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Teknoloji ile i¢ ice girmis tasarim yontemleri sayesinde grafik tasarimcilar basili
medyanin yani sira iletilecek mesajlari farkli sekillerde yorumlayarak hedef kitlesine
ulastirmaya ¢aligmaktadir. Bu sekilde bir iletisim kurma yontemine 6rnek olarak da
hareketli grafikler gosterilebilir. Goruntu giktisi almanin kolaylastigi, mobil cihazlarla
bile ¢ézimleme yapilabildigi bu teknolojik degisim sureglerinde hareketli grafikler
kendine daha ¢ok yer edinerek uygulanabilir sektorler icin etkili bir iletisim ¢dzimu
oldugu dusundline bilir. Bu tarz grafik tasarimlar akilli telefon uygulamalarindan,
web sitelerine, sinema sektorine, ders igeriklerine, haber grafiklerine vb. birgok

alanda artarak sayisal ortam iginde sunulmaktadir.

Bu arastirmanin amaci hareketli grafik tasarimin gelisimine, etkisine ve iletigsim
gucune odaklanarak Turk halk siirlerinin gorsel olarak desteklenerek izleyici ile
bulugturulmasi ve sunacagi katkilari gormektir. Tuark halk edebiyatindan
Karacaoglan’in siirlerini hareketli grafik tasarim kavrami igerisinde gorsel ve isitsel
olarak izleyicisine ve okuyucusuna daha etkili aktarmak ve ilgi ¢ekici kilabilmek
amaglanmistir. Okuyucularin basili ya da sayisal ortamda bulunan diz yazi
metinlerinden farkli olarak siirin igerigini daha iyi hissedebilecekleri bir gorsel hafiza
yaratmak, onlara farkl bir keyif verecektir. Hem siir kultGrindn gunumaz iletisim
araclariyla birlesmesi hem de kultirin devamlilidi icin Karacaoglan siirlerine 6rnek

uygulamalar ile gosterilmistir.

Bu calismada dort kisim bulunmaktadir. Birinci bolumde hareketli grafik tasarim,
kinetik tipografi, dijital hikdye anlaticiligi ve bunlarin teknik kisimlari
incelenmektedir. ikinci béliimde gorsel dykiileme ve siirecleri ele alinmistir. Ugiinci

bélimde hareketli grafik tasarim, hareketli dykule uygulamalarinin érneklerini ele



alinarak gosterilmigtir. Arastirmanin uygulama kisminda ise segilen siirin gorsele

aktarimi, seslendirmesi ve uygulamasi yapilarak ¢iktisi yayinlanmigtir.

Anahtar sozcukler: Hareketli grafik tasarim, hikdye anlaticihgi, hareketli oyku

anlatimi, grafik tasarim, Karacaoglan.
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ABSTRACT

Thanks to the design methods intertwined with technology, graphic designers try to
reach their target audience by interpreting the messages to be conveyed in different
ways as well as the printed media. An example of a method of communicating in
this way is motion graphics. In these technological change processes, where it
becomes easier to take image output and analysis can be made even with mobile
devices, motion graphics can be considered as an effective communication solution
for applicable sectors by gaining more space. Such graphic designs can be found
in smartphone applications, websites, cinema industry, course contents, news

graphics, etc. are increasingly presented in digital media in many areas.

The aim of this research is to focus on the development, effect and communication
power of motion graphic design, and to bring Turkish folk poems together with the
audience by visually supporting them and to see the contributions they will offer. It
is aimed to convey the poems of Karacaoglan from Turkish folk literature more
effectively to the audience and reader visually and audibly within the concept of
motion graphic design and to make them interesting. Creating a visual memory
where readers can better feel the content of the poem, unlike prose texts in print or
digital media, will give them a different pleasure. Karacaoglan's poems are shown
with exemplary applications both for the union of poetry culture with today's

communication tools and for the continuity of the culture.

There are four parts in this study. In the first part, motion graphic design, kinetic
typography, digital storytelling and their technical parts are examined. In the second
part, visual storytelling and its processes are discussed. In the third chapter, motion

graphic design is illustrated by considering examples of applications with animated



stories. In the application part of the research, the selected poem was transferred

to the visual, vocalized and applied and the output was published.

Keywords: Motion graphic design, storytelling, animated storytelling, graphic

design, Karacaoglan.
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GiRiS

insanlik tarihinin en erken dénemlerinden beri, gorsel iletisim kolektif hafizanin
ingasinda temel bir ara¢ olmustur. Magara duvarlarina gizilen resimler, on binlerce
yil O6nce yasayan insanlarin av sahnelerini ve gunluk deneyimlerini
hikayelestirmesinin bir yoluydu. Nitekim Endonezya’daki bir magarada kesfedilen,
insan benzeri figurler ile hayvanlarin etkilesimini betimleyen resim, yaklasik 51.000
yil dncesine tarihlenmig ve dunyadaki bilinen en eski gorsel hikaye anlatimi 6rnegi
olarak kaydedilmigtir (Oktaviana, A.A. vd. 2024, s. 814) Bu bulgu temsili sanatin ve
gorsel dykulemenin modern insanda beklenenden ¢ok daha derin kdklere sahip
oldugunu gostermektedir. Magara resimleriyle baslayan bu gorsel anlatim gelenegi
aslinda bellegin digsavurumudur. insanlar énemli olaylari, deneyimleri ve mitlerini

resimler araciligiyla kayda gecirerek kusaklar arasi bir bellek olusturmusglardir.

Zamanla gorsel iletisim yontemleri ve malzemeleri geliserek cesitlenmigtir.
Piktografik yazilar, kabartmalar, duvar freskleri gibi antik gérsel kayitlar toplumlarin
inanglarini, degerlerini ve yasantilarini sonraki nesillere aktarma iglevi gormustur.
Ornegin antik Misir'in hiyeroglifleri ya da Anadolu’daki kaya yazitlari, yalnizca birer
yazi sistemi degil, ayni zamanda toplumsal hafizayi gelecede tasiyan sembolik
araclardir. Orta Cag’'da kiliselerdeki vitray pencereler ve elyazmasi minyaturler,
okuma yazma bilmeyen kitlelere dini hikayeleri ve tarihi olaylari gorsel bir dille
anlatma gorevini Ustlenmigtir. Her bir cagda, gorsel dgeler dilin ve s6zun 6tesinde
bir hafiza mekan iglevi gorerek kultirel dederlerin korunmasina katki saglamistir.
Kdltirel bellek kuramcisi Jan Assmann, kultirel hafizanin yalniz bireysel
etkilesimlerle deqgil, yazi, resim, anit gibi digsal tagiyicilar yoluyla da kusaklar 6tesine
iletildigini vurgular (Assmann, J. 2011, s. 32). Bu baglamda, fotografin icadi ve
sinemanin dodusu gibi modern gelismeler de gorsel hafizayl koruma ve aktarma
cabasinin yeni halkalarini olusturmustur. Ornegin fotograf, toplumsal hafizada yer
eden anlari kalicilagtirirken; sinema ve animasyon gibi hareketli goruntuler,
hikadyelerin genis kitlelere aktariimasinda ¢igir acmistir. Bodylece duvar
resimlerinden dijital ekranlara uzanan tarihsel siregte gorsel anlati, insanoglunun

kiltarel deneyimlerini saklayan ve aktaran gugclu bir ara¢ olmaya devam etmistir.

Kulturel miras, bir toplumun inanglarini, bilgilerini ve yasayis bigimlerini yansitan

maddi ve manevi degerlerin batunuddr. Bu mirasin gelecek kusaklara aktariimasi,



toplumsal aidiyet duygusunun ve birlikteligin strdlrulebilmesi igin hayati Gnemdedir
(Nacak, E. 2020, s. 9). Nesiller arasi aktarim ise ¢ogunlukla hikayeler, ritieller ve
gorsel imgeler Uzerinden gergeklesir. S6zIU ve yazil anlatilar kadar, gorsel anlatim
da kultirel mirasin korunmasinda 6nemli bir rol oynar. Cunku goérsel dykuleme,
soyut de@erleri somut imgelerle ifade ederek genis kitlelerce anlagiimasini
kolaylastirir ve hafizada kalicihg artirir. Ornegin, bir toplumun ortak acilari ya da
zaferleri anitlarda, resimlerde veya fotograflarda canlandirildiginda, bu imgeler

ortak hafizay pekistirmis olur.

GuUnumuzde somut olmayan kultirel miras unsurlarinin korunmasinda gorsel
anlatimin 6nemi daha da belirginlesmistir. UNESCO’nun tanimina gore kultirel
mirasin somut olmayanlari; gelenekler, s6zlu anlatimlar, gosteri sanatlari ve ritueller
gibi nesilden nesile aktarilan uygulamalari icerir. Bu unsurlarin sdrekliligi, onlari
tastyan hafizanin glclii tutulmasina baglidir. iste bu noktada gérsel medya,
geleneksel anlatilari kayit altina alma ve genis kitlelere sunma konusunda
vazgegcilmez bir arag haline gelir. Ozellikle belgesel film, fotograf arsivleri, miize
sergileri gibi gorsel ¢iktilar, yok olma riski altindaki kultirel degerleri belgeleme ve
duyurma iglevi gorur. Hafizanin goérsellestiriimesi, bir anlamda kulttrel mirasin dijital
bir hafizaya da donismesini sadlar. Nacak’'in (2020) arastirmasinda dile getirdigi
uzere, muzelerden Oren yerlerine kadar pek ¢ok alanda hikayeleme tekniklerinin
kullanimi uluslararasi literaturde incelenmis; bu tekniklerin kiltarel miras alanlarinda
uygulanmasi, mirasin daha anlagilir ve ilgi gekici hale getirilmesine katki saglamigtir
(Nacak, E. 2020, s. 46). Ancak Ulkemizde kultirel miras aktarimina katki
saglayacak hareketli gorsel oykuleme Uzerine yapilan caligmalar hentz sinirli
seviyededir. Bu durum, kultirel miraslarimizin sayisal ortam gorsel araglariyla

anlatimi konusunda daha fazla ¢alisma yapilmasina dikkat cekmektedir.

Anadolu cografyasinda s6zli edebiyat ve oOzellikle halk siiri gelenegi, kulttrel
hafizanin tagiyicisi olarak asirlardir varligini surdurmektedir. Tark halk giirleri,
icerdikleri temalar, dil ve imgeler araciligiyla halkin ortak duygu ve deger dunyasini
yansitirlar. Asik edebiyati olarak da bilinen bu gelenekte 20.yy. éncesi, ozanlar
(asiklar) sazlari esliginde yer yer gezerek siir ve turkulerini dile getirmigler, bdylece
toplumun bellegini s6zIU kaltir araciligiyla diri tutmuslardir. UNESCO tarafindan

“Asiklik Gelenegi” adiyla insanhgin somut olmayan kiiltiirel mirasi listesine alinan



bu gelenek, gezgin halk ozanlarinin toplumsal degerleri ve fikirleri yayma ve sosyal
diyalogu guclendirme misyonuna sahip oldugunu belirtir. Dugunlerden
kahvehanelere, halk senliklerinden yaren meclislerine uzanan farkli ortamlarda
asiklarin anlattigi hikayeler ve siirler, geleneksel kulturel kimligi besleyen onemli bir
aractir. Bir baska deyisle, asiklar toplumun hafiza tasiyicilaridir; dilden dile, telden

tele aktardiklari ezgilerle kilttirel mirasi yeni kusaklara iletirler (UNESCO, 2009).

Turk halk giiri geleneginin en dnemli isimlerinden biri, 17. yuzyilda yasadig: kabul
edilen Karacaoglan'dir. Karacaoglan, doga ve ask temalarini yalin ve etkileyici bir
dille isledigi kosma ve turklleriyle halk edebiyatinda ¢igir agmis bir ozandir. Onun
siirleri, ddonemin gogebe Turkmen toplumunun duygu ve disunus dinyasini ¢arpici
bicimde yansitir; bu yonuyle adeta bir toplumsal hafiza arsivi niteligindedir.
Karacaoglan’'in dizelerinde, Guney Anadolu’da yasamis Turkmen asiretlerinin
gelenekleri, dogayla iligkileri ve insani degerleri gugli bir sekilde hissedilir
(AREGEM, 2025). Bu yuzden, yuzyillar 6ncesinden buglne ulasan Karacaoglan
turkdleri hald Anadolu insaninin dilinde ve gonlinde yer bulur. Onun sozleri
kusaktan kusaga aktarilarak yasamaya devam etmis; bu da Karacaoglan'’i bir edebi
sahsiyet olmanin otesinde, kultirel hafizanin simge isimlerinden biri haline
getirmistir. Nitekim edebiyat tarihcileri Karacaoglan’i, Turk halk (asik) edebiyatinin
yetistirdigi en dnemli isimlerden biri olarak tanimlar (Albayrak, 2001). Hakkinda pek
¢ok arastirma yapilmis olmasi da onun eserlerinin kultirel miras igindeki yerini
dogrular niteliktedir. Ozetle, Karacaoglan’in siirleri ulusal kiltirimizin ortak
hafizasinda benzersiz bir yere sahip olup, bu siirler aracihgiyla geleneksel diinya

gbrisumuz bugun de canli tutulmaktadir.

21.yuzyilin getirdigi dijitallesme dalgasi, kulturel anlatilarin bicim ve mecralarinda
koklU degisimleri beraberinde getirmistir. Geleneksel s6zlU ve yazil kultir formlari,
yerini giderek dijital medya Uzerinden paylasilan, gorsel-igitsel agirlikh iceriklere
birakmaktadir. Yeni nesiller, hikayeleri kitap sayfalarindan c¢ok ekranlardan
ogrenmekte; kulturel igerikleri dijital platformlarda tiketmektedir. Bu donusum,
kiltarel mirasin aktariimasinda hem bir meydan okuma hem de yeni bir firsat alani
yaratmistir. Bunun bir meydan okuma olarak tanimlanmasinin sebebi geleneksel
anlatim yontemlerinin i¢cinde bulundugumuz ilgi esigi yuksek dijital cagda eski

cekiciligini yitirebilmesidir. Ote yandan bir firsat olarak da degerlendirilebilir ¢tinkii



dijital teknolojiler, kultirel hikayeleri ¢ok daha zengin ve etkilesimli yollarla

anlatmaya olanak tanimaktadir.

Hareketli grafik tasarim (motion graphics), dijital cagin 6ne ¢ikan gorsel iletisim
bigimlerinden biridir. Temel olarak grafik tasarim unsurlarinin hareket ve ses ile bir
araya gelerek, zaman temelli bir gérsel anlati olusturmasi seklinde tanimlanabilir.
Kinetik tipografi, animasyon, video ve ses efektlerinin harmanlandi§i hareketli grafik
tasarimlar, gunimuzde sinema jeneriklerinden reklam kampanyalarina, egitim
materyallerinden sosyal medya iceriklerine kadar genis bir yelpazede
kullaniimaktadir. Bu disiplin, izleyicinin dikkatini cekmede son derece etkilidir, glinkl
duragan bir goéruntiden farkli olarak, hareketli grafikler dinamik bir hikaye akigi
sunar. Gorsel ve igitsel unsurlarin senkronize bir gekilde kullaniimasi, verilmek
istenen mesajin daha garpici ve akilda kalici olmasini saglar. Ozellikle geng ve dijital
ortami tercih eden kitleler, bdylesi dinamik igeriklere daha hizli baglanabilmekte ve
mesajl benimseyebilmektedir. Bu nedenle, kultirel anlatilarin yeni nesillere
ulastirlmasinda hareketli grafik tasarim potansiyeli yuksek bir arag olarak kargimiza
ctkmaktadir. Dijital hikdye anlaticihdinin bir parcasi olan bu yontem, ¢cok duyulu bir
deneyim sunarak izleyiciyi sadece pasif bir alici olmaktan ¢ikarip, hikayenin igine
cekebilmektedir (fastercapital, 2024). Koklu kultGrimdzin hazinesi olan halk
siirlerini ginUmuz insanina 6zellikle de geng kitlelere ulagtirmanin yollarini ararken,
hareketli grafik tasarim yenilik¢i bir yaklagim sunmaktadir. Siirsel anlatim ile gorsel-
isitsel tasarimin birlesimi, edebi metinleri gok boyutlu bir deneyime dénusturebilir.
Bununla birlikte, siirlerin hareketli grafiklerle anlatiimasi konusu henliz akademik
literatlirde yeterince incelenmemisg bir alandir. Ozellikle Tlrk halk siirlerinin bu tdr
¢agdas gorsel tekniklerle sunumu noktasinda belirgin bir bosluk bulunmaktadir.
Mevcut ¢alismalar daha ¢ok dijital hikayeleme, dijital edebiyat veya animasyonlu siir
videolari gibi genel cercevelerde toplanmakta; ancak geleneksel bir ozanin siir
dunyasinin grafik tasarim yoluyla yeniden yorumu 6zelinde derinlemesine analizlere
ender rastlanmaktadir. Bu bosluk, tam da bu tezin odagini olusturmaktadir.
Karacaoglan siirlerinin hareketli grafik tasarim ile gorsel bir anlatiya donusturtlmesi
hem kultirel mirasin aktarimi konusunda 6zgun bir model sunabilir hem de grafik
tasarim disiplinine yeni bir icerik ve yaklagim kazandirabilir. Ayni zamanda bu
yaklasim halk edebiyatinin modern medyadaki temsiline dair farkindalik yaratarak,

kultarel mirasin gen¢ kusaklar tarafindan benimsenmesine katkida bulunabilir.



Kisacasi, siirlerimizin dijital ¢cagda yeniden gorinir olmasi, kiltdr ile teknoloiji

arasinda kurulacak yaratici koprulerle mumkandur.

Bu tez calismasinin temel amaci, hareketli grafik tasarim tekniklerini kullanarak
Karacaoglan’in secilmig siirlerinin gorsel bir anlatimla yeniden yorumlanmasini
saglamak ve bdylece kiltirel miras unsurlarimizdan biri olan halk siirlerinin dijital
platformlarda yasatiimasina katkida bulunmaktir. Tezin kapsami, Karacaoglan’in
temsil gucu yuksek bir giiriyle sinirli tutulmustur. Bu gugli misralar hem dil 6zellikleri
hem de igerdigi kultirel motifler bakimindan gorsellestirmeye uygun 6rnekler olarak

secilmigtir.



1. BOLUM: HAREKETLI GRAFIK TASARIM
1.1.Hareketli Grafik Tasarimin Tanimi

Hareketli grafik tasarim, grafik tasarim disiplininin zaman ve hareket boyutuyla
birlestigi bir gorsel iletisim sanatidir. Bu alan, statik grafik unsurlarin belirli bir zaman
gizelgesinde hareketlendiriimesini icerir ve genellikle ses ile sunulur. Basit bir
tanimlama ile hareketli grafikler gorsel formlarin ve yazinin uyum iginde hareket
etmesi, donmesi veya boyut degistirmesidir (Crook ve Beare,2016, s.10). Bu yontem
ile tasarimcilarin hareketsiz, iki boyutlu formlara zaman kavrami, ses igerigi ve
hikdye kurgusu ekleme gibi birgok olanaklar saglamasi izleyiciye aktarilan hissiyati
glcli kilmaktadir (ilbars, 2019. s.44). Hareketli grafik tasarimi, gorsel olarak ilgi
cekici ve dinamik igerik olusturmak i¢in grafik tasarim, animasyon ve film tekniklerini
birlestiren bir dijital medya bicimidir (Brewster & Burch, 2014). Hareketli grafikler
hemen hemen her sektor icin uygulanabilir bir iletisim bigimidir. Goruntl ¢iktisi
almanin kolaylastigi, mobil cihazlarla bile ¢6zimleme yapilabildigi bu teknolojik
degisim sureclerinde hareketli grafikler kendine daha ¢ok yer ederek uygulanabilir
sektorler igin etkili bir iletisim ¢6zUmu oldugu dusunulebilir. Bu tarz grafik tasarimlar
akilli telefon uygulamalarindan, web sitelerine, sinema sektortine, ders iceriklerine,

haber grafiklerine vb. birgok alanda artarak sayisal ortam icinde sunulmaktadir.

