin her yerindeki tasarimcilar i¢in degerli bir ilham kaynagi haline
getirmektedir. Henrique Barone'un tasarimlari, bir hikaye anlatma araci olarak
hareketli grafiklerin giiciintin bir kanitidir. Unutulmaz ve ilgi ¢ekici gorseller

yaratmak isteyen herkes i¢cin miikemmel bir ilham kaynagidir. Yasam boyu
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O0grenmenin savunucusu olan Henrique, atdlye calismalar1 ve konusmalar

araciligtyla da zanaatini1 paylagsmaya devam etmektedir.

B. Kota Iquchi

Hem hareketli grafik tasarimcist hem de video yOnetmeni olan Japon
kokenli Kota, zamanin akisina dair algimizi ¢arpitan ve zorlayan tasarimlariyla
giiniimiizde ses getirmektedir. 2008 yilinda Musashino Sanat Universitesi Temel
Tasarim Boliimi 6grencisi iken, TYMOTE Inc.'1 kurdu; 2013 yilinda ise yaratici
ajans CEKAI'y1 kurmustur. CEKAI, bireylerin bagimsiz olarak bir araya gelip
yaraticiliklarin1  gelistirmek ve miikemmel eserler ortaya koymak amaciyla
olusturduklar1 bir topluluktur. Grafik tasarimci olarak sektore baslayan Kota,
hareketli grafiklerin gercek kimligini ve i¢ diinyasin1 daha iyi yansittigim
disiinerek hizla hareketli grafik tasarim alanina yonelmistir. Yaraticiligini ve
estetik anlayisin1  hareketli grafiklerin  dinamizmiyle birlestirerek, gorsel
deneyimlerin daha derin ve etkileyici olabilecegine inanmaktadir. Grafik tasarim
alanindaki dilin, yani gorsel ifadenin, hareketle birlestirilerek daha genis bir
anlam yelpazesi sunabilecegine olan inang ile yola ¢ikan Kota, D&AD Yellow
Pencil, Tokyo TDC Odili, NY ADC Odulu ve AICP Odiili dahil olmak tizere
bircok 6diill kazanmistir. Eserleri genellikle soyut ve modern bir yaklagimla
tasarlanmis olup, renklerin, sekillerin ve hareketin uyumlu bir biitinlik iginde
kullanimiyla 6ne ¢ikmaktadir. Kota Iguchi'nin hareketli grafik ¢alismalar1 sanat
eseri niteligindedir ve birgok farkli platformda sergilenmistir. Sanat¢inin eserleri,
genellikle teknolojiyle insan duygularinin etkilesimini ve doganin doniisimiinU
temsil eden soyut konseptlerle doludur. ifade bigimi olarak hareketi kullanmasi,
izleyiciye dinamik bir deneyim sunar ve dijital sanatin sinirlarin1 kesfetmeye
yonlendirir.  Hareketli  grafikleri, modern sanatin dijital  diinyadaki
yansimalarindan biri olarak kabul edilir ve genis bir hayran kitlesi tarafindan

takdir edilmektedir.

95



a w %

P w e R A EECCREE

A od % T “ PR E Y RV e S S R RS R R L L
L 5

’ ﬂ’i%lﬂflﬁll-ﬂisassssss;

 ,en==XRX8A0%33333

Wl @ &Gl e b

BB R RGN PSS

SR

R T TP PP PP Y PP S

L

g R T

LR R R B A R OO
TEED R AR RRRR R ERRRRRRRARRIAINC S N R
VNS EEE B RARAA AT REEEL5LE 55646600

Cp AR RN P AR R AARAAAR LA L AR R PRSP A Ay f e b s & k0

Yelyelyetyily B & 2> A RH X,

Sekil 70. Tokyo 2020 Piktogram Tasarimlarinin Hareket Sekanslar1

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/143972209/Kinetic-Sports-

Pictograms
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Sekil 71.Tokyo 2020 hareketli piktogram 6rnegi

Kaynak: https://olympics.com/en/news/tokyo-2020-unveils-kinetic-sports-
pictograms
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2020'de, ilk kez "Tokyo 2020 Kinetic Sport Pictograms" adli eseri
gelistirerek Olimpiyat ve Paralimpik Oyunlar i¢in katkida bulunmustur. Tokyo
2020 Olimpiyat Oyunlar1 spor piktogramlari, her sporun 0&zelliklerini ve
atletizmini incelikle aktarmanin yani sira sporcularin dinamizmini sanatsal bir
sekilde vurgulamak i¢in tasarlanmistir. Olimpik spor piktogramlarinin ilk kez
Tokyo 1964 Olimpiyat Oyunlarinda kullanilmasindan bu yana, her Olimpiyat ve
Paralimpik Oyununun kendi spor piktogram setini gelistirmesi Standart hale
gelmigtir. Burdan yola ¢ikarak Japon hareket tasarimcisi Kota Iguchi, 1964 spor
piktogramlarina saygi gostererek ve temel tasarimlarini takip ederek, bunlari
sporcularin dinamizmini de ifade eden modern bir formla hareketlendirmistir.
Olimpiyat Oyunlarindaki 50 disiplinin tamami ve Paralimpik Oyunlarindaki 23
spor dalinin tamami i¢in hareketli spor piktogramlar1 dretmistir. Spor
piktogramlarini yenilik¢i hale getirme fikri giderek zorlasirken, her piktogramin
kendine 0zgu bir harekete sahip oldugu ve bunlar1 herhangi bir dijital cihazda
gosterme yeteneginin oldugu hareketli spor piktogramlarinin gelistirilmesi,
dikkatleri spor piktogramlarina ¢ekmeyi basarmistir. Bundan dolayr Tokyo 2020
Olimpiyatlarindan gelen bu yenilik¢i fikir, yeni bir Olimpiyat ve Paralimpik
standardina yol agmistir. Ayrica, agilis toreninde video yonetmeni olarak gorev
yapmis ve etkinligin drone prodiiksiyonu i¢in 3D grafikler tiretmistir. Tokyo 2020
Drone Show, Tokyo Olimpiyatlar1 sirasinda gergeklestirilen diinyada ses getiren

bliyiileyici bir gorsel sovdur.

Sekil 72.Tokyo 2020 Drone Show

Kaynak :https://cekai.us/works/tokyo-2020-drone-show/
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Bu gosteride, 2000 drone bir araya gelerek havada ilk Once 2020
olimpiyatlarinin semboliinii olusturmustur. Ardindan diinya barisint simgelemek
adina her bir kita ayr1 ayr1 sembollestirilmis sekilde gorsellestirilmistir. Tokyo
2020 Drone Show'un hareket tasarimini oldukga titizlikle planlayan Kato,
dronlarin konumunu, hizin1 ve 1siklandirmasini senkronize ederek, belirlenen
desenleri olusturmustur. Bu etkileyici gdsteri, pandemi doneminde biitiin diinyaya
umut agilamak ve gece gokyliziinde izleyicilere unutulmaz bir deneyim sunmak
i¢in tasarlanmistir. Hareket tasarimi, teknolojinin ve sanatin birlestigi bir noktada,

izleyicilere benzersiz ve ¢1gir agan bir gorsel s6len sunmaktadir.

Benzersiz olarak nitelendirdigimiz hareketli tasarimci Kato'nun en dikkat
ceken eserlerinden birkagi Nike ile gergeklestirdigi 3D hareketli reklam
kampanyalaridir. Spor giyim devi Nike 2022 yilinda ilk 3D OOH kampanyasini
baslatmistir. Japonya'nin Tokyo kentindeki Shinjuku Istasyonunda 3D kavisli bir
reklam panosu ekran kullanilmaktadir. Tasarimei, 3D reklam panolarinin
etkisinin yalnizca fiziksel olarak Tokyo'da degil, dijital olarak da tim dinyada
oldugunun farkindadir. Bu bilingle, Diinya Nike Air Max giiniinde yenilik¢i bir

kampanya tasarimina imza atmistir.
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Sekil 73.Nike Air Max Day 2022, Tokyo

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/144114301/AIRMAXDAY-2022-
TOKYO
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2022 yilinda tasarladigi Nike Air Max reklami, biiyilk boy bir Nike
kutusunun sokaga dogru itilmesiyle baslamaktadir. Daha sonra, havada
siiziiliyormus gibi goriinen farkli Air Max tasarimlari olusturulup reklam
panosunun disinda tanitilmistir. Farkli tasarimlar ve kisisellestirilmis renkler
ortaya ¢iktik¢a reklam Nike kutusunun Shinjuku kedisinin pengesinin yardimiyla
reklam panosunun i¢ine dogru hareket edip kaybolmaktadir. En son sahnede Nike

logosu ile reklam sona ermektedir.