Hareketli grafik tasarim grafik tasarim ile animasyonun kesisim noktasinda yer alir.
Grafik tasarimin temel prensipleri, animasyon teknikleriyle birleserek hem estetik
hem de iletisimsel bir deger yaratir. Teknik agidan ele alindiginda, hareketli grafik
tasarim ¢ok cesitli Gretim yontemlerini kapsar: geleneksel ¢izgi animasyonu, stop-
motion, film karelerinin Uzerine elle ¢izim, optik baski teknikleri, analog video
sentezleyicileri ve gunimuizde yaygin olarak dijital bilgisayar yazilimlari ile 2B/3B
animasyon ve gorsel efekt teknikleri bunlardan birkacgidir. Ornegin, giinimizde
hareketli grafik tasarim Uretimi icin Adobe After Effects, Apple Motion, Blender,
Canva gibi yazilimlar yaygin sekilde kullaniimaktadir. Tarihsel surecgte teknolojinin
gelisimi, hareketli grafik tasarimin Uretim yontemlerini ve kullanim alanlarini
dogrudan etkilemistir. Nitekim 1960’larda John Whitney’nin kurdugu Motion
Graphics, Inc. adl sirket banyesinde tamamlanan tum iglerde tipografi ve somut
tasarim igceren Ozel animasyonlar bizzat kendi bulusu olan mekanik bir analog

bilgisayar ile yaratimig ve kendisine bu alanda dinya c¢apinda bir taninma



saglamistir (Digital Arts Community, 2024). Whitney’nin bu girisimi, 6nct sinema ile
ticari tasarim dunyasi iliskiyi somutlastirmis ve hareketli grafik tasarim teriminin

literaturde yer edinmesini saglamigtir (Betancourt, 2013, s. 131).

Hareketli grafik tasarimin amaci, bilgi iletisimi ve hikdye anlaticihgr sureglerine
gorsel bir hareket katmaktir. Bir tasarimci, tipografi ve sekilleri hareketlendirerek
izleyicinin dikkatini gekebilir, karmasik bir fikri kisa sirede goérsel olarak anlatabilir
veya belirli bir duyguyu, atmosferi izleyiciye aktarabilir. Bu yonuyle hareketli grafik
tasarim; reklam filmlerinin dikkat ¢ekici animasyonlarindan, film agilis jeneriklerine,
televizyon haberlerinin grafik destekli sunumlarindan, sosyal medyadaki infografik

videolara kadar uzanan genis bir yelpazede karsimiza ¢gikmaktadir.
1.2. Hareketli Grafik Tasarimin Gelisim Sireci

Hareketli grafik tasarimin gelisimi, sinema ve televizyon gibi kitle iletisim
mecralarinin tarihiyle ve teknolojik ilerlemelerle yakindan iligkilidir. Tarihsel akig
icerisinde hareketli grafikler, ilk érneklerini sinema alaninda vermistir. Deneysel
sinema ile geliserek anlatim dilinin bir parcasi konumuna gelen hareketli grafikler,
televizyon yayinciligi ile bu konumunu guglendirmis ve dijitallesme ile gunimuazin
¢oklu ortam dlnyasinda kullanim alani genisleyerek vazgecilmez hale gelmigtir
(Sezer, 2020, s. 78-79). Hareketli grafik tasarimi, 1900'lerin basindaki ilk
kokenlerinden, karmasik ve ¢ok yonlu bir sanat formu olarak buginkd durumuna
kadar ¢ok sayida donusum ve yenilik gecirmistir. Asagida, hareketli grafik tasarimin
bu U¢c ana mecra Uzerinden 6nemli donim noktalari ve orneklerle desteklenen

tarihsel gelisimi ele alinmaktadir.
1.2.1. Sinema Alaninda Hareketli Grafikler

Hareketli grafik tasarimin sinemadaki ilk kipirdamalari, 20. yazyilin baglarina kadar
uzanmaktadir. Sessiz film doneminde, filmlerin baslangicinda veya énemli sahneler
arasinda yer alan yazih arabasliklar (intertitle) basit bicimde de olsa birer grafik
unsur olarak kullanilmaktaydi. Bu arabasliklar, film hakkinda bilgileri veya
diyaloglari iletmek igin tasarlanmis statik metinlerdi ve hareketli sayllmasalar da
sinema perdesinde grafik tasarim kullaniminin ilk érnekleri olarak degerlendirilebilir.
Ancak gercek anlamda hareketli grafik kavrami, dncu sanat akimlarinin sinemaya

yansimasiyla ortaya ¢ikmistir. Fantasmagorie adli 1908’de Emile Cohl tarafindan



cizilerek hareketlendirilen kisa film &rneginde 600'den fazla ¢izim karesi
kullaniimistir. Her cizim karesinin negatif film Gzerine geciriimesi ve siyah ekran
efekti verilmesi ile olusturulan bu eser konu olarak bir palyago ve bir beyefendinin
meraklandiran hareketleriyle izleyici ile bulugsmustur. Cizgilerin birbiri ardina belirli
bir slire kurgusu iginde aktariimasi izleyiciye hareket yanilsamasini yasatmaktadir
(Gorsel 1).

Gorsel 1: Fantasmagorie, 1908. Hareketli gorselden bir kesit.

https://tinyurl.com/45dw9n6s

Yine Fantasmagorie ile yakin bir doneme denk gelen 6rnek ise sanat¢i Leopold
Survege’in 1913 yilinda yaptigi resimlerin sira ile fotograflanmasi ve ses montaiji
yapilarak ortaya c¢ikardigi hareketli bir gértntidir. Colored Rhythm olarak
adlandirilan bu ig 6zel bir film sirketi tarafindan ismarlama yaptiriimig ve 20. Yluzyil

erken donem iglerine bir 6rnektir (Gorsel 2).


https://tinyurl.com/45dw9n6s

age - Colored Rhythm (BRUCE CHECEFSKY)

Gorsel 2: Colored Rhythm, 1913. Hareketli gorselden bir kesit.

https://tinyurl.com/4uresaf2

1920’li yillarda deneysel sinemacilar, soyut sekilleri ve desenleri hareket ettirerek
film seridi Gzerinde deneyler yapmaya baslamislardir. Ornegin Alman sinemaci
Walter Ruttmann, “Lichtspiel: Opus I” (1921) adli filmiyle halka acik gdsterimi
yaplilan ilk soyut filmi Gretmistir. Bu filmde farkli renk ve bigimlerdeki sekiller, mizik
esliginde akici bir hareketle dans edercesine perdeye yansitilmistir. Benzer sekilde
Hans Richter ve Viking Eggeling gibi sanatgilar da 1920’lerin basinda soyut
animasyon filmleriyle grafik formlarin zaman iginde devinimini kegfetmiglerdir. Bu
oncu galismalar, hareketli grafik tasarimin sanatsal temelini olusturmus ve grafik
unsurlarin anlatim dili olarak sinemada kullanilabilecegini gostermistir (Meggs &
Purvis, 2016, s. 597). 20. yuzyihn ikinci ¢ceyregiyle birlikte bu alanda uzun metrajli
isler de ortaya ¢ikmaya baglamigtir. L. Reiniger’in yapimciligini Ustlendigi ve herkesi
hayran birakan ‘Prens Ahmet’in Maceralar’ 1926 yilinda yayinlanarak hareketli
grafiklere ilham olacak bir yapit olarak tarihte yerini almigtir. Sahnelerdeki kontrast
kullanimi etkileyici illistratif betimlemeleri ile Walter Ruttman’in Urettigi materyaller

sayesinde Reiniger zamaninda mukemmel bir ig ¢cikarmistir (Gorsel 3).


https://tinyurl.com/4uresaf2

Gorsel 3: Prens Ahmet’in Maceralari, 1926. Filmden kesitler.

https://tinyurl.com/2p8ymkm2

1930’lar ve 1940’larda, sinema sektorinde hareketli grafik uygulamalari sinirli
olmakla birlikte, animasyonun gelisimiyle paralel olarak ilerledi. Ozellikle Oskar
Fischinger ve Len Lye gibi deneysel animasyon sanatgilari, grafik formlari mazikle
senkronize sekilde hareket ettirerek gorsel muzik kavramini geligtirdiler. Bu
donemde Hollywood filmlerinde hareketli grafik tasarimindan ziyade cizgi film
animasyonu ve basit jenerik uygulamalari goruliyordu. Ancak 1950’lere
gelindiginde, hareketli grafik tasarim sinema icinde ayri bir uzmanlk alani olarak
belirginlesmeye basladi. Bu gelisimin en dnemli kilometre taglarindan biri, grafik
tasarimci Saul Bass’in ¢igir agici film jenerikleri tasarlamaya baslamasidir. Saul
Bass, 1950’lerin ortalarindan itibaren donemin UnlU filmleri icin hazirladigi yaratici
acilis jenerikleriyle taninmistir. Ornegin, 1955 yilinda Bass’in tasarladigi The Man
with the Golden Arm filminin acgilis sekansi, basit ama ¢arpici grafik formlarin ritmik
hareketiyle filmin temasini yansitmistir. Bass, bu c¢alismasiyla ilk kez film
seyircisinin, filmin basinda grafik ve tipografinin hareketi yoluyla bir atmosfere

girmesini saglamistir (Gorsel 4).
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Gorsel 4: Saul Bass, ‘The Man With The Golden Arm’ film jeneriginden bir kesit (1955)

https://bit.ly/3Ek2Nel

Yine Bass tarafindan tasarlanan Alfred Hitchcock filmi Vertigo icin hazirlanan agilis
jenerigi, sinema tarihinde hareketli grafik tasarimin en ikonik érneklerinden biri kabul
edilir (Gorsel 5). Bu jenerikte bir kadin gézunun yakin plan gérintisunden baslayan
sahnede, spiral bicimli grafik desenler giderek buylyerek donmekte ve hipnotik bir
etki yaratmaktadir. Bu gorsel tema, filmin psikolojik gerilim atmosferini daha ilk
sahnede izleyiciye hissettirmeyi bagsarmistir. Bass’'in diger onemli isleri arasinda
North by Northwest, Psycho ve Anatomy of a Murder gibi filmlerin jenerikleri de
bulunur; bu yapitlar, hareketli tipografi ve sekillerle filmin ruh halini yansitan 6ncl
tasarimlardir (Gorsel 5). Bass’in basarisi, hareketli grafik tasarimin sinemada
anlatiyi destekleyen sanatsal bir 6ge olabilecegini kanitlamig ve birgok yapimciyi bu

alana yonlendirdigi dusunitlmektedir.
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Gorsel 5: Saul Bass. Vertigo, Anatomy of a Murder, North by Northwest, Psycho islerinden kesitler
https://bit.ly/3Ek2Nel

1960’lar ve 1970’ler boyunca, film endustrisinde hareketli grafik tasarim
uygulamalari giderek yayginlasti. Bu donemde Saul Bass’in agtigi yoldan ilerleyen
tasarimcilar ve stidyolar ortaya gikti. Ornegin, Maurice Binder, ozellikle James
Bond serisinin unutulmaz acilig jeneriklerini tasarlayarak Un kazanmisgtir
(Artofthetitle, 2024). Binder’in tasarladid1 Bond filmlerinin agilig sahnelerinde, sillet
halindeki figurler, tabanca namlusundan bakis efekti gibi yaratici grafik unsurlar ve

hareketli tipografi bir araya gelerek filme 6zgu bir tarz olugturmustur (Goérsel 6).
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Gorsel 6: Maurice Binder ve meghur ‘Gun Barel’ gorseli

https://tinyurl.com/249b2as5

1980’lere gelindiginde, bilgisayar teknolojisinin sinemaya girisi hareketli grafik
tasarimda yeni bir duzenin baglangici olmustur. 1970’lerin sonu ve 80’lerin baginda
bilimkurgu filmlerinde basit bilgisayar grafiklerinin kullanilmaya baslandigi
gorulmektedir. Bu yeni gelismis sistem ve dizen, hareketli grafik tasarimin Uretim
teknigini donustirmeye baslamistir. 1990’lara gelindiginde, dijital olanaklar
sayesinde film jenerikleri ve grafik efektler cok daha kompleks hale gelmistir.
Ornegin, 1995 yapimi Se7en filminin acilis jenerigi, tasarimci Kyle Cooper
tarafindan dretilmis, jeneriginde hizli kurgu, cizilmig-kazinmis yazilar ve urkutucu
gorseller bir araya gelerek filmin karanlik tonunu basariyla yansitmigtir. Bu 6rnek,
dijital kurgu ve efektlerin hareketli grafik tasarimda anlatim olanaklarini ne denli

zenginlestirdigini géstermektedir (Artofthetitle, 2024).

Hareketli grafikler 2010’lu yillarin basindan itibaren yazilimlarin ve bilgisayar
teknolojilerinin daha hizli gelisimi ve artan gorsel isleme kapasiteleri ile jenerik
tasarimlari daha etkili olarak kargsimiza ¢ikmaya baslamistir. Dijital efekt ve
animasyon teknolojilerindeki gelismeler sayesinde, acilis jenerikleri giderek daha
gosterigli ve tematik hale gelmistir. Ornegin, Marvel Cinematic Universe’ndeki
filmlerde her eser igin dinamik animasyonlu jenerik hazirlanmistir. Buna 6rnek

olarak Avengers: Endgame (Gorsel7) gibi yapimlarda hareketli grafikler kullanilarak

film 6n izlemesine uygun bilgilendirici ve etkileyici acilislar kurgulanmistir.

Gorsel 7: Avenger: End Game Filmi Agilis Jeneriginden Kesitler

https://tinyurl.com/bdh2bemb
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Konuyu Ozetle, sinema alaninda hareketli grafik tasarim, deneysel soyut
animasyonlardan baslayarak film jenerikleriyle olgunlasmis ve dijital efektlerin
gelisimiyle birlikte ginumuz filmlerinin ayrilmaz bir parcasi haline gelmigtir.
Sinemadaki hareketli grafik uygulamalari, filmlerin atmosferini belirleyen sanatsal
acilis sahneleri, alt baslik yazilari, altyazilar veya arayazilar ve hatta filmlerin iginde

kullanilan animasyonlu infografikler seklinde genis bir yelpazeye yayiimistir.
1.2.2. Televizyon Alaninda Hareketli Grafikler

Televizyon, hareketli grafik tasarimin gelisim surecinde en az sinema kadar énemli
bir mecra olmustur. Televizyon yayinciiginin baslamasiyla birlikte, izleyicinin
dikkatini cekmek ve kanal kimligi olusturmak amaciyla hareketli grafiklere ihtiyac

duyulmustur.

1920’lerin sonlarindan beri faaliyette olan Amerikan CBS (Columbia Broadcasting
System) televizyon kanali TV’deki hareketli grafige en Unla 6rnegini 1950'lerde
tanitilan ve kirk yili agkin bir suredir kullanimda kalan g6zu sembolize eden
logosudur. Goz isareti logosu, bir daire ve "CBS" harfleriyle gevrelenmis stilize bir
g6ze sahipti (UMBC,2023). Bu logo, géz ve dairenin donmesi ve "CBS" harflerinin

birer birer gériinmesi ile canlandiriimistir (Gorsel 8).

TELEVIBION
NETWORK

Gorsel 8: CBS Televizyon kanali logosu ve hareketlerinden kesitler

https://tinyurl.com/4hs9fmv7
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1950’li yillarda teknik imkanlar sinirli olsa da bazi basit hareketli grafik denemeleri
gorilar. Ornegin, ABD’de NBC Tv kanali 1956 yilinda renkli yayinlarinda tnli “tavus
kusu” logosunu hareketli bir animasyon seklinde sunmustur (Riechers, 2017),

(Gorsel 9). Bu, televizyon tarihinde logonun hareketlendiriimesine dair ilk

¢

orneklerden biri olarak sayilabilir.

Gorsel 9: NBC TV kanali logosu
https://tinyurl.com/bdeb7vk7

1950’lilerde bir diger TV logosu 6érnegi ise ingiltere devlet kanali olan BBC (British
Broadcasting Company) tarafindan Abram Games’e yaptiriimistir (Gérsel 10).
Yapilan is mekanik bir yontemle ¢6zUmlenmis, hareketlendiriimis ve TV'de
kullaniimak igin kaydi ¢gekilerek aktariimistir (Krasner,2008). Ayni donemde CBS ve
ABC gibi kanallar da kendi logolarini veya yayin arasi grafikleri i¢cin donen, beliren

veya kaybolan basit animasyonlar kullanmaya baslamislardir.
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Gorsel 10: BBC TV logosundan bir kesit

https://tinyurl.com/8d4vyuv2

1960’ ve 1970’li yillarda televizyon teknolojisinin gelismesiyle birlikte hareketli
grafik tasarim, yayinciligin énemli bir pargasi haline gelmistir. Ornegin, 1970’lerde
analog bilgisayarlarla c¢alisan Scanimate gibi cihazlar, televizyon igin soyut
animasyonlu arka planlar, gegis efektleri ve logo animasyonlari Gretebiliyordu (Sieg,
2022). Ayrica 1970’lerin sonunda bazi televizyon dizileri ve programlari igin 6zgin
acilis jenerikleri hazirlanmaya baglanmigtir. Bu jenerikler, sinemadaki gibi yuksek
butceli olmasa da grafik ve tipografinin hareket ettigi, muzikle uyumlu kiguk tanitim

filmleri olarak uygulanmigtir.

1980’ler, televizyon igin hareketli grafik tasarimin adeta patlama yaptidi bir
dénemdir. Ozellikle 1980’lerin basinda yayin hayatina baslayan MTV kanali,
hareketli grafik kullanimini yepyeni bir boyuta tasimigtir. MTV, her saat bagi farkh
sanatgilar ve tasarimcilar tarafindan yaratiimig, son derece yaratici ve garpici logo
animasyonlari yayinhyordu (Indieground, 2017). “MTV” logosunun sayisiz farkl
konseptte animasyonunu igeren bu kisa klipler, grafik tasarim ile mizik ve popduler
kalturan birlestigi 6zgun islerdi ve donemin geng kusagi Uzerinde buyuk etki biraktigi
sOylenebilir. Bu etki hareketli grafiklerin dnemini de gostermistir. 1980’lerde ayni
zamanda televizyonlarda bilgisayar destekli grafik sistemlerinin kullanimina
baslanmistir. 1980’de 24 saat haber yayini konseptini baslatan CNN, ekrani surekli

bilgi akigiyla doldurma anlayigini yerlegtirerek videografik sunum olanaklarinin ne
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kadar genis olabilecegini erken donemde gostermistir (Caldwell, akt. Cooke, 1990),
(Gorsel 11).

Gorsel 11: CNN TV kanali ¢esitli hareketli grafik drnekleri(1980’ler)

https://tinyurl.com/nbdamvnc

Gunumuzde bilgisayarlarin, taginabilir akilli cihazlarin ve dijital yazilimlarin devreye
girmesiyle yayin grafikleri alaninda sinirsiz gorsel igslemek ve Uretmek mumkun hale
gelmistir. Siradan hale gelen orta duzey bir bilgisayar ve gerekli yazilimlar ile ¢ok
hizli ve verimli TV yayinlarinda kullanilan hareketli gorsel igerikler Gretmek mumkun
hale geldi (Gorsel12). Boylece dnceden yalnizca blyuk oélgekli TV stidyolarinin
sahip oldugu pahali cihazlarla yapilabilen efektler, artik bir kisisel bilgisayarda
yapilabilir olmus ve sosyal medyada bile kisisel icerik Ureticilerin bir TV yayini gibi
icerik yayinlamasina olanak saglamistir. Bu da hareketli grafik tasarim disiplininin

¢ok daha yaygin bir kullanim alani bulmasina yol agmisgtir.