Kato 2023 yilinda Cin’in Hangzhou sehrinde mega ¢ift ekranli 3D reklam
panolarinda yine Nike Air Max giinii i¢in 30 saniyelik bir hareketli grafik

tiretmistir. Bu kampanya tiim diinyay1 ve yerel halki hayrete diisiirmiistiir.

Concept Art 01 Concept Art 02
_Future Labo | Brain Shock

Concept Art 03 = = Concept Art 04
Step dance = Cyberpunk
/i T

Concept Art 05 1 Concept Art 05-2
Scratch y Breaker Trips

Concept Art 06 ¢ Concept Art 07
Stealth Scorpion » Giant Kick

Sekil 74.Nike Air Max Day 2023, Cin

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/182236817/MAX-NIKE-AIR-
MAX-DAY-2023-CHINA
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Sanatgr Nike Air spor ayakkabisinin evrimini dramatize ediyor gibi
goriinmektedir. Baz1 yilan gibi makineler bir baloncugun icinde Nike Air 1'i
yaratiyor ve ardindan ayakkabiya yildirim ve lazer yagmuru c¢arpiyor, robot kollar
tarafindan diirtiiliiyor ve sonunda bir akrep tarafindan saldiriya ugruyor ve bu da
onu evet, yeni Nike Air'e doniistirmektedir. Reklamin son sahnesinde dev bir

tekme ile vurulduktan sonra nike logosu ike karsilasiyoruz.

Kato Iguchi'nin eserleri, hareketli tasarim alaninda bir referans noktasi
olarak kabul edilmektedir. Iguchi'nin benzersiz estetik anlayis1 ve deneysel
yaklasimi, hareketli tasarimin sinirlarint genisletmis ve diger sanatgilart benzer
yaratic1 arayislara yonlendirmistir. Ozellikle animasyon, efektler ve gorsel
efektlerin ustalikli kullanimi, diger tasarimcilari yeni teknikler denemeye ve

inovasyona tegvik etmistir.

C. Cutback Live Studio

2007 yilinda baslangicint yapan Cutback Live, Thomas Bellenger, Greg
Lecourt ve Romain Perussel tarafindan kurulmus yaratici bir stiidyodur. Bugiin
Fransa’nin en bagarili sahne video prodiiksiyon ajanslarindan biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Cutback Live tarafindan ortaya konulan hareketli
gorseller, bir sanat¢inin evreninin bir parcasiymis gibi hissetmemizi saglayan
eserlerdir. Cutback Live'in lrettigi eserler, seyircilere unutulmaz deneyimler
sunmay1 amagclayan ve 6zgiin, kaliteden ddiin vermeyen calismalardir. Ozellikle
artirilmis gerceklik (AR) teknolojisinin galeri ortamlarinda sundugu ¢ekici gorsel
sanat deneyimleri, insanlar1 sanatsal enstalasyonlarin bulundugu mekanlara
cekmeye tesvik etmektedir. Cutback Live, 17 yildir biliyiik sanatgilar i¢in grafik
sahne tasarimi, prestijli televizyon programlar1 ve miizikaller i¢in sanal, hareketli

setler tasarlamaktadir.