EXIT POLL
Labour landslide
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EXIT POLL: LABOUR LANDSLIDE

Gorsel 12: BBC TV, Artirnllmis gergeklik ile stidyo ici hareketli grafik uygulamasi,2024
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https://tinyurl.com/54xusww5

Televizyon alaninda hareketli grafik tasarim, baslangictaki basit deneysel
denemelerden, yayinciligin ayrilmaz ve olmazsa olmaz bir bileseni haline gelmigtir.
Televizyon kanallarinin kurumsal kimlik olusturmasinda (Gorsel 13), programlarin
markalagmasinda ve bilgilerin izleyiciye aktarilmasinda hareketli grafikler kilit rol

oynamistir.
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Gorsel 13: itv kanallari, kurumsal TV tanitim grafikleri, 2024

https://tinyurl.com/54xusww5

Gunumuzde de TV yayinlarinda; haber alt bantlari, dinamik hava durumu haritalari,
secim yayinlarindaki grafikler, spor misabakalarinin animasyonlu skor tabelalari ve
daha pek c¢ok unsur hareketli grafik tasarim Granudar. Televizyonun dijital ¢aga
evrilmesiyle hareketli grafik tasarim da daha ince detaylar ve yuksek ¢ozunurluklu

goruntulerle evrilimeye devam etmektedir.
1.2.3. Gunumuz Goklu Ortamlarinda Hareketli Grafikler

1990’larin sonu ve 2000’li yillarla birlikte, dijitallesme hareketli grafik tasarimin
sadece profesyonel studyolarda degil, neredeyse herkes tarafindan Uretilip
tuketilebildigi bir c¢agi baslatti. Kisisel bilgisayarlarin guglenmesi, tasarim
yazilimlarinin yayginlagsmasi ve internet araciliiyla genis kitlelere ulagim imkani,
hareketli grafik tasarimin kullanim alanlarini olaganusti bicimde genisletti (Sezer,

2020). Artik sadece sinema perdesinde veya televizyon ekraninda degil, cep
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telefonlarimizda, web sitelerinde, reklam panolarinda, sosyal medya akislarinda
hareketli grafik tasarim oOrnekleriyle karsilasiyoruz. Bu durum, hareketli grafik
tasarimin ¢oklu ortam (multimedya) dunyasindaki konumunu son derece onemli
hale getirmistir. “Coklu ortam”, basili ve kdklesik iletisim ortamlarinin aksine metin,
goérlntl, ses, animasyon gibi cesitli gorsel ve isitsel dijital icerigin bir arada ve

etkilesimli kullanildigi iletisim ortamlarini ifade eder (Kurtes ve Mercin, 2022, s.47).

internet ve web ortami hareketli grafik tasarimin yeni bir deneyim alani olmustur.
2000’lerde yayginlasan Adobe Flash teknolojisi, web sitelerine hareketli banner’lar,
hareketli infografikler vb. tarzda igerikler eklemeyi mimkun kilmistir (Katai, 2018).
internet reklamciliginda hareketli grafiklerle hazirlanan reklam banner’lari ve kisa
animasyonlar, markalarin ilgiyi gekmek igin basvurdugu temel yontemlerden biri
haline geldi (Gorsel 14). YouTube gibi video platformlarinin ylkseligiyle, hareketli
infografik videolar, Grtin tanitim animasyonlari ve egitici agiklayici videolar populerlik
kazandi. Ornegin, bir sirketin hizmetini anlatan 2 dakikalik animasyonlu bir video
hem metin hem de duragan gorsellerle anlatilamayacak kadar karmasik bilgileri,
basit ve ilgi ¢ekici bir sekilde sunabilmektedir. Bu tur videolar genellikle duz grafik
tarzinda gorseller, simgeler ve tipografinin hareketli kombinasyonlarini igerir ve
sosyal medyada hizla yayinlanabilir. GinimUzde sosyal medya, hareketli grafiklerin
icerik Uretimi ve pazarlamada patlama yasadigi bir diger alandir. Facebook,
Instagram, X gibi platformlarda markalar ve kullanicilar, mesajlarini iletmek igin
giderek daha fazla kisa animasyonlar, infografik videolar, vb. benzeri hareketli
gorsel icerikler kullanmaktadir. Yapilan c¢esitli istatistikler, sosyal medya
reklamlarinda hareketli grafik videolarin en yaygin ve etkili format haline geldigini
ortaya koymustur (ibrahim, 2023. s. 695).
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Gorsel 14: infografik érnegdi, youtube platformu

https://tinyurl.com/5nmfj2yt

Mobil uygulamalar ve kullanici arayuUzleri hareketli grafik tasarimin gunumuzdeki
onemli kullanim alanlarindandir (Goérsel 15). Akilli telefonda Bir uygulamayi agarken
ekranin yumusak bir gegisle buylimesi veya liste sonuna gelindiginde hafif esnek bir
geri tepme animasyonuyla siniri hissettirmesi, bu tasarim dili sayesinde gergeklesir.
Tum bu mikro duzeydeki hareketli arayuz tasarimlari, kullaniciya sezgisel ipuclari
vererek kullanici deneyimini fonksiyonelden keyifli hale tagir (Soegaard, 2024).
Dogru tasarlanmis kuguk etkilesimler, ¢ogu zaman farkinda olmasalar da,
kullanicilarin eylemlerini etkiler ve kullanicilarda bir marka igin olumlu duygular
olusturur (Boyd & Bond, 2021, s. 2). Bu mikro animasyonlar, hem estetik bir kalite
katarak uygulamanin g6éze hos gorinmesini saglar hem de kullanici deneyimini
iyilestirerek araylizdeki gecislerin daha anlasilir olmasina yardimci olur. Ornegin, bir
e-posta uygulamasinda mesaji arsiviemek icin kaydirma hareketi yaptiginizda zarf
ikonunun hareket ederek ugmasi, kullanicinin yaptigi eylemi gorsel olarak pekistiren
bir harekettir. Bu tlr detaylar, mobil cihazlarda grafik ve hareketin bulustugu

noktalardir.
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Gorsel 15: Mobil uygulama araytizdeki hareketli grafiklere bir 6rnek

https://tinyurl.com/bdhe6d5j

Dijital reklamcilik ve pazarlama alani da hareketli grafik tasarimin vazgecilmez bir
parcasidir. Sosyal medya reklamlari, dijital billbord’lar, LED ekranli sehir panolari
kisa ve carpici animasyonlarla mesajlarini iletmektedir. Ornegin, bir alisveris
merkezinin dig cephe LED ekraninda yayinlanan bir teknoloji markasi reklami, 10-
15 saniyelik bir dongude fotograflari, metinleri ve grafik efektleri animasyonla

birlestirerek markanin mesajini iletebilir (Gorsel 16).

9P Kragy W;:.rri:f e za|

Gorsel 16: AVM cephesinde led ekran hareketli grafik reklam 6rnegi

https://tinyurl.com/mr38bnu7
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Geleneksel basili afiglerin yerini giderek bu tir dijital ve hareketli afisler almaktadir
(Gorsel 17). Kinetik tipografi denen teknik de 6zellikle muzik videolarinda, reklam
kampanyalarinda ve sosyal medya videolarinda sikga kullaniimaktadir; muzigin
ritmine veya konusmanin vurgularina uygun olarak metinlerin ekranda belirmesi,

kaymasi, buylyup kigulmesi gibi efektlerle dinamizm saglanir.
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Gorsel 17: Hareketli afis tasarimina bir érnek, TNKU Rodosto, Abdurrahman Ozdemir, 2023

Gunumuzde hareketli grafik tasarim, disiplinler arasi bir konumda durmaktadir. Film,
animasyon, grafik tasarim, etkilesim tasarimi ve yazilim teknolojileri i¢ ice gegmistir.
Ornegin, modern bir video oyunun ment arayiizii veya sinematik ara sahneleri, film
kalitesinde hareketli grafiklerle tasarlanabilmektedir. Sanat dliinyasinda da hareketli
grafiklerin yeri bUyumektedir, dijital sanat sergilerinde soyut hareketli grafik
kompozisyonlar veya veri gorsellestirme animasyonlari birer sanat eseri olarak
sunulmaktadir (Gorsel 18). Tum bu gelismeler, hareketli grafik tasariminin klasik

taniminin étesine gegerek ¢ok genis bir yaratici alani kapsadidini gosterir.
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Gorsel 18: Dijital Tasarim Sergisi, Design in Motion Festival, Tobias van der Valk, 2025

https://tinyurl.com/2h9f67tz

Hareketli grafik tasarim 20. ylzyilda sinema ve televizyonla olgunlasmis ve 21.
yuzyilda dijitallesme ile hemen her alana nufuz etmigtir. Her dénemde teknik
imkanlarin artmasi, bu alanin ifade gucunu ve yayihmini artirmigtir. Ganamuzin
¢oklu ortam ortaminda hareketli grafik tasarim, gorsel iletisimin temel taslarindan

biri haline gelmigtir ve teknolojik yeniliklerle birlikte gelismeye devam etmektedir.

1.3. Hareketli Grafik Tasarim Unsurlari

Hareketli grafik tasarimi, geleneksel grafik tasarimin dilini sinemanin dinamik gorsel
anlatimiyla birlegtiren bir alan olarak tanimlanabilir (Krasner, 2013). Dijital cagda
grafik tasarim, zaman ve ses kavramlarinin da tasarima dahil olmasiyla koklu bir
doéntsim gecirmistir (Akguin, 2013). Animasyon, illistrasyon, tipografi, fotograf,
video ve muzik gibi farkli medya Ogelerini bir araya getiren hareketli grafik
tasarimlari, bu zengin icerik sayesinde gorsel agidan son derece c¢ekici ve etkili
iletisim aracglari haline gelmektedir (Kurtes & Mercgin, 2022). Hareketli grafik

tasarimda kullanilan temel ogelerin birbirine bagli ve uygun kullanimi onemlidir.
Arastirmada bu ogeler ele alinmistir.

1.3.1. Goruntii

Hareketli grafik tasariminda goéruntd, iletiimek istenen mesajin gorsel temelini

olusturur. Bu kapsamda fotograflar, cizimler, grafikler ve video kareleri gibi her tirlu
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goérsel malzeme gorintl unsuru olarak kullanilabilir. Statik bir gorselin hareketli
grafik icinde kullanimi, ona zaman iginde degisim ve donisim kazandirarak
anlatimi gtiglendirir. Ornegin, bir fotograf karesi hareketlendirilerek veya pargalarina
ayriip yeniden duzenlenerek izleyicinin dikkatini c¢ekebilecek dinamik bir
kompozisyon yaratilabilir. Nitekim hareketli grafikler sadece hareket ile degil zaman
icinde yalnizca bir degisime ugrayarak da meydana gelebilmektedir ve zamana
dayall hareket ve degisim gosteren gorsel 6gelerin bir birlesimidir (Kurtes & Mergin.
2022).

Goruntu 6gesinin etkili kullanimi igin gorsel hiyerarsi ve kadraj kompozisyonu 6nem
tasir. Tasarimci, her bir karede hangi gorsel 6genin 6n planda olacagini ve bu
Ogelerin ekrandaki duzenini dikkatlice planlamalidir. Hareketli grafikler, tasarimcinin
tercihine gore bilgisayar destekli ya da konvensiyonel yontemlerle Uretilebilmektedir
(Cevik, 2022. s. 87). Geleneksel grafik tasarimda uygulanan kompozisyon kurallari
hareketli grafik tasariminda da gecerlidir. Ancak burada bu kurallar zamana yayiimis
bir bicimde ele alinir. Baska bir deyigle, yalnizca tek bir karenin degil, kareler arasi
gecislerin ve gorsel surekliligin de tasarlanmasi gerekir. Hareketli grafikler genellikle
bir dizi halinde akan goéruntilerden olustugundan, goruntuler arasindaki gorsel
tutarlilk ve akicilik mesajin anlasiimasinda kritik rol oynar. Krasner (2013), hareketli
grafik tasariminda gorsel duzenlemelerin ardisik bir koreografi ile mesajl
zenginlestirecek bigimde kurgulanmasi gerektigini vurgulamaktadir. Tasarimci,
bigim, renk ve perspektif gibi 6gelerin her karede ve kareler arasinda uyumlu

olmasina 6zen gostererek izleyicide butuncul bir algi olusturur.

Dogru secilmis ve tasarlanmig gorseller, metin ve ses gibi diger unsurlarla
birleserek, hareketli grafik GUrinunin vermek istedigi mesaji guclu ve etkileyici bir
sekilde iletir. Goruntl unsurunun kalite ve estetigi, izleyicinin dikkatini cekme ve

mesajl gorsel olarak akilda kalici kilma noktasinda belirleyici olmaktadir.
1.3.2. Tipografi

Tipografi duslncelerin goérunur bir alana aktarilarak gorsel bir hal almasidir.
Olusturulmus bu yazi bigiminin okuyucuya net bir sekilde gézukebilmesi ve tematik
duyguyu aktarmasi i¢in de yazi bilesenlerinin secimi ve gesitliligi onemlidir (Ambrose

ve Harris, 2014, s. 6). Diger bir tanimlama ile ¢ogaltilmis yazinin belli teknikler
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destegi ile gortunurlik kazandirilmasidir (Sarikavak ve Sarikavak, 2022, s. 115).
Geleneksel grafik tasarimda tipografi duragan bir yapiya sahipken, hareketli
grafiklerde kinetik tipografi olarak adlandirilan hareketli metinler karsimiza c¢ikar.
Kinetik tipografi, metnin konum, boyut, bi¢cim veya renk gibi tipografik 6zelliklerinin
zaman iginde degiserek anlam olusturmasini veya pekistirmesini ifade eder. Bir
baska deyigle, ekrandaki yazi karakterlerinin belirli bir hareket ve gecis duzeniyle
sunulmasi, metne ayri bir anlatim gucu katar. Metnin yalnizca s6zcuk anlamiyla

degil, ayni zamanda gorsel hareketiyle de iletisime katki saglamasi mumkunddr.

Hareketli ortamdaki tipografi, goérsel iletisim ile isitsel imge arasinda bir kdpru
kurabilir. Ornegin, bir metnin ekranda titreyerek veya dalgalanarak gériinmesi,
kelimenin anlamina uygun bir duygu durumunu izleyiciye hissettirebilir. Torun
(2014) calismasinda, hareketli ortamlarda tipografinin sadece bilgi aktarmakla
kalmayip izleyicide etki yaratarak duygusal ve estetik bir deneyim de sunabilecegini
belitmektedir. Benzer sekilde, kinetik tipografi araciligiyla metnin ses tonu, vurgusu
veya karakteri gorsellestirilebilir. Metinlerin hareketleri ve donusumleri sayesinde,
izleyici kelimelerin arkasindaki duygu veya vurguyu sezebilir; 6rnegin hizli ve
sarsintih hareket eden bir yazi endigse veya heyecan duygusunu yansitabilir,
yumusak bir gegisle beliren blyuk ve seffaf harfler ise sakinlik veya gizem hissi
verebilir. Kinetik tipografinin etkili olabilmesi igin, tipografinin temel kurallarina dikkat
etmek gerekir. Yazi ylzu segimi, punto buayuklugu, harf ve kelime araliklari gibi
klasik tipografik unsurlar, hareketli tasarimda da okunurluk ve estetik denge
acisindan onemlidir. Ancak hareketli tasarim, bu unsurlara dorduncu boyut olan
zamani ekledigi igin, metnin ekranda kalma suresi, girig-¢ikig hizlari ve animasyon
sekilleri de tasarim kararlarina dahil olur. Metnin ekranda yeterli sure kalmasi,
izleyicinin okuyup anlayabilmesi agisindan gereklidir; ¢cok hizli kaybolan veya asiri
hareketli metinler hedeflenen iletisimi zayiflatabilir. Dolayisiyla, tipografinin hareket
parametreleri iyi ayarlanmali, zamanlama ve hareket miktari metnin anlamsal

icerigine uygun olmaldir.

Hareketli grafik tasariminda tipografi, metni salt bir yazi olmaktan ¢ikarip adeta bir
goérsel imge ve anlati araci haline getirir. Dogru kullanildidinda, tipografi hem
metinsel hem de gorsel bir mesaj ileterek izleyicinin dikkatini ¢ceker ve akilda

kahciigr artirir. Ozetle, tipografi unsuru hareketli grafiklerde metnin hem bilgi tagiyan
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hem de duygu uyandiran cift yonlU bir bilesen olmasini saglar.
1.3.3. Hareket

Hareketli grafik tasariminin 6ztiinde hareket olgusu yatar. Hareket, grafik unsurlarin
zaman iginde konum veya bigim degistirmesi olarak tanimlanabilir. Bu yonuyle
hareket, duragan tasarimlardan hareketli grafiklere gecisi saglayan temel farktir. Bir
tasarimin hareket kazanmasi, ona canlilik ve dinamizm katarak izleyicinin dikkatini
uzerinde toplar. Hareket unsuru, basit bir logo animasyonundan karmasik bir bilgi
gorsellestirmesine kadar her tlrli ¢calismada, mesajin akici ve ilgi ¢ekici bigimde

sunulmasinda kritik rol oynar.

Hareketli grafiklerde degisim kavrami, hareketin ve zamanin bir fonksiyonu olarak
kargsimiza ¢ikar. Kurtes ve Mercin (2022), hareketli grafik tasariminin temel
ilkelerinden biri olan degisimin, zaman ve hareket ile dogrudan iligkili oldugunu
vurgulamaktadir. Bu baglamda, ekrandaki 6gelerin zamanla degisim gostermesi
tasarimin anlatisini ileriye tasir. Ornegin, bir bilgi grafiginde verileri temsil eden
cubuklarin zamanla buyuyup kugulmesi, sayisal degisimi gorsellestirerek izleyiciye
dinamik bir sekilde bilgi sunar. Hareket unsurunun basarili kullanimi, belirli goérsel
anlatim prensiplerine dayanmaktadir. Animasyon teknikleri olarak bilinen cesitli
eylemler; ornegin, hizlanma-yavaslama, yaylanma, abarti, hareket yaylari gibi
kavramlar, animasyon kliplerinde oldugu kadar hareketli grafik tasariminda da
gegerlidir. Bu prensipler, hareketin daha gergekgi, anlasilir veya vurgulu olmasini
saglar. Ornegin bir objenin aniden degil de hizlanarak hareket etmesi (ease-in) ya
da durmadan 6nce yavaslamasi (ease-out), gegislerin izleyici tarafindan daha dogal
algilanmasina yardimci olur. Ayrica, hareketli grafik tasarimda vurgulanmak istenen
0ge genellikle hareket aracihigiyla éne ¢ikarilir. Duragan kalan 6geler arka planda
kalirken, hareket eden bir 6ge dikkat gekici hale gelir. Bu nedenle hangi 6genin nasil
hareket edecegi, ne kadar sureyle ve hangi yollarla hareket edecegi tasarimin mesaj
planina gore ayarlanir. Rasgele veya fazla hareket kullanimindan kaginmak da
gorsel karmasanin onune gec¢mektedir ve dikkat edilmelidir. Hareket unsuru
hareketli grafik tasariminin tanimlayici 6zelliklerinden biridir. Grafik 6gelere zaman
icinde degisim kapasitesi kazandirarak, statik tasarimlarin 6tesinde bir anlatim
olanagi sunar. Hareketin bilingli ve tasarimsal bir ara¢ olarak kullanilmasi, hem

bilginin dinamik sekilde iletiimesini saglar hem de izleyicide merak ve ilgi
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uyandirarak etkilesimi artirir.
1.3.4. Zamanlama

Hareketli grafik tasariminda zamanlama, hareketlerin ve gorsel degisimlerin zaman
boyutunda planlanmasi anlamina gelir. Zamanlama, hangi 6genin ne kadar sureyle
go6rinecegini, hareketlerin ne hizda gergeklesecegdini ve 6geler arasindaki gegislerin
ritmini belirler. Bu yonuyle, zamanlama hareketli tasarima ritim ve tempo kazandiran
kritik bir unsurdur. lyi bir zamanlama, tasarimin anlagilabilirligini ve akiciligini
saglarken, zayif bir zamanlama izleyicide kafa karigikligina veya ilgisizlige yol
acgabilir. GUnUmuz gorsel iletisim dlnyasinda, tasarimcilar vyalnizca sabit
goruntulerle degil ayni anda zamana dayali degisim gosteren hareketli gorsellerle
calismaktadir (Kuratay, 2013). Zaman kavrami, hareketli grafik tasarimda adeta
dordincu boyut olarak kargimiza gikar ve hem iletinin etkili olmasinda hem de
sanatsal anlatimda 6nemli bir rol oynar. Tasarimda zamanin dogru kullanimi,
izleyiciye verilmek istenen mesajin dogru tempoda sunulmasini saglar. Ornegin, bir
sahnede gorsel ogelerin ¢ok hizli ardisiklikla degismesi izleyicide stres veya
dinamizm hissi uyandirabilirken, yavas bir akis sakinlik veya ciddiyet hissi verebilir.
Bu nedenle, verilmek istenen duygu ve mesaj dogrultusunda, gorsellerin ekranda
kalig sureleri ve gegis hizlari 6zenle ayarlanmalidir. Zamanlama senkronizasyon
kavramini da igerir. Ozellikle ses ve gorintinin birlikte kullanildigi galismalarda,
ses ile gorsel 6gelerin zamanlamasinin uyumlu olmasi etkileyiciligi artirir. Uygun bir
muzik ritmine gore gorsellerin akisi veya konusma-yazi ile goérsel vurgularin es

zamanl ilerlemesi, izleyici Uzerinde butunlesik bir etki yaratir.