Cutback Live, 2018 senesinde Salvador Dali’nin eserlerini konu alan bir
interaktif hareketli deneyim tasarlamistir. Ziyaretgiler tematik bir yolculuk
boyunca metafizik ve siirreal manzaralarin i¢inde sanal ger¢eklik (VR) gozliikleri
kullanarak eserlerle etkilesime girmislerdir. Hayal giiciiniin smirsizligim
kesdeferken sanatginin  sasirtict  eserlerinin  derinliklerine inme imkani
saglanmigtir. Bu eserler Florida'daki Dali Miizesi, Figueres'deki Dali Tiyatro

Mizesi, Madrid'deki Reina Sofia Muzesi, New York'taki MoMA gibi dlnya

100



capinda Onemli miizelerde sergilenmektedir. Stiidyonun yarattig1 hareketli
gorseller katmanli anlamlarla doludur ve sanatin evrensel diliyle konusmaktadir.
Atelier des Lumicres Salonu'nda, bu eserlerin anlami ve giizelligi 1s1k ile
anlamlandirilmaktadir. Bu retrospektif, efsanevi grup Pink Floyd'un miizigiyle
birlestirilmistir ve ziyaretcilere bilingdislarin1 uyandiran, zamansiz bir yolculuk
sunmaktadir. Miizik ve sanat, bir araya gelerek zihni ve ruhu derinlemesine
etkileyen bir deneyim yaratmaktadir. Cutback Live, Kandinsky'nin eserlerini de

ayn1 tarzda etkileyici ve hareketli tasarimlar olarak sunmus ve ziyaretgileri

Kandinsky'nin i¢ evreninde gergek bir yolculuga davet etmistir.

Sekil 75. Kandinsky Sergisinden Gorintuler

Kaynak: https://cutback.live/portfolio/kandinsky/

Sekil 76.Dali’nin Sergisinden Gor(ntuler

Kaynak: https://cutback.live/portfolio/dali/
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Her iki proje de diinya capinda biiyiikk ilgi gormiis ve sanatseverler
tarafindan begenilmistir. Stiidyo, bu projelerle Dali ve Kandinsky’nin eserlerini
yeni bir bakis agisiyla sunmayr basarmistir. Sergi yollari, resimler olaganiistii
derecede gercekei oldugundan, ziyaretgilere kendilerini sanatin i¢ine ¢ekmeleri
igin essiz bir firsat sunulmustur. Bu boliim, artirilmis gergeklik ortamlarina ve
video projeksiyonunun kullanildig: etkilesimli sergi alanlarina odaklanmaktadir.
Bu yenilik¢i alanlar, tarih boyunca sergi uygulamalarinin evrimini vurgulayarak
cesitli yerlerde uygulanmistir. Giintimiizde teknolojinin entegrasyonu, deneyimsel
O0grenme ve bilgi paylasimi arayisinda kaydedilen dikkate deger ilerlemelere
isaret etmektedir. Cutback Live, Dali ve Kandinsky projeleriyle sanatseverlere
unutulmaz bir deneyim yasatmayi bagsarmistir. Sahne tasarimi alaninda, sanatgilar
icin 0zel video icerikleri ve gorsel efektler Ureterek sahneye 6zgi bir atmosfer
olustururlar. Ayrica, miizik videolari, reklam filmleri, kurumsal videolar ve
belgeseller gibi cesitli dijital iceriklerin yani sira sanal gergeklik, artirilmisg
gerceklik ve holografik teknolojileri iceren dijital deneyimler de tasarlarlar.
Cutback Live, canli yayin alaninda da taninmis projelere imza atmistir. Ajans, bu
projelerle sanatsal sinirlar1 zorlamaya ve sanati daha genis kitlelere ulastirmaya
devam etmektedir. Stiidyo, sanatcilarin evrenlerine tamamen dalmak i¢in g0z
kamastiric1 hareketli goriintiiler iiretme hedefinden sasmadan yola devam

etmektedir.

D. Felix Pfaffli (Studio Feixen)

Isvicreli grafik tasarimci Felix Pfiffli sektordeki canli posterleri, etkili
tipografileri ve hareketli yaklagimlariyla taninmaktadir. Mezun olduktan hemen
sonra Studio Feixen’i kurmustur. Felix, tipografiyi kurallarin ¢ignenmek i¢in var
oldugunu kanitlamak icin ustalikla islenmis harf formlariyla bir isyan ¢ighgi
olarak nitelendirmektedir. Stiidyosu ve kendisinin calismalar1 c¢esitli tasarim
alanlarindaki projeleri icermektedir. Cok yonlii tasarim anlayis1 igerisinde

degismeyen tek sey renk, sekil ve tipografinin derinlemesine incelenmesidir.