Hareketli grafik tasariminda gegcis siireleri de zamanlamanin bir parcasidir. iki sahne
veya iki 6ge arasindaki gecisin anlik kesme seklinde mi yoksa yumusak bir
gegcislemi olacadi, ve bu gegisin ne kadar slrecegi, anlatimin akisini belirler.
Ornegin, yavas bir fade in/fade out efekti kullanildiginda gegis daha yumusak ve
dinlendirici olur. Bu da izleyiciye bir sahneden digerine gecerken nefes alma imkani
tanir (Kurtes & Mergin, 2022, s. 56). Buna karsin hizli kesmeler enerjik ve hareketli

bir atmosfer yaratabilir ancak asiri kullanimi géz yorabilir.

Zamanlama unsuru, hareketli grafik tasariminda igerik ve form arasindaki dengeyi

zaman boyutunda kurmaya yardimci olur. lyi ayarlanmis bir zamanlama sayesinde,
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verilen mesaj tam dogru anda vurgulanir, izleyicinin dikkat egrisi yonetilir ve tim
gorsel-igitsel unsurlar uyum icinde bir butin olusturur. Bu da hareketli grafik

tasariminin etki gucunud en ust duzeye gikarir.
1.3.5. Ses

Ses, hareketli grafik tasariminin vazgecilmez unsurlarindan bir digeridir. Goérsel
tasarima igitsel bir boyut eklenmesi, izleyici deneyimini zenginlestirir ve mesajin
duygusal etkisini guglendirir. Hareketli grafiklerin duragan goruntulerden ayrilmasini
saglayan en belirgin unsurlardan biri de ses kullanimidir (Ergll Kargi, 2020). ilbars
(2019), sesin hareketli grafik tasariminda vazgecilmez bir ilke oldugunu
vurgulayarak, sesin seyirciye duygusal ve gerceklik boyutunda onemli katkilar
sundugunu belirtmektedir. Gergekten de gorsel bir igerik ses ile birlestiginde, tek
basina goruntlye kiyasla izleyici Uzerinde ¢ok daha guglu bir etki yaratabilir. Ses,
hareketli grafik tasariminda U¢ temel bicimde karsimiza c¢ikar, bunlar muzik,
konusma ve ses efektleridir (ilbars, 2019). Miizik, genellikle arka planda kullanilan
ve atmosferi belirleyen 6gedir. Dogru secilmis bir muzik pargasi, izleyicide istenen
ritim duygusunu uyandirabilir ve verilen mesajin duygusal tonunu destekler.
Ozellikle reklam ve tanitim gibi calismalarda mizik, hedef kitlede cosku, heyecan,
hizun veya sakinlik gibi duygulari tetikleyecek sekilde tercih edilir. Ancak burada
muzigin, gorsel icerigin onune gegmemesi onemlidir zira fon muzigi destekleyici
olmali, dikkat dagitici olmamalidir. insan sesi kullanimi ise dogrudan iletisim
kurmanin etkili bir yoludur. Anlatici sesi veya diyaloglar, karmasik bilgileri
aciklamak, hikaye anlatmak veya izleyiciye dogrudan hitap etmek igin kullanilabilir.
Gorselde aktarilamayan detaylar veya vurgular, konugma araciligiyla iletilebilir. Ses
efektleri ise gosterilen ortama ait seslerin tasarima eklenmesidir. Bu efektler,
gorselin gergekgiligini artirir ve izleyicide mekan veya eylem hissini pekistirir. Ses
ve muzik unsurlarinin tasarima entegrasyonu, senkronizasyon ve uyum
kavramlarini beraberinde getirir. Sesin, gorsel olaylarla uyumlu bigimde ilerlemesi
durumunda, ortaya ¢ikan galisma ¢ok daha etkileyici ve inandirici olur (Atiker,
2011). Ornegin, hikdyede carpisan iki aracin gikaracagi carpisma sesi eklendiginde

izleyicide o anin etkisini artacaktir.

Sesin gorsel igerikle etkilesimine dair yapilan arastirmalar, gértnta ve sesin bilgi ve

duygu iletimindeki paylarini ilging bigimde ortaya koymustur. Foss (2016) tarafindan
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aktarilan bulgulara gére, gorsel unsurlar bir sahnenin bilgi aktariminin yaklasik
%70Q’ini kargilarken, isitsel unsurlar %30’unu karsilamaktadir. Buna karsilik, duygu
aktariminda igitsel unsur %70 gibi buylk bir pay sahibi olup, gorsel unsur %30’da
kalmaktadir. Bu dagilim, ses ile goruntunun birbirini tamamlayan rollerine igsaret
etmektedir: Goruntlu agirlikli olarak bilgi ve icerik sagdlarken, ses duygusal derinlik
ve atmosfer katar (Foss, 2016). Bu nedenle, hareketli grafik tasariminda iletinin
basarili olabilmesi igin, igitsel tasarimin da gorsel tasarim kadar 6zenli ve yaratici
bir sekilde ele alinmasi gerekir. Atiker (2011) bu konuya makalesinde: “sesin
tasarimi ve kullanimi en az hareketli grafiklerin tasarimi kadar 6énemlidir, ¢inkU ses-
goruntu etkilesiminin tasarima ve iletisime olan etkisi yaraticilikla dogru orantihdir”

olarak deginmistir.

Ses unsurunu kullanan tasarimci, kullanilacak muzigin tlranden efektlerin
yogunluguna kadar pek cok detaya dikkat ederek, isitsel ve gorsel unsurlari

kusursuz bir butunluk iginde sunmay1 amaclamalidir.
1.3.6. Renk

Renk, gorsel iletisimde en guglu ifade araglarindan biridir ve hareketli grafik
tasariminda da atmosferin ve duygunun olusmasinda kritik bir rol oynar. Bir
tasarimda kullanilan renk paleti, izleyicinin algisini ve duygusal tepkisini dogrudan
etkileyebilir. Ornegin, canli ve doygun renkler enerji ve cosku hissi verebilirken,
pastel tonlar sakinlik veya nostalji uyandirabilir. Renk segimi, 6zellikle siirsel bir
anlatimin gorsellestiriimesi gibi sanatsal islerde siirin duygusuna uygun bir atmosfer
yaratmak icin Ozenle vyapilimalidir. Tasarimcilar genellikle renk teorisinden
yararlanarak renk uyumlarini ve tezatliklarini planlarlar (Lauer & Pentak, 2011).
Belirli renk uyumlari izleyicide belirli hisler uyandirabilir. Ornegin, benzer tonlardaki
renklerin bir arada kullanimi géze uyumlu ve yumusak bir birliktelik sunarken,
birbirinin tamamlayicisi zit konumdaki renklerin kombinasyonu gugclu bir kontrast ve
dinamizm yaratir (Lauer & Pentak, 2011). Hareketli tasarimda bu prensipler, ayni
hikaye 6rgusi igerisinde de uygulanabilir. Ornegin bir sahneden digerine gegerken
renk paletinin korunmasi tutarlilik saglarken, énemli bir vurgu aninda beklenmedik

bir renk kullanimina gidilmesi dikkat ¢ekici bir etki yaratabilir.

Renk, hareketli grafiklerde anlatimin ydénlendiriimesi i¢in de kullanilir. Ornegin,
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sahne iginde en 6nemli 6ge digerlerinden farkli bir renkle vurgulanabilir ya da belirli
bir karakter her goriundugunde ayni renk tonlariyla sunularak izleyicinin zihninde bir
baglanti kurulabilir. Renk psikolojisi de bu baglamda g6z 6nunde bulundurulmalidir.
Ornegin kirmizi gibi sicak renkler aciliyet, tutku veya tehlike gagristirirken, mavi gibi
soguk renkler guven, huzur veya huzin c¢agristirabilir. Ancak renklerin anlami
kiltarel baglamlara gore degisebileceginden, hedef kitlenin renk algisi da hesaba
katilmalidir. Renkler hareketli grafik tasariminda hem estetik butunlik hem de
anlatim agisindan temel bir aragtir. Uyumlu bir renk paleti tasarimin profesyonel
gérinmesini saglarken, stratejik renk vurgulari izleyicinin dikkatini yonlendirir ve
istenen duygusal etkiyi pekistirir. Kullanilacak renk paletleri bilingli bir sekilde

uygulanarak hareketli grafik galigmalarinin atmosferini ve mesajini guglu kilinabilir.
1.3.6. Kompozisyon

Kompozisyon, tasarimda tum 6gelerin bir araya getirilerek diizenlenmesi ve bir
batin olusturmasi surecidir. Hareketli grafik tasariminda kompozisyon kavrami,
hem tek tek sahnelerin i¢ yapisini (kare kompozisyonu) hem de sahnelerin
birbirleriyle ardisik iliskisini kapsar. lyi bir kompozisyon, izleyicinin g6zinii
yonlendirir, dikkatinin odaklanacagi noktalari belirler ve gorsel hiyerarsiyi kurar. Bu
sayede tasarim, karmasik bir goruntt yi1gini olmaktan g¢ikarak duzenli ve anlagilir

bir yapi kazanir.

Statik bir tasarimda kompozisyon kurallari, drnegin denge, hizalama, oranti ve
gorsel hiyerarsi gibi prensipleri igerir (Lauer & Pentak, 2011). Hareketli grafik
tasarimda da bu prensipler gecerliligini korur, ancak zaman faktért eklendiginden
dolayl1 kompozisyon duragan bir olgu degil, akici bir sire¢ haline gelir. Bir sahnenin
baslangicindaki kompozisyon ile bitisindeki kompozisyon farkli olabilir. Dolayisiyla
tasarimci, kompozisyonun zamanla nasil evrilecegini distinmelidir. Ornegin,
ekranin ortasinda buyuk ve merkezi bir 6geyle baglayan bir sahne, yavasca bu
0genin sahneden cikarak yerini hikdyenin gelecek sahnesine birakmasiyla sona
erebilir. Burada, baslangicta merkezi kompozisyon varken sonunda daha dengeli
bir dagiim yakalanmis olur. izleyicinin bakis yoni de bu degisime uygun olarak,
Once ortaya sonra sola veya sada kayar. Bu sekilde, hareketli grafik tasariminda
kompozisyon dinamik bir akis olarak kurgulanir. Kompozisyon 6gelerini belirlerken

dnceki alt basliklarda ele alinan unsurlar da hesaba katilir. Ornegin, bir sahnenin
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kompozisyonunda en dikkat ¢ekici 6ge, renk kontrastiyla digerlerinden ayrilan bir
gorsel oge olabilir. Bu durumda tasarimci, o 6geyi odak noktasi haline getirip diger
Ogeleri ona gore konumlandirarak merkezi bir kompozisyon olusturabilir. Alternatif
olarak, gorsel agirliklarin sahne icinde dengeli dagilimini tercih ederek izleyicinin

g6zunldn sahnede gezmesini saglayabilir.

Hareketli grafiklerde kompozisyonun bir diger boyutu da gergeveleme ve kamera
hareketleridir. Ozellikle G¢ boyutlu alan hissi verilen tasarimlarda, sanal kamera
hareketleri kullanilarak kompozisyon siirekli degistirilebilir. Ornegin, bir sahnede
kamera yavasca yakinlasarak kadraji dolduran bir kompozisyon vyaratabilir,
ardindan uzaklasarak o6gelerin sahnede daha kiglk yer kapladigi ferah bir
kompozisyona gegis yapabilir. Bu tur yontemler, seyircinin dikkatini 6nemli
ayrintilara gekip sonra genel bakis sunmak igin kullanilir ve iyi planlandiginda
oldukga etkilidir. Sonug olarak hareketli dykudeki tim unsurlarin uyum iginde ve
amaca uygun bir duzende bir araya gelmesi, mesajin netligi ve estetigi acisindan
sarttir. Hareketli grafikte kompozisyon statik bir kavram olmadigindan, uygularken
degisken kadrajlarin her birinin ve bunlarin birlesiminin uyumuna dikkat edilmelidir.
Basarili bir kompozisyon, izleyiciyi yonlendirir, gdz takibini canli tutar ve hareketli

grafik tasariminin anlattigi hikayeyi karmasadan kurtarir.
1.3.7. Kurgu

Kurgu, hareketli grafik tasariminda gorsel ve isitsel unsurlarin anlamli bir sira ve
dizen iginde bir araya getirilmesi surecidir. Sinemadaki kurguyla benzer sekilde,
farkh sahnelerin, karelerin veya 6gelerin ardi ardina nasil baglanacaginin
tasarlanmasini kapsar. Her ne kadar kurgu terimi sinema alaninda geligsmis bir
kavram olsa da ekrana dayali tum tasarimlarin bir kurgu sirecinden gectigi
soylenebilir. Hareketli grafik tasariminda gorsellerin, metinlerin, ses gibi ¢esitli
bilegenlerin istenen anlatimi olusturacak sekilde zaman ekseninde ardisik dizilimi

bir kurguyu olusturmaktadir.

Onaran (2012), kurgu kavramini en basit tanimiyla bir segcme ve dlizenleme sorunu
olarak ifade etmektedir. Yani ham haliyle elde bulunan tim igerik materyallerin belirli
bir anlatim amaci dogrultusunda segilip uygun bir dizen i¢inde art arda getirilmesi

kurgu surecini olusturur. Bu tanim, hareketli grafik tasarimina uygulandiginda,
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tasarimcinin elindeki farkli 6geleri izleyiciye anlamli bir mesaj iletecek sekilde
siralamasi ve zamanlamasi anlamina gelir. Kurgu sadece goruntuleri degil, ayni
zamanda sesleri de kapsar; basarili bir kurgu, goruntu ve sesi birlikte dustnur ve
uygular (Sari, 2020). Dolayisiyla hareketli grafik tasarlanirken, sinema filmlerinde
oldugu gibi hem goérsel hem isitsel dizenlemenin ¢ok o6nemli oldugu
unutulmamalidir. Hareketli grafik tasariminda kurgu, film kurgusundan bazi
yonleriyle ayrilir. Ornegin, geleneksel filmde kurgu gogunlukla kamerayla gekilmis
mevcut sahnelerin segilip ardisik dizilimini igerirken, hareketli grafiklerde sahnelerin
cogu sifirdan tasarlanarak olusturulur (Kurtes & Mergin, 2022). Yani filmde kurgucu
eldeki cekimleri kesip birlestirirken, hareketli grafik tasarimcisi dijital ortamda
illistrasyon, fotograf, video, metin ve benzeri birgok 6geyi Uretip bunlari siralanmis
sekilde ilgili yazilima ekler. Bu durum, hareketli grafiklerde kurguya dair daha planli
bir yaklagimi gerektirir. CunkU tasarimci her bir 6geyi en bastan, bir butlintn pargasi
olacagini bilerek tasarlar. Ayrica hareketli grafik calismalarinin suresi genellikle kisa
oldugundan, kisitli zamanda olabildigince ¢ok bilgi ve duyguyu aktarmak gerekir. Bu
sebeple, kurgunun her kareyi verimli kullanacak sekilde titizlikle islenmesi gerekir.
Hatta kurguda yapilan ufak bir degisikligin bile iletlen mesajin anlamini
etkileyebilecedi belirtimektedir (Sayin, 2011). Ornegin bir sahnenin sirasinin
degistiriimesi veya bir gecis efektinin farkli kullaniimasi, izleyicinin algisini ve
¢ikarimini tamamen degistirebilir. Foss (2016), basarili bir kurgu sayesinde vasat
bir icerigin bile izleyicide olumlu etki birakabilecegini, buna karsilik kétu bir kurgunun
gucli bir icerigi zayiflatabilecegini belirtmektedir. Kurgunun stili, tasarimcinin
g6stermek istedigi unsurlar ile kurdugu iligkiye gére sekillenir (Foss, 2016). Ornegin
hizli ve enerjik bir reklam filminde kurgu da hizli kesme sahneler ve hareketli
gegislerle dinamik bir tarz sergiler. Buna karsin, bilgilendirici bir hareketli infografikte
kurgu daha sade ve anlasilir olabilmek adina yavas ve duzenli akabilir. Her
anlatimin kendine 0zgu bir zaman, mekan anlayigi ve gergeklik duygusu vardir;
bunlari gérunur kilmak buayuk ol¢gide kurgunun basarisina baghdir (Onaran, 2012).
Tdm bu bilgiler 1s1ginda anlasiimalidir ki kurgu hareketli grafik tasariminin anahtar
noktalarindandir. Tum gorsel ve isitsel unsurlarin uyumlu, anlagsilir ve etkili bir bltin
olusturmasi kurguyla saglanir. lyi hesaplanmis bir kurgu, izleyicinin zihninde bir
anlam batunlagu olusturarak, tek tek 6gelerin 6tesinde butincul bir mesaj deneyimi
sag@layabilir. Bu nedenle hareketli grafik tasarim surecinde, kurgu son agsama olarak

degil de tasarim slrecinin en bagindan itibaren dikkate alinarak oruntiyu olusturan
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bir unsur olarak ele alinmalidir.
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2. BOLUM: GORSEL OYKULEME
2.1.Gorsel Oykiilemenin Tanimi

Bu gcalismanin kapsaminda oykunun gorsellestiriimesi oldugu igin oncelikle 6ykinin
tanimina deginmek gereklidir. Toplumda hemen hemen her birey yasaminin bir
evresinde, Ozellikle gcocukluk déneminde bir dyku ve anlati ile karsilasmistir. Bunu
geleneksel yontemlerden biri olan ebeveynlerden aktarim ya da bir yazili kaynaktan
aktarim olarak hafizasina almistir. Toplumun tarihi ve kultirel hafizasini gergek
yasanmis veya yasanmasi muhtemel ya da hayal Urinu olarak adiz yolu ile ve de
yazili metinlerle aktarma isini dykilemenin tanimi olarak kabul edebiliriz (Willis ve
Sawyer, 2011. s. 277). Bu geleneksel aktarimin diger bir araci da gorsellestirerek
aktarim yoludur. Gorsel Oykuleme, bir hikayeyi veya anlatlyr oncelikle gorsel
araclarla aktarma sanatidir. Kelimenin en genis anlamiyla, gorsel oykileme,
sozcukler yerine goruntl ve grafik unsurlar kullanarak bir mesaji, duyguyu veya olay
orgusunu iletmeyi amaglar. Bu anlatim tlrinde fotograf, ¢izim, illistrasyon, grafik,
piktogram, video gibi ¢esitli gorsel medya unsurlari kullanilabilir ve asil vurgu,
hikdyenin anlagilmasini saglayan gorsel icerik tzerinedir (Caputo, 2003; Scherman,
2016). Caputo (2003) gorsel dykulemeyi, hareketsiz veya hareketli géruntiler ile
grafik unsurlardan yararlanarak hikaye iletme yontemi olarak tanimlamistir. Bu
tanima gore gorsel dykuleme, goruntulerin gicunu kullanarak izleyicide belirli duygu
ve anlamlari uyandirmayi hedefler. Dogru secilmig bir gorsel, karmasik bir mesaji
veya duyguyu tek basina aktarabilir. Gorsel dyklleme yalnizca estetik bir gosteris
bicimi degildir. Ayni zamanda guglu bir iletisim ve ifade aracidir. Hikayeler insan
kultarinun en eski iletisim bigimlerinden biridir ve gorseller bu hikayeleri evrensel
bir dile dénstirir. Ozellikle dijital cagda gorsel dykiileme her zamankinden daha
fazla 6nem kazanmistir. GUnumuizin hizla akan bilgi ortaminda, izleyicilerin
dikkatini cekmek ve duygusal bir etkilesim kurmak ig¢in gorsel anlatilar kritik rol
oynamaktadir (Scherman, 2016). Yapilan galismalar, gorsel iceriklerin metinlere
kiyasla ¢ok daha hizli iglendigini ve akilda kalici oldugunu goéstermistir (Mayer,
2009). Ornegin, pazarlama alaninda gérsel hikayeler kullanan kampanyalarin,
yalniz metin kullananlara goére katihm ve hatirlanma oranlarinin daha yuksek oldugu

gorulmustur (Walter & Gioglio, 2014). Dolayisiyla, gorsel dykileme sadece sanat ve
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eglence alanlarinda degil, egitim, reklam, gazetecilik ve sosyal medya gibi pek ¢ok

alanda etkin bir iletisim stratejisi haline gelmisgtir.

Gorsel oykulemenin yazili ve s6zlu anlatimdan farkli bir etkisi oldugunu dusunen
arastirmacilar bu anlatilarin yapisini ve izleyici Uzerindeki etkisini anlamak Uzere
gérsel anlatimbilim adiyla anilan bir disiplin tiri ortaya atmistir. Ornegin, Cohn
(2013) cizgi romanlar ve benzeri gorsel dizilerin dilbilimsel bir yapiya sahip oldugunu
ve insan zihninin gorsel oykuleri belirli kurallar gercevesinde igledigini one surerek,
gorsel anlati yapisini bilimsel olarak ¢ozumlemeye calismistir. Bu tlr ¢alismalar
gOstermektedir ki gorsellerle hikaye anlatimi, beynimizin dogal hikaye isleme

yetenegiyle birlestiginde guclu bir bilissel etki yaratmaktadir (Paivio, 2010).

Gorsel oykuleme hem pratik hem teorik duzlemde, izleyicilerin dikkatini gekme,
bilgilendirme, ikna etme ve duygulandirma potansiyeli yuksek, zengin bir anlati
bicimidir. Gorsel dykulemeyi arastirma sinirlari iginde ele almak yapilacak uygulama

icin dnemli bir yol olacaktir.
2.2.Gorsel Oykillemenin Geligimi ve Tiirleri

insanlik tarihine bakildi§inda, hikaye anlatiminin en eski bigimlerinden birinin gérsel
OyklUleme oldugu goralur. Prehistorik magara resimleri, yazidan énceki donemde
insanlarin deneyimlerini ve hayal dunyalarini aktardiklari ilk gorsel hikayeler olarak
kabul edilebilir. Ornegin Endonezya’da kesfedilen yaklagik 44.000 yillik bir magara
resmi ise, muhtemelen duinyadaki en eski dyku anlatan gorsel érnek olarak, bir av
sahnesini betimleyerek bir grup insan ve hayvan etkilesimini aktarmaktadir (Gorsel
19). Bu magara resimleri, izleyici (ya da o ddnemde magaraya giren diger insanlar)
uzerinde belirli bir etki yaratmak ve bir mesaj iletmek amaci guden, ilkel de olsa birer
gorsel dykudur. Nitekim, tarihdncesi insanin duvarlara ¢izdigi resimler cogunlukla av
basarilarini, gundelik deneyimleri veya mitolojik imgeleri aktaran Oykuler
sunmaktaydi (BBC, 2019). Bu durum, gorsel oykulemenin insanlikla birlikte

basladigini ve sozlu/yazili anlatidan 6nce var oldugunu gostermektedir.
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Gorsel 19: Endonezya’da bulunan en eski magara resimlerinden biri

https://tinyurl.com/yuxnezas

Zaman icinde gorsel oykuleme tekniklerinin ve araglarinin buyuk bir evrim gegirdigi
gorulmustir. Antik Misir hiyeroglifleri, tek tek sembollerin bir araya gelerek bir hikaye
olusturdugu erken donem imgesel anlati sistemlerindendir. Benzer sekilde, antik
Yunan ve Roma dénemi kabartmalari ile sGtunlar Gzerindeki rolyefler, kahramanlik
hikayelerini veya savas sahnelerini ardisik gorseller halinde anlatmistir. Orta Cag’da
resimli el yazmalari ve kilise vitraylari, dini dyklleri okuma yazma bilmeyen kitlelere
aktarmak icin gorsel dykilemenin araglari olmustur. Orta Cag duvar halilari, bir tarihi
olayl bastan sona sahneler halinde betimleyen, erken donem sirali sahneli gorsel
Ooykuleme oOrnekleridir (Baharuddin & Rosli, 2022). Bu eserlerde ardisik sahneler,
buglnln ¢izgi romanlarina benzer sekilde bir olay 6érgtisini adim adim gostermistir
(Gorsel 20).

Gérsel 20: Bayeux islemesi adli duvar halisi ve betimlemesinden bir kesit
https://tinyurl.com/96bpskdb
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Matbaanin icadi ve modern ¢ag ile gorsel oykuleme, kitlesel iletisimde 6nemli yer
tutmaya baslamigtir. 19. ylzyil sonlarinda illustrasyon tekniklerinin gelismesi ve
gazetelerde karikaturlerin yayimlanmasiyla, gorsel dykuleme genis kitlelere ulasan
bir eglence ve ifade bicimi haline gelmistir. Ozellikle ¢izgi roman sanatinin 20. yiizyIl
baglarinda dogusu, gorsel oykulemenin populer kulturdeki onemli bir tlrint
olusturmustur. Cizgi roman ve grafik roman turleri, super kahraman oykulerinden
edebi uyarlamalara kadar pek ¢ok igerigi gorsel olarak basarili bicimde anlatarak

metin ve resim birlesiminin etkisiyle guglu hikayeler yaratmistir (Goérsel 21).

| SEWV DAHA

| AiILLIYA BEN
ZiIYORSUN /
TETIKTE DUL
GELiYoRUM.,

BU SANA GORE ///
DEGIL... BOYLELERIVE
COK CATISTIM.KAV.

GADAN HOoSLANIRLAR
HER TORLLD HILEYT |
BILIRLER [

KILICLAR CEKILLY ... RULGAR DU
DU... KUSLAR OTMEZ OLOU.

Gorsel 21: Aktolga ¢izgi roman’indan ardisik bir dyku goéruntisu

https://tinyurl.com/9af4wv25

20. yuzyl teknolojik gelismeleri ile dyku anlatimi gunumuze kadar evrilerek sayisal
ortamlara da gegmistir. Sinemalarda, TV’lerde, kisisel bilgisayar ve ekrani olan tim
akilli cihazlara gére aktarimi saglanip izleyici ile farkl tekniklerle bulusturulmustur.
Batun bu gelismeler sonucunda, gunimuzde gorsel dykulemenin pek ¢ok tur ve
formati bulunmaktadir. GUnumudz internet ortaminda bile yeni tlr gorsel oyku
anlatim cesitleri dogmaktadir. Ornegin Instagram gibi platformlarda paylasilan
esprili gorsel adi verilen meme’ler tek karede farkl mizahi yaklasimlari ve duygulari

gorsel olarak yansitmaktadir. Her ne kadar farkli gesit ve aragla hedef kitlesine
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ulastirilsa da teknik agidan Uge ayirmak uygun olabilir. Geleneksel ve sayisal
basliklar altinda hareketli, etkilesimli ve duragan olarak ayristirilabilir (Pimenta ve
Poovaiah, 2010). Arastirmanin konusunda izlenecek yol dogrultusunda bu turlerden

hareketli gorsel dykuleme asagida ele alinacaktir.
2.2.1. Hareketli Gérsel Oykiileme

Bu kavram, hareket eden gorintiler araciligiyla hikdye anlatimini ifade eder ve
temel olarak sinema, televizyon ve animasyon gibi dinamik gorsel medyayi kapsar.
Hareketli grafik tasarimla teknik agidan ve kavram bakimindan bir ayrimi olmamakla
birlikte amacg yonunden farkhlik tasimaktadir. Hareketli gérsel dykulemede, zaman
unsuru devreye girer; yani hikdye, duragan bir sahnede degil, ardigik akan
deneyimleme imkani verir. Bu kisimda animasyon ve hareketli grafikler i¢ ice girmis
gibi gézukse de hareketli grafiklerde gizgi-animasyon gibi saniyede 24 kare kurali
zorunlulugu aranmaz. Hikayenin bazi sahnelerinde ufak hareketler ile akis
saglanabilir diger sahnelerinde ise istenirse 24 kareye es deger hareket ivmesi
kazandirilabilir. Teknik anlamda analog ya da sayisal ortamda yardimci
uygulamalar ile goérUntller keyframeler Uzerinden zaman duzleminde hareket
ettirilerek bir akis saglanabilir. Bu alanda temel amag, grafiksel unsurlari belli bir
anlati dogrultusunda canlandirarak izleyicinin dikkatini cekmek ve mesaji akilda
kalici kilmaktir. Ornegin istatistiksel bir bilgi, diiz bir tabloda sunulmak yerine
animasyonlu infografik olarak verildiginde, izleyicinin hem ilgisini ceker hem de
hikaye formunda akilda kalir (Baharuddin & Rosli, 2022). Diger bir 6rnek olarak tarihi
bir olayr yazidan okumak vyerine elde olan belgelerden fotograflardan,
illistrasyonlardan ve sesten faydalanarak yazilimda kurgulanmis hareketli bir dyku
cikartilabilir. Hareketli gorsel dykilemede izleyiciye her turli duygusal ve gorsel etki
tasarimcisi tarafindan aktarilir ve burada duragan gorsel éykilemeden farki ortaya
¢cikmig olur. Ya da baska bir 6rnekle yazili bir 6ykiyu okurken okuyucunun hayal
gucunde canlanan sahneler hareketli dykude izleyiciye birakilmaz. Gorsel ve isitsel
olarak tamamen tasarimcinin hayal glcu ve kurgusu ile sunulur. Bu nedenle, iyi
kurgulanmis hareketli gorsel Oyku, izleyicide hikayenin icindeymis duygusu
yasatabilir. Hareketli gorsel oykuleme, geleneksel anlatilari modern teknolojinin

imkanlariyla bulusturan ve yasatan gugclu bir aracgtir. Hareketli gorsel oykulemeyi
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farklh konu oérnekleri Gzerinden inceleyerek igerik ve gorsel bakimdan da gérmek bu
arastirmayi inceleyecekler acisindan olumlu olabilir. Asagida cesitli ornekler

sunulmustur.
2.2.1.1.Hareketli Gorsel Oykiileme Ornekleri

Bu bolimde, siir, efsane ve destan gibi anlati turlerinin farkli drnekler Gzerinden nasil

gorsel anlatiya donusturaldugu incelenmigtir.

TED-Ed tarafindan hazirlanan ve Antik Yunan mitlerinden biri olan “ikarus ve
Daidalos’'un Hikayesi’ni konu alan bu igerik, mitolojik bir anlatinin dijital ortamda
hareketli grafiklerle nasil yeniden kurgulandigini ve kultirel bir anlatiya goérsel bir
derinlik kazandirildigini gostermesi bakimindan dikkat cekicidir. Bu eser Minos
Labirenti'nden kagmak icin balmumundan kanatlarla goge yukselen Daidalos ve
oglu ikarus’'un 8ykisini anlatir. ikarus’'un giinese fazla yaklasmasi sonucu
kanatlarinin erimesi ve denize duserek dlmesiyle sona eren bu anlati, insan arzulari

ve sinir tanimama temasi etrafinda sekillenmistir.

TED-Ed'in  yayinladigi  bu icerik (Gorsel 22), illistrasyon cizimlerinin
hareketlendiriimesi ile olusturulmustur. Karakterler, mekanlar ve semboller
(kanatlar, gunes, labirent) 2D animasyon teknidi ile hareketlendirilmis olup anlatici
ses ile senkronize edilmis sahneler gorsel hikayeyi takip edilebilir kilmigtir. Renk
paleti, oykudeki duygu durumuna goére degdiskenlik gostermis ve trajik sona
yaklastik¢a tonlar koyulagsmistir. Tipografi dogrudan yer almasa da anlatim boyunca
hikdyenin temposuna uygun ses efektleri, arka plan muzigi ve gecis efektleri

kullanilarak hareketli grafiklerin gorsel ritmi olusturulmustur.
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Gorsel 22: The myth of Icarus and Daedalus anlatisindan kesitler, TED-Ed, 2017

https://tinyurl.com/4ady6eay

Turk devlet televizyon kanal olan TRT 2 yapimi ‘Kokler’ adli TV programina ait
bdlimlerden biri olan Manas Destani ve Arketipler hem gergek video anlatisi hem
de gorsel oykileme ile anlatilan bir yapimdir (Gérsel 23). Bu bolum Turk
destanlarindan biri olan Manas’i ele almistir. Bu efsanevi destan anlatiminda kisim
kisim cizimlerden olusan ve donemi betimleyen hareketli grafikler vardir. Cizimler
bir kalemden c¢ikmig gibi anlatiya eklenmis ve iki boyutlu olarak basit eksen
hareketleri verilmistir. B6lim boyunca temel olarak; kahraman Manas’in seriveni,
g0¢ yollari, savas sahneleri ve mitolojik motifler stilize gizimlerle canlandiriimistir.
Arketipik motifler kartal, bozkurt, giines ve yildirrm sahne gegislerinde sembolik
Ogeler olarak kullaniimistir. Savas alanlari ve mekéansal hareketler ¢izimlerle akici
bicimde gdsterilmis, bu sayede izleyici mekansal bilgiyi goérsel grafikle kazanmigtir.
icerikte arka plan sesleri kullaniimis ayrica sesli anlatm ile hikaye akisi

saglanmistir.
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Gorsel 23: Kokler — Manas Destani ve Arketipler, TRT 2, 2023

https://tinyurl.com/2ara3cmy

Diger bir ornek ise ‘The World’ by Rumi adli siir seslendirmesi ve hareketli grafikle
anlatiimasidir (Goérsel 24). Dijital illistrasyonlarin keskin geometrik formlar arasinda
dengeli bir ¢izim estetigi sagladigi, doku efektlerinin bolca yer aldigi, akici ve ritmik
gegcislerle siirin metaforik imgelerinin  gézuktigu bu icerik izleyicide derin
dusuncelere c¢agrida bulunuyor. 2D gizimlerin 3D kamera agilariyla bulustugu,
dogadan ilham alinmis yumusak pastel tonlarin kullanimi da ruhani bir tema
olusturmustur. Doku efektlerinin gri ve beyaz tonlarla bulugsmasi hikayeye sakinlik
ve zamansizlik hissi katmigtir. Siir, insan varolusunun gegici dogasi Uzerine derin
mesajlar icerdigi igin siirin seslendirmesi ve arka plan mdzigi bu temaya uygun
olarak montajlanmistir. icerikte tipografi ile metinsel bir anlatim kullaniimamis

sadece bilgilendirme metni igin tipografik dizen kullaniimigtir.
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Gorsel 24: The World by Rumi, The On Being Project, 2020

https://tinyurl.com/ypijrbzfv

Farkli bir dyklleme isi olan 6rnek ise Away — Travel the Vote'dir (Gorsel 25). Bu
hareketli grafikte ABD 2016 secimlerinde posta ile gonderilen oylarin reddedilme
oranina dikkat ¢ekilerek ¢ozum &nerisi sunulmustur. Bir nevi sosyal farkindalk
projesi gergeklestiriimistir. Away valiz firmasi oy kullanmak igin vatandaslar
dogrudan oylamaya katilim i¢in seyahate tesvik ediyor. Minimalist ve sert geometrik
¢izgi tarzlarinin olusturdugu illistrasyonlarin 2D boyutlu olarak hareketlendiriimesi,
hikaye akisini bozmayan gecislerin saglanmasi ile igerik olusturulmustur. Kullanilan
renkler ise Amerika’nin sicakligini yansitan seyahat keyfini hissettiren tonlardir.
Kullanilan tipografi yine geometrik hatlara sahip ¢izimlerle i¢ ice gec¢mis bir

duzenleme barindirmaktadir.

Bu hareketli gorsel oykuleme ile insanlarla daha iyi etkilesime gecip sorumluluk

bilinci agilamak istenmistir.
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Gorsel 25: Away- Travel the Vote, Hornet, 2020
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https://tinyurl.com/25wcm4mz

Son ornekte ise kinetik tipografi ile bir anlatim gosteriimektedir. Video, The
Chainsmokers’in Closer sarkisinin vokallerle senkronize bir sekilde sunumu
halindedir (Goérsel 26). Kelimeler ve ifadeler ekranda dinamik olarak hareket ediyor,
yakinlagiyor, donuyor farkl kamera agilari ile gosteriliyor. Her satirin ritmine, ruh
haline ve duygusal vurgusuna tipografi uyum sagliyor. Sarkinin duygu durumuna
gore yazi karakterleri vurguyu guglendirmek igin degiskenlik gdsteriyor. Tipografi ile
simgeler de ara ara igerikle harmanlaniyor ve sarkinin hikayesine gonderme
yapiyor. Bu o6rnek tipografik hareketin hem duygusal nians hem de anlati ritmini
tasiyarak ana hikaye anlatimi araci olarak nasil hizmet edebileceginin mikemmel
bir géstergesi olarak karsimiza ¢ikmistir. Bu gibi kinetik tipografi isleri de hareketli

Oykulere uyumlu kullanabilecek, drnek alinabilecek igler arasinda olabilir ve ilham
saglayabilir.

43


https://tinyurl.com/25wcm4mz

| DRINK

MOVE TO THE
CITY
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BROKE DOWN

Gorsel 26: The Chainsmokers - Closer, Pixel Perfect, 2016
https://tinyurl.com/4hxtp533

2.3. Goérsel Oykiileme Siireci

Gorsel bir hikadye olusturmak, pek ¢ok yaraticillk ve planlama adimini igeren
kapsamli bir strectir. Basarili bir gorsel 6ykileme igin sadece iyi bir fikre sahip olmak
yetmez; bu fikrin gorsel olarak nasil aktarilacaginin da titizlikle tasarlanmasi gerekir.
Bu suregte tum gorsel ve isitsel icerikleri belirlemeli ve uygulanacak yazilimlara
uyumlu hale getirilmelidir. Yayin ortami, hedef kitlesi, amaci ve ulasiimak istenen
sonucu surecin en basindan belirlemek sureci yonetmede etkili olacaktir. Genel
hatlariyla, gorsel dykuleme sureci su genel asamalardan olugur: dykuyu belirleme,
konsept gelistirme ve illistrasyon, karakter tasarimi, hikayenin genel tasarimlari ve
storyboard hazirlama. Tum bu sure¢ kollektif bir is slreci olabilecedi gibi duruma
gore bireysel planli bir galisma da olabilir. Bu asamalarin her biri, nihai gorsel

anlatinin guglu ve tutarh olmasini saglamak Uzere belirli yontem ve teknikler igerir.
2.3.1. Hikayeyi Belirleme

Her oOykulemenin baslangi¢g noktasi, anlatilacak oykunun kendisidir. Anlati
kuraminda Oyku, karakterleri iceren ardigik olaylar dizisi iken anlati bu olaylarin
sunum bigimidir (Pimenta & Poovaiah, 2010). Gorsel dykiuleme surecine girerken ilk

adim, hangi hikayenin anlatilacagini ve bu hikadyenin 6zinin ne oldugunu
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belirlemektir. Bu asama, bir nevi senaryo gelistirme asamasidir ancak klasik bir
yazil senaryodan ziyade, gorsele donusturilebilecek bir hikaye yapisinin
olusturuimasidir. Bu hikaye yapisi ve oruntusu kendi iginde tutarli olmahdir ki
izleyiciyi konudan uzaklastirma ve dikkatini dagitma durumuna dusmesin. Bu

sebeple baslangigtan sona dyku akisi dikkatli olusturulmalidir (IIENSTITU, 2021).