2017 yilinda Felix, tatmin edici bir sekilde tasarlanmis, muhtesem renklerin
bir araya getirildigi hareketli dijital posterler ve kampanyalar tasarlamaya
baslamistir. Bunun en ¢arpici orneklerinden biri Oto Nové Swiss festivali i¢in

gizli miizikal espriler igeren etkilesimli, dijital poster tasarimidir. Posterdeki
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tipografi dairesel sekillere boliinmiistiir, farenizi harf formlarinin iizerine
getirdiginizde bunlar kendi dogrusal sekillerine geg¢mektedir. Bu tipografik
hareketlerin her birine ses eslik etmektedir. Felix ve stiidyosu, kullanicilara
kesfetme, calisma ve hatta potansiyel olarak kendi miiziklerini besteleme firsati

sunan etkilesimli bir posteri basariyla tasarlamistir.

Sekil 77.0to Nové Swiss hareketli poster tasarimlari

Kaynak: https://cutback.live/portfolio/dali/

“Never or Moving” sloganmiyla 2022 yilinda diizenlenen Weltformat
Festivalinin temasin1 yansitabilmek i¢in kurucu Erich Brechbiihl, sanat yonetmeni
Josh Schaub ve Felix is birligi yapmistir. Festival konseptini yansitacak posteri
tasarlamak i¢in ortak bir ¢aba sarf etmislerdir. Bu yaratici ¢aba ayni zamanda
diinyanin ¢esitli koselerinden gelen 7 hareketli tasarimcinin her birinin ayr1 ayri
hareketli poster tasariminin birlesimini kapsamaktadir. Everyday Practice,

Gianluca Alla, Laia Ferran, Ira lvanova, Lucas Hesse, Felix Pfaffli ve Roy
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Terhorst tarafindan tasarlanan posterler biraraya getirilerek konsept basariyla

tamamlanmistir.
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Sekil 78. Welformat Hareketli Festival Afisi

Kaynak: https://www.studiofeixen.ch/weltformat-2022/
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Felix, yenilik¢i hareket kullanimlari, ¢agdas poster tasarimlari, sekil ve
renklerini cesur bir sekilde kullanmasi nedeniyle Nike, Hermes, The New York

Times ve Google gibi uluslararas1 miisterilerle calismaya devam etmektedir.
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VI.SONUC

Tasarimda dijital donilisiimiiniin merkezine konan hareketli grafik tasarim ve
tipografi, sanatin evrimini ve iletisimdeki doniisimii yansitan Onemli bir
arastirma alani olmustur. Grafik tasarimin tanimindan baslayarak, hareketin
rolliniin altin1 ¢izmek, hareketli grafik tasarimin ve tipografinin derinliklerine
inmek bu c¢alismanin temel amacidir. Giiniimiiz diinyasinda ozellikle dijital
medya ve bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerden tasarimcilar ve sanatgilar
bliylik o6lciide etkilenmistir. Bu yenilikler sadece yeni firsatlar saglamakla
kalmamis, ayn1 zamanda etkilerini kiiresel 6l¢ekte hizla yaymistir. Baslangicta bir
tiretim araci olarak tanitilan dijital medya teknolojileri artik ayr1 bir sanat formu
olarak ortaya c¢ikmistir. Hareketli grafik tasarimin geg¢misi, sinemanin
dogusundan dijital ¢aga kadar olan siirecteki evrimi ile incelenirken, temel

Ogeleri zaman, renk, derinlik, ses, kurgu ve tipografi ele alinmistir.