Oncelikle, anlatilacak 6ykinin konusu, temasi ve iletmek istedigi mesaj
netlestiriimelidir. Bu bir halk siirinin gorsellestiriimesi ise, siirin ana duygusu ve
dykusl tespit edilmelidir. Ornegin bir siirini gorsel dykilemeye dénlstirmeden
once, siirdeki temel tema ve anlatilan olay veya durum analiz edilir. Eger ortada
hazir bir edebi metin yoksa ve sifirdan bir hikdye yaratilacaksa, o zaman hedef
kitleye ve projenin amacina uygun orijinal bir oyku gelistirilir. Hikayenin gorsel
anlatima elverigli olmasi 6nemlidir; ¢ok i¢csel kalan veya soyut bir hikaye,
gorsellestirmede zorlayici olabilir. Bu ylzden, hikayeyi gorsellestirilebilir sekilde
yeniden yapilandirmak da bu asamanin bir pargasidir. Oykiyl belirlerken, gorsel
oykuleme igin kritik noktalardan biri de hedeflenen duygusal tonun ve atmosferin
saptanmasidir. Hikayenin izleyicide uyandirmasi istenen duygular nelerdir? Dram
mi, komedi mi, nostalji mi, korku mu? Ornegin, bir agk siirini gorsellestirirken,
izleyicide romantik ve huzunli bir etki yaratmak amaglanabilir. Bu durumda
hikdyenin gorsel tonunun da bu duygulara uygun olmasi gerekir (renk paletinden
cizgi stiline dek). Dolayisiyla 6yku belirleme asamasinda, hikdyenin temasi kadar,

nasil bir his verecegi de dusunulmelidir.

Bu asama belki de surecin en kritik kismidir, ¢unku oyku dogru kurulmazsa, onu
gorsel olarak ne kadar suslerseniz susleyin izleyici Uzerinde arzu edilen etkiyi
birakmayabilir. Gorsel oOykileme slrecinde de o6ncelikle anlatilacak 6ykundin

yapisini saglam kurmali, iletilmek istenen mesaj net bir sekilde ortaya ¢ikariimalidir.
2.3.2. Gorsel Oykiilemede illiistrasyon

Belirlenen hikadyenin gorsel ortama aktariimasinda, illustrasyon merkezi bir rol
oynar. illistrasyon Tirkge anlam karsiligi olarak resimleme, betimleme seklinde
alanda yerini almistir. Yani tasarim ya da sanat amaci ile yapilan sézel kavramlarin
resmedilerek yorumlanmasi ve anlatisini kuvvetlendirmesi olarak da tanimlanabilir

(Becer, 2018) Gorsel oykiulemede illistrasyon, hikayenin kritik anlarini,
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karakterlerini ve ortamlarini resmetmek suretiyle soyut anlatiyr somut goruntilere
donusturdr. Bu acidan bakildiginda illustrasyon, gorsel oykunun yapi taslarini

olusturan bir aragtir.

The noise woke up “EPI}EHU. He could i
pelieve his eyes. There was his wooden i
singing and dancing!

Gorsel 27: Pinokyo masal kitabindan bir illiistrasyon sahnesi

https://tinyurl.com/252t6yxw

Bir hikayeyi illustrasyonlarla anlatirken, her bir ¢izim hikayenin belirli bir anini veya
bolimind temsil eder. Ornegin bir masal kitabinda ardisik illistrasyonlar metindeki
onemli sahneleri siralarken, hareketli bir siir uyarlamasinda her bir dize icin ayri bir
illistrasyon tasarlanabilir. Will Eisner’'in (1990) Comics and Sequential Art kitabinda
belirttigi Uzere, pes pese gelen goruntuler hikayeyi aktarabilecek bir dil olugturur. Bu
anlamda, cizimler ve sahneler ardisik bir dizen iginde kurgulanarak bir anlati
olusturabilir; hatta metin olmadan da hikaye aktarimi mimkanddr. lyi bir illistrasyon,
ilgili sahnenin duygusunu, aksiyonunu ve anlamini tek karede yakalayarak izleyiciye
aktarir. Bu nedenle, cgizerken hikayeyi ¢ok iyi kavranmig olmali ve hangi gorsel
dgelerle bunu ifade edilebilecegi planlanmis olmasi gerekir. lliistrasyon, hikayenin

gorsel dilidir diyebiliriz; kelimelerin yerini gizgiler, renkler ve formlar alir.

Gorsel dykuleme sureglerinde, illistrasyon iki temel yonu oldugu sdylenebilir. Bunlar
tasvir etmek ve yorum katmaktir. Tasvir edici illistrasyon, hikayede anlatilanlari
oldugu gibi resmetmeye odaklanir. Yorumlayici illustrasyon ise hikayeye cizerin
hayal glictinii ve diinyasini katabilir. Ornegin bir insan karakteri oldugu gibi tiim
anatomik yonleri ile gercekgi cizilip gergcek dinya sahnesinde betimlenebilirken
Ozgur yaratici Uslupla bu figlr ve dlinya sahnesi metaforik ya da hayal gticinin

zorladigr betimlemelerle gizilebilir. Bu noktada illustrator, hikayenin 6zine sadik
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kalmakla birlikte, nasil bir gérsel Gslupla sunacagi konusunda kendi yaratici fikirlerini

ortaya koyabilir.

Gorsel 28: Hayal diinyasindan ¢ikmis 6zgun bir illiistrasyon ¢izim ornegi
https://tinyurl.com/3p9s2fhf

illistrasyonlar, gdrsel dykiilemenin diinyasini sekillendirir. Karakterlerin gérinimd,
mekanlarin tasviri, renk paleti, 1s1k-golge kullanimi gibi unsurlar hep illistrasyon
surecinde netlesir. Ornegin, Karacaoglan'in siirinden uyarlanan bir sahnede dagda
dolasan asik bir genci ciziyorsak, bu gencin yuz ifadeleri, kiyafetleri dagin
manzarasi ve gunun vakti gibi detaylar illistrasyonla hayat bulur. Dogru secilmis
gorsel detaylar, izleyiciye karakterin kim oldugunu ve o andaki duygusunu anlatir.
Kederli bir asigin resminde solgun renkler ve egik bir durus, izleyiciye huznu
hissettirecektir; buna karsin cogkulu bir sahnede parlak renkler ve hareketli bir
kompozisyon tercih edilmelidir. Iyi hazirlanmis illiistrasyonlar, anlati diinyasini
zenginlegtiren ve genigleten unsurlardir. Mesut Tanrikulu makalesinde (2024, s. 9),
illistrasyonun anlati  dlnyasini genigletip karakterleri ve olay 6rglsuna
zenginlestiren bir ara¢ oldugunu belirtir. Gergekten de bir metindeki betimlemeler

sinirli kalabilecekken illustrasyonlar hayal gicumuzi daha da ileri tagiyabilir.

illistrasyonlar ayni zamanda hikayenin duygusal ve tematik tonunu pekistirir. Renk
teorisi ve gorsel sembolizm bu noktada devreye girer. Sicak renklerin hakim oldugu

bir sahne ile soguk renklerin hakim oldugu bir sahne, tamamen farkli duygular
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uyandirir. Bir ask hikayesinin mutlu bir anini canli ve sicak renklerle gizerek
izleyicide seving uyandirmak mumkundur. Tam tersine, ayrilik veya Ozlem
sahnelerinde soluk tonlar, genis bogluklu kompozisyonlar kullanilarak yalnizlik hissi
verilir. illistratér, hikdyenin her sahnesinde vermek istedigi duyguyu gorsel
unsurlarla desteklemelidir. Bu nedenle, gorsel dykileme surecinde ¢ogu zaman
moodboard ve renk paleti galismalarn yapilir (Goérsel 29). Moodboard, belirli bir
hissiyati yansitan referans goruntiler panosu olup, karakter ve gevre tasarimi gibi
unsurlarin istenen gorsel dilde somut hale getirilmesine yardimci olur (Tanrikulu,
2024. s. 5). Boylece, cizimlere baglamadan 6nce genel atmosfer gorsel olarak

tariflenmis olur.

Bc =

Gorsel 29: Dijital ortamda bir moodboard érnegi

https://tinyurl.com/4fyjw3zz

Gérsel dykiilemede illiistrasyon, hikayenin gériniir kilnmasi demektir. lyi bir gizer,
hikdyenin 6zlne sadik kalarak onu godrsel bir sdlen haline getirebilir. Sonugcta
izleyicinin aklinda kalacak olan, hikayenin cizilmis icerigidir. Ornegin cizgi film
izleyen bir gocuk, yillar sonra belki tim diyaloglari hatilamayacaktir ama o filmdeki
karakterlerin goruntisu zihninde canh kalacaktir. Bir nevi hikadyeyi hafizaya kazima

aracl denilebilir.

illistrasyonlar geleneksel yéntemlerle yapilmaya devam ederken ayni zamanda
cizer icin buyuk kolaylik saglayan dijital ortam araglari ile de yapiimaktadir. Dijital

illistrasyonun avantajlarini bilmek aragtirmacilar igin faydali olabilir.
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2.3.2.1. Diijital illiistrasyon

illistrasyon sanati, yiizyillar icinde farkli ihtiyaclara ve teknolojilere gore
cesitlenmigtir. Gunumuz gorsel oykuleme projelerinde hemen her zaman dijital
illistrasyon yontemi kullaniimaktadir. Dijital illistrasyon, geleneksel kalem-firca
yerine bilgisayar yazilimlari ve dijital tabletler araciligiyla yapilan gizimlerdir. Dijital
araclar, illistratdre buylk esneklik ve hiz kazandirmistir. Ornegin renkleri
degistirmek, perspektifi duzeltmek, katmanlar kullanarak arka plan-6n plan ayri
calismak dijital ortamda ¢ok daha kolaydir. Bu da deneme-yaniima imkanini
genigletir; illustratorler tek bir sahneyi gesitli varyasyonlarla gizip en uygun atmosferi
secgebilirler. Zhang'a (2023) gore, dijital illistrasyon dijital araglarin yeteneklerini
kullanarak daha farkli, dinamik ve etkilesimli gorsel ifadeler yaratmaya olanak tanir
(aktaran: McKIE, 2024. s. 19). Gercekten de dijital illistrasyon, animasyon ve
interaktif medyayla batlinlesmis c¢alisabildigi igin, statik bir resmi katmanlandirip
hafif hareketler verme veya tiklanabilir hale getirme olanagdi sunar. Bu, gorsel

dykulemenin sinirlarini oldugundan daha fazla genigletir.

Gorsel 30: Vektor tabanli ¢gizim uygulamasinda yapilmis 6rnek bir gizim
https://tinyurl.com/2eyyphbe
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Dijital illustrasyon teknikleri arasinda vektorel cizim ve piksel tabanli boyama
sayilabilir. Vektorel tabanhda ise, cgizgileri matematiksel olarak tanimladigi igin
Ozellikle ¢izgi film tarzi temiz hath igler veya yeniden boyutlandirmanin gerektigi
grafikler icin idealdir. Piksel tabanl dijital boyama, geleneksel boyama hissiyatina
daha yakindir ve firga darbeleri, dokular ile zengin goéruntuler olusturmaya imkan
verir. Ayrica dijital illustrasyonun belki de en buyuk avantaji, hizli revizyon ve Uretim
imkanidir. Dijital ortamda bir sahneyi yeniden boyamak, renklerini degistirmek ya da
objeleri tagimak oldukga pratiktir. Bu da yaratici surece motive kazandirabilir. Ayrica
dijital illistrasyonlar kolaylikla ylksek ¢ozunurlukla ¢ikti alinabildiginden veya dijital

platformlarda paylasilabildiginden, farkli ortamlara uyum sorunu azdir.

Colors

Gorsel 31: Procreate ¢izim uygulamasinda yapilmis bir 6érnek ¢izim

https://tinyurl.com/45fms38c

Dijital illustrasyon teknikleri, gérsel dyku anlaticisinin elinde genis bir imkan sunar.
Hangi araci veya Uslubu secgecegi ise anlatilacak hikayenin temasina ve vermek
istedigi hissiyata baglidir. Bu surece zaman, teknik ve motive yonunden olumlu

katkilar sunmasi da gizerler igin bir tercih olabilir. Oyle ki artik yapay zeka sayesinde
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yardimci figlr ve sahneleri kisa surede hallederek Uzerinden revizyon almak da
mumkuindur. Sonug¢ olarak illistrasyonlarin Uretim sireci nasil olursa olsun ister
geleneksel ister dijital, temel kaygilari ayni sekilde devam eder ve amag olarak
hikayeyi aktarma olarak kalir. Zeegen (2012) bu durumui: dijital aracglarin yukselisine
ragmen illistrasyonun temel ilkelerinin degismedigini, sadece uygulama ortaminin

farkhlastigini sdyleyerek ifade etmistir.
2.3.3. Karakter Tasarimi

Bir hikdyenin merkezinde genellikle karakterler vardir ve bu karakterlerin gorsel
tasarimi, éykunlin basarisinda kritik bir rol oynar. Karakter tasarimi, hikayedeki
Kisilerin veya canli cansiz dnemli unsurlarin gérinimund, giyim kusamini, fiziksel
dzelliklerini ve ifade tarzlarini yaratma sirecidir. lyi tasarlanmis bir karakter,
izleyicinin hikdyeye baglanmasini ve karakterin yasadiklarini 6nemsemesini
kolaylastirir. Bu nedenle gorsel dykulemede karakter tasarimi, sadece estetik bir
ugras degil, ayni zamanda anlatiyi gticlendiren bir anlatim aracidir (Friend, 2019).
O yuzden karakterin gorunumu hikadyenin temasina ve duygusuna uygun olmalidir
ornegdin karanlik ve sivri hatli bir tasarim kotu karakteri gagristirabilirken, yumusak
hatlara ve sicak renklere sahip bir tasarim iyi kalpli bir karakter izlenimi verebilir.
Tasarimcilar, karakterlerin siluetlerini belirgin ve akilda kalici yaparak, onlari

kalabalik bir sahnede bile taninir kilmay1 hedeflemelidir (Bancroft, 2006).

Karakter tasarim sureci, genellikle karakterin yazili taniminin gorsel bir form
kazanmaslyla baslar (Gorsel 32). Once hikaye geredi o karakterin kim oldugunu
anlamak gerekir, karakterin hikayedeki konumlandirmasi ve amaci nedir bunlari
bilmek gereklidir. Ornegin Karacaoglan’in bir siirinden yola gikan bir hareketli gorsel
Oykulemede karakterin halk ozani kimligi, doga ile i¢ ice olusu, duygu dolu olusu gibi
unsurlari bilmek okumak gerekir. Bu okumalar, karakterin silietinden detayli ytz

ifadelerine kadar tasarimin her asamasina yansitiimalidir.
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Gorsel 32: Karakter tasarim ¢alismasina bir érnek, yasli adam betimlemesi
https://tinyurl.com/mrxrxa37

Yuz ifadeleri ve vicut dili, karakter tasariminda dikkatle ele alinmasi gereken bir
yerdir. Animasyon veya ¢izgi roman gibi gorsel oykulemelerde, karakterin yuzu ve
bedeni hisleri ve tepkileri yansitir. Bu nedenle karakter tasarlanirken, yuzun yapisi
ve mimik kapasitesi distnllmelidir. Ornegin, bebeksi yiz hatlarina sahip
karakterlerin daha sicak, sevimli ve korumaci duygular uyandirdigi, bu nedenle
izleyiciler tarafindan genellikle daha sempatik bulundugu psikolojik calismalarla
ortaya konmustur (Isbister, 2006). Karakterin duygusal yelpazesini kavramak igin
farkli duygu durumlarini da cizerek gérmek gereklidir. Boylece tasarimin her

duyguda ise yarayip yaramadigl da uygulama oncesi gorulmus olur.

Karakter tasariminda kostum ve aksesuarlar da hikaye anlatiminin pargasidir.
Karakterin giyimi kusami onun sosyal statisunu, yasadigi donemi, meslegini veya
kisiligini ele verir. Ornegin bir halk ozanini bagindaki baglktan, belindeki kusaktan
ve elindeki ¢algisindan hemen taniyabiliriz. Bu aksesuarlar, karakteri tanimlayan
gorsel etiketler gibidir. Tasarimci, bunlari segerken hem iglevselligi hem de estetigi

gbzetmek zorundadir.
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Bir diger 6nemli husus, karakter ile cevresel tasarim arasindaki uyumdur. Karakter
tasarimi tek basina guzel olabilir, ancak hikdyenin gectigi dunya ile stil olarak
uyusmazsa birbiri ile kaynasma saglanmaz. Bu nedenle genellikle tasarim
asamasinda, tum karakterler ve ortamlar igin ortak bir stil c¢ikariimahdir.
Tasarimcinin arastirma yaparak donem kiyafetleri, kultarel o6geler, yardimci
ekipmanlar vb. konularda gergek¢i referanslar toplamasi énem arz etmektedir
(Gorsel 33). Elbette tamamen hayal urini ya da hayal diinyasini yaratacak bir

hikayede bunlarin aranmasina gerek kalmaz.

Magic paint on
the face.

5 3 iy g X

Elements of the Yakut and Nenets
national clothes.

Elements of dream
catcher magic.

Gorsel 33: Karakter tasariminda kulttirel dokularin arastiriimasi

https://tinyurl.com/22bpatrf

Sonu¢ olarak karakter tasarimi, gorsel Oykilemenin esas ylzunu gdsterme
siirecidir. lyi bir tasarim, karakterin i¢ dinyasi ile dis gériinimi arasinda uyum

saglar ve hikayeyi canl tutar, estetik gdsterir. Tasarimcinin yarattidi figurler,
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hikdyenin yasayan ylUzu haline gelir ve izleyicinin hatirasinda hikayeyle birlikte

yasamaya devam eder.
2.3.4. Hikayenin Genel Sahne Tasarimlari

Karakterler hikayenin aktorleriyse, mekan ve ¢evre tasarimi da hikayenin sahnesini
olusturur. Hikayenin genel sahne tasarimlari kavrami ile kastedilen, dykinin gectigi
dinyanin genel goérinimu, atmosferi ve goérsel konseptidir. Bu, ortam tasarimi,
sahne diizeni, renk skalasi, 1sik diizeni gibi unsurlari kapsar. lyi bir gérsel dykiileme,
karakterleri inandirici ve etkileyici bir dunya icine yerlestirebildigi zaman butunlak
kazanir. Bu nedenle, karakter tasarimiyla paralel sekilde genel hikaye dinyasinin
tasarlanmasi buylk énem tasir. Sahne tasarimi yalnizca mekansal bir diizenleme
degil; ayni zamanda anlatinin turine, donemine ve duygusal tonuna gore
sekillenen, izleyicide belirli bir hissi uyandirmaya yonelik gorsel stratejilerin
batinudur (Bordwell & Thompson, 2008).

Oncelikle, hikayenin turli ve atmosferi dogrultusunda diinyasinin ana hatlari
belirlenir. Oyki gergekgi bir tarinte mi gegiyor, yoksa fantastik bir evrende mi,
sehirde mi, kirsalda m1? Ayrica dykunun zamansal bir evresi varsa onun da bu
sorulara eklenmesi gerekir. Bu sorularin yanitlari, genel sahne tasarimlari igin
cerceve cizmeye yeterlidir. Hikdyenin gectigi dunya; tarihsel gerceklik, cografi
konum, sosyal yapi, kulturel detaylar ve atmosfer gibi ¢ok katmanh ogeler igerir.
Ornegin Karacaoglan siirlerini gorsellestirirken 17. yizyll Osmanh Anadolu’sunun
Kir ortami s6z konusu olacaktir; o dénemin kdy evleri, doga manzaralari, giyim-
kusami tasarima yon verir. Ayrica hikaye bir hayal Grinu olsa dahi bu evrenin de bir
zaman dilimi algisi olusturulmalidir, izleyicinin o evreni hissetmesi i¢in gevre

tasarimlari ona uygun yapiimaldir.
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Gorsel 34: Karakterlere hareket alani saglayan farkli katmanlari olan bir mekan sahnesi
https://tinyurl.com/mravhz5v

Mekan tasarimi genel hikdye tasariminin dnemli bir katman yiginidir (Gorsel 34).
Mekanlar, hikayenin olaylarina ev sahipligi yapar ve ¢ogu zaman hikayenin
atmosferini belirler. Bir mekanin tasarimi, hikayenin arka planini ve duygusal tonunu
destekler. Clinton Crumpler adli oyun sahne tasarimcisinin belirttigi gibi, sahne
kurmak, gorsel dykulemenin kendisidir, renkler, kompozisyon ve detaylar izleyicinin
hislerini yénlendirir (CGMA, 2024). Ornegin terk edilmis bir ev sahnesi anlatiyorsak,
orumcek aglari, tozlu mobilyalar, log 1sik gibi gorsel detaylarla 0 mekanin htznunu
ve gecmisini hissettirebiliriz. Genel sahne mekanlari tasarlanirken izleyiciye gesitli
perspektiften bakis hissiyatlari verilmesi gerekebilir. Karakterinde iginde bulundugu
sahnelerin algi duygusu icin boyut perspektifi bir ihtiyagtir. Boyut konusunda,
hikayenin ihtiyaclarina gore bazen gercekgi boyutlari asan kararlar alinabilir.
Ornegin fantastik bir dinyada mantarlar fil kadar blyUk olabilir. Bu, izleyicide byl
bir duygu hissi olusturabilir. Ya da bir karikatir dykilemesinde evler normalden daha
kuguk, sokaklar daha genis cizilerek karakterlerin hareketine alan acilir ve alisiimig
komedi hissiyati gonderilebilir. Bu tur estetik segimler, mekan insasinin tutarlihgi
icinde yapilmalidir ki izleyici bunun bilingli bir disiince oldugunu gorup hikaye igcinde

kendine yer bulsun.
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Gorsel 35: Katmanlar halinde hazirlanmis, farkh perspektif kullanimina uygun mekan tasarimi
https://tinyurl.com/mr4xjrvj

Genel hikadye tasariminin bir diger boyutu da renk paleti ve isik tasarimidir.
Hikayenin her bolumundn hatta gunudn farkli saatlerinin renksel ve 1sik degerleri
planlanmalidir. Ornegin, sabah sahneleri icin daha soguk ve soluk tonlar, glen igin
parlak ve doygun renkler, aksamustu igin altin tonlari, gece igin maviler ve karanlik
degerler secilebilir. Bu dokunuglar, izleyiciye fark ettirmeden izleyici algisi Uzerinde
dogrudan etki edebilir (Block, 2008).

Wiy
SN

Gérsel 31: igerigin temasina uygun bir tipografi kullanimi ve etkisi

https://tinyurl.com/mrxtst6ér
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Genel sahne tasarimi kapsamina grafik unsurlar ve tipografi de girer. Ozellikle giris
jenerikleri, harita veya mektup gibi ekrana gelen yazili materyaller, ara basliklar gibi
Oyku ici yazili anlati gibi 6geler de hikdye dunyasinin bir pargasidir. Bunlarin
tasarimi da genel estetik cizgiye uygun olmalidir (Gorsel 36). Yine kultirimuzden
bir drnek verecek olursak 17. yuzyil Osmanli ortaminda gegen bir siirin hikayesinde
ferman gosterilecekse, onun hat sanatiyla yazilmis olmasi, kenar sislerinin ddneme
uygun olmasi beklenir. Bu detaylar, dykunun inandiricihdini guglendirir. Bunlara ek
olarak kinetik tipografi kullanilacak sahneler de olabilir, bu kisimlarda o anki
sahneye ya da karaktere 6zgu yazi yUzlerinin kullanilmasi da duygusal ifadeyi

artirarak o ana etki katacaktir (Rahman, 2022).
2.3.5. Storyboard Hazirlama

Bir gorsel dykuleme projesinin kavramsal tasarim asamalari tamamlandiktan ve
hikaye ile taslak goérseller belli bir olgunluga ulastiktan sonra, sira bu anlatiyi sahne
sahne planlamaya gelir. iste storyboard hazirlama bu noktada devreye giren kritik
bir adimdir. Storyboard, bir film, animasyon veya gorsel hikayenin her bir sahnesini
sirasiyla temsil eden basit ¢izimler dizisidir. Hikdyenin nasil gorsellestirilecegi, filmin
nasil sekillenecegi sorusunun cevabini bulmak igin olusturulan storyboard, hikaye
gorsellestiriimesi hakkinda olumlu veya olumsuz durumlari final resimlemesinden
once gormeye imkan saglar (Tanrikulu, 2020. s.45). Temelde, hikayenin gorsel bir
haritasi veya taslagi olarak iglev gorur. Bu taslaklarin olusturulmasinda geleneksel

ve teknolojik yontemler kullanilabilmektedir.

Storyboard yapimina ydnelik gérsel tasarim faaliyetleri, geleneksel olarak
bilinen bos bir k&gida elle ¢izim seklinde resmedilse de, dijital teknolojilerin ve
onlarin Urettigi grafik yazilimlarin kullanicilara sunmus oldugu teknik ¢éztumler

ile artik bilgisayar Uzerinden yapilabilmektedir (Kozan, 2022. s. 26).
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STORY BOARD:

PROJECT. DATE: e
SCENE: SHOT:  DURATION: SCENE: SHOT:  DURATION: SCENE: SHOT:  DURATION:
SCENE: SHOT: DURATION: SCENE: SHOT: DURATION: SCENE: SHOT: DURATION:

Gorsel 37: Bos bir storyboard format érnegi

https://tinyurl.com/4ehsjnxc

Bir storyboard karesi genellikle basit gizimler igerir, amag¢ sanatsal bir illistrasyon
sunmak degil, sahnenin icerdigi temel gorsel bilgiyi aktarmaktir (Gorsel 38). Bu
asamada cizgilerin estetiginin dnemi yoktur, énemli olan kadrajlardaki nesnelerin
birbirine oranlari mesafeleri ve pozisyon yerlesimiyle anlatilmak istenen duygunun
seyirciye etkili aktarilmasidir (Cetiner, 2014, s. 1). Cizimlerde karakter pozisyonlari,
hareket yonleri, 6nemli nesneler ve varsa metin kisaca belirtilir. Eger bir gegisin
kopuk oldugunu, bir duygusal anin yeterince vurgulanmadigini fark ederse, bu

asamada duzeltmek kolaydir.
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PAN

(THE CAMERA
MOVES
HORIZOMTALLY)

| noticed something out-of-the-ordinary. My brother Jeremy was NOT being annoying.
1)
& &
S—
U g—
fr .
At \ .
g ~
Fim just happy to see my super amazing sister! What are you hiding?

@ TILT (THE CAMERA GOES UP OR DOWM,
MAKING THE SUBJECT LOOK BIG OR SMALL)

Mothing!
DOLLY (A NEAT WAY TO ZOOM IN OR QUT)

Came clean maggot! Ok, okl | ate ALL of your chocolate!

© ACMI Education 2020

Gorsel 38: El ile gizilmis érnek bir storyboard ¢izimi

https://tinyurl.com/yhzefey2

Eger proje galismasi ekip bazli bir yapim ise tim ekip paydaslari i¢in de bu taslak
gizimler fayda saglayacaktir. Aralarindaki iletisim aracglarindan birisi de
storyboarddur. Yonetmen, goruntlu yonetmeni, animatorler, sanat yonetmeni, hatta
muzik bestecisi bile storyboard’a bakarak igini planlar. Herkesin ayni gorsel plan

Uzerinden ilerlemesi, uyumu ve Uretim verimini artirir.

Storyboard c¢izimleri basit olsa da, kompozisyon ve anlatim acgisindan gugclu
olmalidir. Her karede, o sahnenin odak noktasi net bigcimde belirtiimelidir. Ayrica bu
taslak cizimlerin biraz daha detaylandirildigi kaba cizimler sonraki asamayi
olugturur. Proje baglamadan son asama olan en detayli (Goérsel 39) en temiz
gizimlerden olusan hatta renklendirilmis versiyonu olarak ayrintili taslak agamasi ile
son halini alir (Tanrikulu, 2020. s.49). Bu sekliyle proje sahiplerine veya yapimcilara
sunum yapmak igin de kullanilabilir. Ornegin bir tez calismasinda ya da bir projenin
onay surecinde, nihai Grund anlatmak igin storyboard mukemmel bir aractir, karsi

taraf, Uretim gergeklesmeden dnce igin gorsel gidisatini gérmus olur.
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Gorsel 39: Dijital gizilmis detaylandiriimig érnek bir storyboard
https://tinyurl.com/bdh2r4z7
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3. BOLUM: KULTUREL MIRASIN KORUNMASI VE AKTARILMASI
3.1. Kiiltuirel Miras Nedir?

Kulturel miras, bir toplumun tarihsel suregte olusturdugu maddi ve manevi degerlerin
batinunu ifade eder. En genel anlamiyla, bir toplulugun gelecek nesillere aktarmayi
degerli buldugu her sey kultirel miras kapsamina girer (Calik, 2022). Kultlrel miras;
bilgi ve deneyimler sonucu olugan birtakim yollar ile korunmus sekliyle sonraki
kusaklara aktarilan soyut ya da somut Grinlerin timudar. (Oztemiz, 2016. s. 5).
Somut olan kulturel miras; arkeolojik alanlari, anitlari, mimari yapilari, tarihi sehirleri,
sanat eserlerini yani fiziksel olarak varhgini strdiren varliklarini nitelerken, somut
olmayan kultirel miras ise gelenekler, gorenekler, ritueller, halk hikayeleri, muzik,
dans, el sanatlari, s6zlu edebiyatlar ve gastronomi gibi kulturel pratikleri icerir
(UNESCO, 2024).

Somut kiltir miras bir toplumun tasinip tasinmazina bakilmadan aktarabilmis
mekanlarinin ve nesnelerinin kiltiridir (Sahin, 2010. s. 20). Ornegin tarihi yapilar,
anitlar, arkeolojik alanlar, muzelerde sergilenen nesneler, el yazmalari, kitaplar ve
sanat eserleri maddi miras kapsamindadir (Oztemiz, 2016). Bunlar, gegmisten
gunumuze ulasmis somut varliklar olup bir toplumun maddi uygarlik birikimini temsil
eder. Buna karsin manevi (somut olmayan) kultirel miras, elle tutulamayan, gozle
gorilmeyen ancak bir toplulugun kaltirel kimliginin parcasi olan gelenek ve
uygulamalardir (UNESCO, 2003). UNESCO’nun 2003 tarihli Somut Olmayan
Kalturel Mirasin Korunmasi Sézlesmesi’nde bu kavram; toplumlarin, gruplarin ve
bireylerin kendi kultirel miraslarinin pargasi olarak tanimladiklari uygulamalar,
temsil bigimleri, anlatimlar, bilgiler, beceriler ile bunlarla iligkili araclar ve mekanlar
olarak ifade edilmistir (UNESCO, 2003). Buna gore dil ve sézlu gelenekler, gosteri
sanatlari, ritteller ve festivaller, el sanatlari becerileri gibi unsurlar somut olmayan
kiltarel miras kapsamina girer (UNESCO, 2003; Erttrk, 2020).

Somut ve somut olmayan kultirel miras ayrimi, koruma yontemleri ve aktarim
bigimleri agisindan 6nem tasir. Maddi miras 6geleri, genellikle koruma altina
alinarak muzelerde, arsivlerde veya anitsal sit alanlarinda gelecek kusaklara
aktarilir. Ornegin bir tarihi eser, restore edilip miize vitrininde sergilenerek korunur

ve toplumun erigimine sunulur. Manevi mirasta ise fiziksel bir nesne olmadigindan,
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aktarim daha ¢ok insan araciligiyla ve performatif yollarla gergeklesir. Dil, mizik,
dans, halk hikayeleri ve siirler gibi 6geler, usta-cirak iligkisiyle, aile ici egitimle veya
toplumsal pratiklerle canli tutulur. Bir halk tlrklsu soylenerek, bir geleneksel toren
uygulanarak veya bir masal anlatilarak yeni nesillere iletilir. Bu nedenle manevi
mirasin korunmasinda onlar1 Ureten, yasatan ve kusaktan kusada aktaran bilgi,
gelenek ve birikimin bitlin unsurlariyla korunmasini hedeflemektedir (Oguz, 2013).
Somut olmayan kultirel mirasin bilgilerinin canli tutulmasi ve surduralmesini
saglamak icin surekli icra edilmesi ve yeniden dretilmesi gerekir (Olger Oziinel,
2019).

3.2. Tiirk Kiiltiiriine Ait insanhgin Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasi Temsili

Listesi

UNESCO tarafindan 2003 yilinda kabul edilen "Somut Olmayan Kdulturel Mirasin
Korunmasi Sézlesmesi", topluluklarin, gruplarin ve bireylerin kalttrel kimliklerinin bir
parcasi olarak benimsedikleri uygulama, ifade, bilgi ve becerileri koruma, yasatma
ve gelecek nesillere aktarma amacini tasimaktadir. Tarkiye, 2023 yili itibariyla
insanhigin Somut Olmayan Kdiltirel Mirasi Temsili Listesi'ne toplam 31 unsurla
listede yer alamaya devam etmektedir (UNESCO, 2024).

3.2.1. Meddahlik Gelenegi

Tekil bir anlaticinin s6zli performansina dayanan meddahlik, geleneksel Turk
tiyatrosunun énemli bir bigcimidir (Gorsel 40). Meddahlar, tarihsel olarak toplumun
egitilmesi, bilgilendiriimesi ve eglendiriimesi islevini Ustlenmis, kahvehane,
kervansaray ve pazar gibi sosyal alanlarda hikaye anlaticihgl yapmislardir. Bu
kalturel unsur, 2008 yilinda listeye dahil edilmistir (UNESCO, 2024).

62



Gorsel 40: Bir meddah gosterisi, 2008

https://tinyurl.com/mr3h94se

3.2.2. Mevlevi Sema Torenleri

13. ylzyillda Konya merkezli olarak ortaya ¢ikan Mevlevilik, kendine 6zgu sema
ayinleriyle taninan bir tasavvuf gelenegidir. Semazenlerin donus hareketleri, ney,
kudim ve vokal eserlerle eslik edilen dini ritiellerin merkezindedir (Goérsel 41). 2008
yilinda Temsili Listeye alinmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 41: Semazen gosterisi, 2008

https://tinyurl.com/mr3h94se
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3.2.3. Asiklik Gelenegi

Tark halk siirleri, Turk kultirinin manevi miras o6gelerinden onemli bir ornegini
olusturur. Asiklik gelenegi icinde gelisen halk siiri, s6zIii kiiltiiriin bir parcasi olarak

nesiller boyu aktariimis ve toplumsal bellekte yer edinmistir.

Kiltirel cesitlilik ve zenginliginin de 6énemli bir ifadesi olan Asiklik gelenegi;
yuzyillarin deneyimlerinden suzulerek bigimlenmis, siiri, muzigi ve hikaye anlatimini
iceren ¢ok yonlu bir sanattir. Kendine 6zgu gelenegi ve icrasi olan asiklk
gelenegdinin en 6nemli niteligi, doneminin yasayis ve hayata bakis tarzini, etik ve
estetik degerlerini yansitarak genis halk kitlelerine hitap edebilmesidir (MEVKA,
2024. s.14).

Saz sairleri veya asiklar olarak anilan halk ozanlari, genellikle ask Uzerine olan

nAa

siirlerini, kafiyeli bir bicimde hece olgusuyle yazar ve "asik"in mahlasini, yani takma
adini dile getirdigi bir dortlikle eserini sona erdirir. Halklar arasinda gezgin olarak
bilinen asiklar, ara sira da siirlere ek olarak sosyal ve politik hiciv yoluyla kulturel
degerlerin ve fikirlerin yayilmasina oncu olmuglardir (UNESCO, 2024). Boyle
kiymetli ve énemli bir mirasin “Insanligin Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasinin Temsili
Listesine” kulttrel miraslarin korunmasi amaciyla toplanan UNESCO Komitesi’'nin
2009 yilinda kabul edilmesi de ¢ok isabetli olmustur (OLCER OZUNEL, 2019. s. 41).
Karacaoglan, Asik Veysel (Gorsel 42), Yunus Emre gibi halk sairlerinin giirleri,
anonimleserek veya dillerden dillere dolasarak gunimuze ulasmig; toplumun ortak
mirasi haline gelmistir. Bu siirler, halkin duygu ve duasuncelerini, dinya goérusuna,
estetik anlayisini yuzyillar boyu yansitmig; toplumun kulturel kimligine katkida

bulunmustur.
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Gorsel 42: Asiklar etkinliginden bir fotograf, Asik Veysel (Oturanlar, en sagda), Asik Veysel Vakfi

https://tinyurl.com/5n7j2xbu

Ornegin 17. ylizyllda yasamis tnli halk ozani Karacaoglan, yaratti§i eserler sadece
kendi doneminin insanlarina degil, sonraki asirlara da seslenebilmigtir. Onun agk,
doga ve gurbet temal siirleri kugaktan kusaga sozlu olarak aktariimig, halk arasinda
ezberlenip soOylenerek varligini surdirmustar. Bu durum, halk siirlerinin
yasatiimasinda toplumsal hafizanin ve aktaricilarin kritik roliint ortaya koymaktadir.
Dolayisiyla Turk halk siirleri, somut olmayan kulturel mirasa ornek teskil eden ve

toplumun ortak de@eri olarak gorulen dnemli bir edebi hazinedir.
3.2.4. Karago6z

Geleneksel Turk golge tiyatrosu olan Karagdz, isikla yansitilan deri figurlerin
oynatilmasi esasina dayanir. Karakterler arasinda Karagoz, Hacivat ve cesitli
yardimci tiplemeler bulunur (Gorsel 43). Toplumsal mizah ve yoresel agizlarin 6ne
ciktigl bu gosteriler, 2009 yilinda listeye kaydedilmistir (UNESCO, 2024).
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Gorsel 43: Karag6z goélge oyunu, 2009

https://tinyurl.com/mr3h94se

3.2.5. Geleneksel Sohbet Toplantilari

Genellikle erkek bireylerin kis aylarinda gercgeklestirdigi bu toplantilar halk edebiyati,
muzik, dans ve geleneksel oyunlarin egliginde toplumsal degerlerin paylagimini
saglar (Gorsel 44). Katim ve davranig kurallariyla orgutlu bir sosyal yapiya sahiptir.
Bu unsur 2010 yilinda listeye alinmistir (UNESCO, 2024).
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Gorsel 44: Geleneksel sohbet, Yaren Bulugmalari, 2022

https://tinyurl.com/52pbz7h6
3.2.6. Alevi-Bektasi Rituieli Semah

Alevi-Bektasi inancinin temel ritGellerinden biri olan semah, mistik beden
hareketlerinin eslik ettigi bir ibadet bigimidir. Erkek ve kadinlarin birlikte icra ettigi bu
uygulama, Tanri ile birlik kavramina dayanir ve muzikle buttinlesir (Goérsel 45). 2010
yilinda listeye dahil edilmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 45: Semah donenler

https://tinyurl.com/7nadwk66

67


https://tinyurl.com/52pbz7h6
https://tinyurl.com/7nadwk66

3.2.7. Kirkpinar Yagh Gures Festivali

Edirne'de her yil dizenlenen bu geleneksel spor etkinligi, yagl gires musabakalari

ve zengin toren rituelleriyle hem spor hem de kultirel miras olarak 6nem tasir

(Gorsel 46). Pehlivanlar, ustalik gelenekleriyle yetistirilir. Bu unsur, 2010 yilinda
listeye eklenmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 46: Kirkpinar Yagh Garesleri, 2017

https://tinyurl.com/4pcv8fv7

3.2.8. Geleneksel Toren Keskegi

Keskek, toplumsal torenlerde kolektif olarak hazirlanan ve sunulan geleneksel bir
yemektir (Gorsel 47). Hazirlik sureci dualar, mizik, dans ve toplu katilimla
zenginlesen bir kultdrel etkinlik niteligindedir. 2011 yilinda listeye alinmistir
(UNESCO, 2024).
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Gorsel 47: Keskek gelenegi, 2024

https://tinyurl.com/4hkamsmz

3.2.9. Mesir Macunu Festivali

Manisa'da her yil bahar aylarinda kutlanan bu festival, saglik ve sifa temali bir
gelenekten dogmustur (Gorsel 48). Geleneksel ydntemlerle hazirlanan mesir
macunu, cami minarelerinden halka sacilarak dagitihr. GUnumuizde yuksek
yapilardan ya da platformlardan da halka sacilarak dagitim yapiimaktadir. Bu
uygulama, 2012 yilinda listeye alinmistir (UNESCO, 2024).
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Gorsel 48: Mesir macunu festivali, temsili macun yapimi, 2012

https://tinyurl.com/ezratya5

3.2.10. Turk Kahvesi ve Gelenegi

Ozgiin hazirlama ve sunum teknikleriyle bilinen Tirk kahvesi, sosyal yasamin
onemli bir bilegsenidir (Gorsel 49). Misafirperverligin ve sohbet kultirinun bir simgesi
olan bu uygulama, ayni zamanda so6zlU geleneklerin aktariminda da rol
oynamaktadir. 2013 yilinda listeye dahil edilmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 49: Turk Kahvesi ve Klturt, 2023

https://tinyurl.com/2b8zxruf
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3.2.11. Ebru: Tiirk Kagit Susleme Sanati