Tasarim ve teknoloji arasindaki kesisimin kronolojik olarak arastirilmasi bu
calismanin odak noktasiydi. Hareketli Grafik Tasarim kavrami ilk olarak
tanimlanmig, ardindan bu kronolojik cerceve i¢indeki konumu incelenmistir.
Giliniimiizde teknoloji, hiz ve gorselligin bir araya gelmesiyle hareketli grafik
tasarim kavrami On plana c¢ikmaktadir. Bireylerin diisiince ve duygularini
aktarmasi gibi, i¢inde bulundugumuz bu donemde kendisini sekillendiren unsurlar
(hiz, teknoloji ve hareket) araciligiyla aktarmaktadir. Tipografinin grafik tasarim
ve iletisim ¢agindaki 6nemi ve hareketli grafiklerdeki uygulamalar1 incelenmistir.
Hareketli grafik ve tipografinin etkilesimi, sanat¢ilarin ve tasarimcilarin
yaraticiligim ve ifade giiclinii artirirken, izleyiciyle derin bir bag kurma
potansiyeli sunmaktadir. Hareketli yazilar, duygular1 aktarmada etkili ve dikkat
cekici bir ara¢ olarak one c¢ikmaktadir. Arastirmalar, hareketli yazinin okuma

performansini ve kavrama yetenegini olumlu yonde etkiledigini dogrulamaktadir.

Ileriye doniik olarak, hareketli grafikte iz birakan isimlerin (Saul Bass,
Pablo Ferro, Kyle Cooper, Richard Greenberg) eserleri incelenmis ve c¢agdas

sanat¢ilarin (Henrique Barone, Kota Iquchi, Cutback Live Studio, Felix Pfaffli)
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yaratict yaklasimlari arastirilmistir. Bu g¢alisma, tasarim diinyasina yeni bakis
acilan getirerek, sanat ile iletisim arasindaki etkilesimi daha da giiglendirmeyi
amaclamaktadir. Hareketli grafik ve tipografinin yaratici potansiyeli, gelecek
tasarimcilar i¢in ilham kaynagi olabilirken, bu alanda yapilan c¢aligmalarin

literatiire katkis1 da gelecek aragtirmalara temel olusturacaktir.

Gorsel iletisimin geleceginde giinlimiizden daha ileri seviyede ekranlarin
hayatimiza dahil olacagini 6ngorebiliriz. Bu, hareketli grafiklerin teknolojik ve
sanatsal gelismelerle birlikte oniimiizdeki yillarda da siirekli gelisecegi anlamina
gelmektedir. Ileriye baktigimizda, hareketli grafik tasarim ve tipografinin
gelecegi sinirsiz olasiliklara sahiptir. Teknoloji gelismeye devam ettikge ve yeni
ortamlar ortaya c¢iktikca, tasarimcilara gorsel hikdye anlatiminin siirlarim
denemek, yenilik yapmak ve yeniden tanimlamak i¢in esi goriilmemis firsatlar
ortaya c¢ikacaktir. Etkilesimli deneyimlerden ve dinamik tipografiden siiriikleyici
anlatilara ve deneyimsel tasarima kadar, tasarimda dijital doniisiime dogru
yolculuk hi¢ durmadan tasarimin sinirlarini siirekli genisleterek devam edecektir.
Bu yolculuk, sirekli beslenen yaraticilik, disiplinler arasi is birligi ve kararl
milkemmeliyet arayisiyla heyecan verici bir seriivene doniisecektir. Grafik
tasarimin gelecegi, teknolojiyle i¢ ice gecmis bir sanat formu olarak, siirekli
olarak evrilen ve yenilenen bir alan olmaya devam edecektir. Tezde, literatlre
yeni bir bakis acisi sunularak hareketli grafik tasarim ve tipografinin dijital
ortamdaki gelismeleri daha derinlemesine incelenmistir. Bu sayede, mevcut bilgi
birikimine yeni katkilar saglanmis ve tasarim alaninda yapilan aragtirmalara yeni
bir perspektif getirilmistir. Hareketli grafik tasarim ve tipografi gibi dinamik
alanlar ile ilgilenen tasarimcilarin, 6grencilerin ve profesyonellerin giincel
trendleri ve teknikleri takip etmelerine olanak saglanmistir. Tezin, tasarim
egitimi, pratik uygulamalar ve tasarimin gelecegi i¢in dnemli bir kaynak olmasi

ve alandaki gelismelere katkida bulunmasi hedeflenmektedir.
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