Kitreli su ylzeyine dogal pigmentlerle desenler serpilerek olusturulan ebru (Gérsel

50), geleneksel Turk sisleme sanatlarinin 6nemli bir 6rnegdidir. Usta-girak iliskisine

dayali egitimle aktarilan bu sanat, sosyal birlikteligi ve kolektif yaraticiligi destekler.
2014 yilinda UNESCO listesine kaydedilmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 50: Ebru Sanati, 2014
https://tinyurl.com/4t8hwkc3

3.2.12. ince Ekmek Yapimi ve Paylasimi Gelenegi: Lavas, Katirma, Jupka,
Yufka

Azerbaycan, iran, Kazakistan, Kirgizistan ve Turkiye'de ortak sekilde sirdiriilen bu
geleneksel uygulama, lavas, katirma, jupka ve yufka gibi ince ekmeklerin
hazirlanmasi, pigirilmesi ve paylagiimasina dayanmaktadir. Hazirlik sireci
genellikle aile bireylerinin emegiyle gergeklesirken, kirsal alanlarda komgularin da
katilimiyla toplumsal dayanisma guglendirilir (Gorsel 51). Rituel, dogum, duaguan,
O0lum ve bayramlar gibi onemli toplumsal olaylarda gercgeklestiriimekte olup,
toplumsal birlikteligin ve kulturel sdrekliligin dnemli bir simgesidir. 2016 yilinda
listeye dahil edilmistir (UNESCO, 2024).
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Gorsel 51: Yufka yapimi gelenegi, 2024

https://tinyurl.com/mr3h94se
3.2.13. Geleneksel Cini Sanati

Turkiye'de tarihsel olarak mimari yapilarda kullanilan ve bitkisel, geometrik ile
sembolik motifler iceren ¢ini sanati, el yapimi sirli karo ve seramik tretimine dayanir.
Tasarim, boyama ve firinlama asamalarinda zanaatkarlar, ¢iraklar ve ustalar
arasinda is bolumuyle yarataltr. Bu sanat, kultirel kimligin estetik bir temsilidir ve
egitim kurumlari aracihigiyla da aktarimi saglanmaktadir. 2016 yilinda listeye
eklenmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 52: Geleneksek ¢ini sanati, 2018

https://tinyurl.com/d5rmda2t
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3.2.14. Bahar Bayrami Hidirellez

6 Mayis’'ta kutlanan Hidirellez, doganin canlanmasiyla iligkilendirilen ve Hizir ile
ilyas figurleri etrafinda sekillenen mevsimsel bir bayramdir. Topluluklar tarafindan
cesitli dilek rittelleri, doga ile uyumlu térenler ve kutlamalarla icra edilir (Gorsel 53).
Bu gelenek, bereket, saglik ve refah temennilerini temsil eder. 2017 yilinda listeye
alinmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 53: Hidirellez kutlamasi, 2017

https://tinyurl.com/55hspa7z

3.2.15. Dede Korkut — Korkut Ata Mirasi: Kulturu, Efsaneleri ve Miizigi

Dede Korkut anlatilari, Turk halk kulturinin sozli edebiyatinda yer alan,
kahramanlik, ahlak, toplumsal degerler ve dini motiflerin islendigi destansi
metinlerdir. On iki hikdye ve on U¢ muzik formu araciigiyla kusaktan kusaga
aktarilan bu miras anlaticilik, muzikal icra ve sosyal deg@erleri kapsayan ¢ok yonlu
bir kulturel mirastir. 2018 yilinda listeye dahil edilmigtir (UNESCO, 2024).
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Gorsel 54: Dede Korkut betimlemesi, 2017
https://tinyurl.com/56bn6br8
3.2.16. Geleneksel Turk Okculugu

Hem bireysel hem de toplu antrenmanlar yoluyla strdurtlen geleneksel okguluk, el
yapimi yay (Gorsel 55) ve ok uretimi, atis teknikleri ve ritielleriyle butinlesmis bir
uygulamadir. Yarigmalar ve festivaller aracihdiyla canh tutulan bu miras, fiziksel
beceri kadar zihinsel disipline de onem verir. 2019 yilinda listeye alinmigtir
(UNESCO, 2024).

Gorsel 55: Geleneksel Turk Okgulugu, temsili, 2024

https://tinyurl.com/2p9j3jzb
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3.2.17. Minyatir Sanati

iki boyutlu kiiglik 6lgekli resimleme sanatidir (Gorsel 56). Kitap, kumas, seramik ve
duvar yuzeylerine uygulanan minyaturler, kilturel degerlerin ve tarihsel anlatilarin
gorsel ifadesidir. Cesitli cografyalarda farkli bigcimlerde gelismis olsa da ortak
teknikler ve semboller etrafinda birlesen bu sanat, 2020 yilinda listeye kaydedilmistir
(UNESCO, 2024).
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Gorsel 56: Minyatir sanatina bir érnek, 2024

https://tinyurl.com/3wptdarp

3.2.18. Geleneksel Zeka ve Strateji Oyunu: Togyzqumalaq, Toguz Korgool,

Mangala/Gogurme

Tarihi gegmisi Orta Asya'ya dayanan bu geleneksel oyun, tas ve tahtadan yapilmis
oyun setleriyle oynanir (Gérsel 57). Oyuncularin stratejik disinme becerilerini
gelistirdigi bu oyun ayni zamanda zanaatkarlikla da iligkilidir. 2020 yilinda listeye
dahil edilmistir (UNESCO, 2024).
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Gorsel 57: Mangala oyunu, 2020

https://tinyurl.com/43jppjss

3.2.19. Hiisn-i Hat, Tiirkiye’de islam Sanatinda Geleneksel Giizel Yazi

Estetik kurallar dogrultusunda Arap alfabesiyle yazi yazma sanati olan hisn-i hat,
dini, edebi ve resmi metinlerde geleneksel olarak kullaniimaktadir. Kamis kalem, is
murekkebi ve 6zel kagit gibi geleneksel araglar kullanilarak icra edilir (Gorsel 58).
2021 yilinda Temsili Liste’ye alinmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 58: Hisn- i Hat Sanati, 2020

https://tinyurl.com/43jppjss
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3.2.20. Cay Kultiirii: Kimlik, Misafirperverlik ve Toplumsal Etkilesim Semboli

Turkiye ve Azerbaycan'da c¢ay, gundelik yagsamin sosyal dokusuna iglemis bir
unsurdur. Misafirperverligin gostergesi ve toplumsal etkilesimin bir araci olarak
kabul edilir. Siyah gay tuketimi yaygin olmakla birlikte, cay hazirlanisi ve sunumu
onemli bir kaltdrel rittel niteligi tasir (Gorsel 59). Bu unsur 2022 yilinda listeye dahil
edilmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 59: Siyah cay ve ikram tarzi, 2022

https://tinyurl.com/58u8358n

3.2.21. ipek Bocekgiligi ve Dokumalik igin ipegin Geleneksel Uretimi

Dut agaclarinin yetistiriimesinden ipek ipligin elde edilmesine ve dokumaya kadar
tum suregleri iceren bu geleneksel uygulama hem ziraat hem de zanaat bilgisini
birlestirir. Kozalar kaynatilip ¢dzulerek iplik haline getirilir ve bu iplikler hali, kilim gibi
artnlerin dokumasinda kullanilir. 2022 yilinda listeye alinmistir (UNESCO, 2024).
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Gérsel 60: Geleneksel ipek Uretimi, 2022
https://tinyurl.com/35fd4dz2
3.2.22. Nasreddin Hoca/Mola Nesreddin/Molla Ependi/Apendi/Afendi
Kozhanasyr Fikra Anlatma Gelenegi

Turkiye basta olmak Uzere pek g¢ok Turk cografyasinda anlatilan Nasreddin Hoca
fikralari, toplum elestirisi ve mizahi bir arada sunan s6zlU anlati bicimleridir.
Hazircevaplik, bilgelik ve ince mizahla karakterize edilen bu fikralar, s6zlU kultlrin
canli bir drnegidir. 2022 yilinda listeye dahil edilmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 61: Nasreddin Hoca anlati temsili, 2024

https://tinyurl.com/2askd96f
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3.2.23. Tezhip/Tazhip/Zarhalkori/Tazhib/Naqqoshlik

El yazmalari, hat eserleri ve minyaturlerin ¢evresini suslemek amaciyla uygulanan

tezhip, altin varak ve 6zel boyalarla yapilan geleneksel bir bezeme sanatidir (Goérsel

62). Motifler, sembolizmle yUklu olup kultirel ve dini anlatilara katki saglar. 2023
yilinda listeye eklenmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 62: Tezhip sanati, 2024

https://tinyurl.com/4f33bwjm
3.2.24. iftar/Eftaril/iftor ve Sosyo-Kiiltiirel Gelenekleri

Ramazan ayinda glin batiminda gergeklestirilen iftar, sadece bir yemek etkinligi
degil ayni zamanda toplumsal birlikteligi pekistiren bir kilttrel pratiktir (Gorsel 63).
Aile bireyleri, komsular ve ihtiya¢ sahipleriyle bir araya gelinen iftar sofralari,
dayanisma ve yardimlasma degerlerini yansitir. Bu unsur, 2023 yilinda listeye
alinmistir (UNESCO, 2024).
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Gérsel 63: iftar gelenegi, 2024

https://tinyurl.com/4f33bwjm

3.2.25. Balaban/Mey Zanaatkarhgi ve icra Sanati

Geleneksel nefesli calgilardan olan Balaban/Mey (Gorsel 64), erik veya kayisi
agacindan duretilen, kalttrel kimlik ve sosyal hafizay! tasiyan bir c¢algidir. Hem
zanaatkarlar tarafindan Uretiimekte hem de cesitli ritlel ve térenlerde icra
edilmektedir. 2023 yilinda listeye kaydedilmigtir (UNESCO, 2024).

Gorsel 64: Mey/Balaban 6rnekleri, 2024

https://tinyurl.com/mr23jwx4
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3.2.26. Sedef Kakma isgiligi

Ahsap yuzeylere sedef parcalarinin 6zenli sekilde yerlestiriimesiyle gergeklestirilen
bu susleme sanati, karmasik geometrik ve bitkisel motiflerle estetik bir butlinlik
sunar (Gorsel 65). Geleneksel bilgi dijital ortamlar araciligiyla da aktarilmakta ve
restorasyon calismalarinda kullaniimaktadir. Bu unsur 2023 yilinda listeye dahil
edilmistir (UNESCO, 2024).

Gorsel 65: Sedef kakma isciligi, 2021

https://tinyurl.com/yj2x68zk

3.2.27. Geleneksel Gayda/Tulum Yapimcihigi ve icrasi

Tarkiye’'nin Dogu Karadeniz ve Trakya bolgeleri ile Kuzey Makedonya’'da gorulen
bu nefesli galgi gelenegi, tarim ve gogebe yasamla iligkili rittiellerde dnemli rol oynar.
Dayanisma ve toplumsal aidiyeti pekistiren bir muzik aracidir. 2024 yilinda listeye
alinmistir (UNESCO, 2024).
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Gorsel 66: Gayda/Tulum 6rnegi ve icra temsili, 2024

https://tinyurl.com/3yzv3a8w

3.2.28. Nevruz

Tarkiye’'nin 21 Mart’ta kutlanan Nevruz, doganin uyanisiyla birlikte yeni yilin geligini
simgeler. Bayram boyunca halk rittielleri, toplu yemekler, ziyaretler ve geleneksel
sanat etkinlikleri gergeklestirilir (Gorsel 67). Toplumsal barisi ve kilturel gesitliligi
destekleyen bu uygulama, 2009, 2016 ve 2024 yillarinda farkh Ulkelerin katilimiyla
Temsili Liste’ye alinmistir (UNESCO, 2024).
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Gorsel 67: Nevruz kutlamasi, 2024

https://tinyurl.com/2pm5m4t6

3.2.29. Ishik Dili

Tarkiye’'nin Karadeniz bolgesinde, 6zellikle sarp daglik arazilerde yasayan yerel
topluluklar tarafindan gelistirilen islik dili, uzun mesafelerde etkili iletisim kurma
ihtiyacindan dogmus ses temelli bir iletisim sistemidir. insan sesiyle yapilan
konusmanin ton, ritim ve vurgulari i1slikla taklit edilerek anlamli mesajlar olusturulur.
Genellikle kirsal yagam suren giftciler ve hayvancilikla ugrasan bireyler tarafindan
kullanilan bu yéntem, yalnizca bir iletisim bigimi degil, ayni zamanda toplumsal
kimligin bir unsuru ve kultirel mirasin somut olmayan bir pargasi olarak
gorulmektedir. Bu unsur, 2017 yilinda Acil Koruma Gerektiren Somut Olmayan
Kaltarel Miras Listesi’ne alinmigtir (UNESCO, 2024).
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Gorsel 68: Islik Dili temsili, 2019

https://tinyurl.com/4nkuunps

3.2.30. Geleneksel Ahlat Tas isciligi

Turkiye'nin Bitlis ilinde bulunan Ahlat bolgesine 6zgu bu geleneksel tas isgilidi,
Nemrut Dagi gevresinden ¢ikarilan volkanik tasglarin estetik ve islevsel bigcimde
sekillendiriimesini kapsamaktadir (Goérsel 69). Tas ustalari tarafindan el aletleriyle
oyulan Ahlat tasi, mimari yapilarda, mezar taglarinda ve sanatsal objelerde
kullanilir. Aktarim ustadan c¢iraga geleneksel yontemlerle gercgeklestirilir. Bu
uygulama, yerel zanaatkarlik bilgisini, dogal malzeme kullanimini ve kulturel ifade
bigimlerini bir araya getiren 6zgln bir tas isleme gelenegidir. 2022 yilinda Acil
Koruma Gerektiren Somut Olmayan Kiulturel Miras Listesi’'ne dahil edilmistir
(UNESCO, 2024).
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Gorsel 69: Geleneksel Ahlat tas isciligi 6rnegi, 2024

https://tinyurl.com/5n7fhf73

3.2.31. Zeytin Yetistiriciligi ile ilgili Geleneksel Bilgi, Yontem ve Uygulamalar

Tarkiye’de zeytin tarimi, delice (yabani zeytin) agaclarinin asilanmasi, bakim,
budama ve hasat gibi sureclerde dogayla uyumlu geleneksel bilgi ve tekniklerin
kullanildigi kadim bir tarim kudltaradar. Bu uygulamalar, halk takvimine dayal
zamanlamalar, ritteller ve kutlamalarla desteklenmekte ve hasat mevsiminde halk
oyunlari, bayramlar ve yarismalar dizenlenmektedir. Zeytin, yalnizca bir tarimsal
urin degil toplumsal birlikteligi ve surdurulebilir yagami destekleyen kulturel bir
O6gedir. 2023 yihinda Acil Koruma Gerektiren Somut Olmayan Kultirel Miras
Listesi’'ne alinmistir (UNESCO, 2024).
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Gorsel 70: Geleneksel zeytin isleme yontemi, 2024

https://tinyurl.com/4m7cb43c

Tarkiye Cumhuriyeti Kualtir ve Turizm Bakanligrnin kudltirel miraslarimizin
uluslararasi taniniriga ve korunmasina yonelik c¢alismalari surekli devam

etmektedir.
3.3. Kiiltiirel Mirasin Korunmasinin Onemi

Tam toplumlarin toplumsal degerlerini gelecek nesillere aktarmasi, canli tutabilmesi
toplumun surekliligi ve araci olan her yeni nesil igcin dnemlidir. Cunkl gelecek
kusaklar perspektifinden gecmis kulturel degerlerin devamhligi, onlarin eski
degerlere kargi elegtirileri ve geligtirme c¢abalari sonucunda, yeni birikimler
olusturarak toplumun kendi kultir varligina fayda katar (Ylcel Batmaz ve Bigici,
2021. s.109). Halklarin kendi kimliklerini koruyabilmeleri kultirel mirasin
devamliigina dayahdir. Miras, kultlrel ifadelerin derinligini yansitan ve nesiller
arasinda kulturel kimlik ve farklihk yaratan temel bir unsurdur (Calik, 2022; Deacon
vd., 2004).

Globallesen diinya tek tip kultiir yaratimina dogru evrilmektedir. Ozellikle giincel

sosyal medya araclarinin bir bellegimiz olmasi bunu tetiklemektedir. Dinyanin her
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yerinden tum kullanicilarin birka¢ sosyal paylasim platformunda (Instagram ve
Twitter gibi) her gununl birlikte geciriyormus gibi yasamasi, kilttrlerin birlikte
evrilmesine ve tek Kkiiltire kaymasina yol actg disiniimektedir. iste bu
kuresellesmenin getirdigi tek tiplegtirici etkilere karsi, yerel ve geleneksel degerlerin
korunmasi kultirel zenginligi muhafaza ederek bu degerleri korumanin édnemini

gOstermis olur.
3.4. Kiilturel Mirasin Koruma ve Aktarma Yollari

Her Kulturel mirasin korunmasi igin uygulanan yontemler geleneksel yani fiziksel

ortam ve dijital ortam koruma yontemleri olarak iki grupta incelenebilir.
3.4.1. Geleneksel Koruma ve Aktarma Yoéntemleri

Kalturel mirasin korunmasi igin tarihten bu yana kullanilan geleneksel yontemler,
daha ¢ok fiziksel koruma ve aktarim mekanizmalarina dayanir. Somut kulttrel miras
icin gelistirilen bu yontemler, zamanla somut olmayan mirasin belgelenmesi ve

iletimine de uyarlanmistir.
3.4.1.1. Muzeler

Muzeler, kdltirel mirasin korunmasinda merkezi kurumlardir. Tarihi eserler, el
sanatlari Urunleri, etnografik objeler ve sanat yapitlari mizelerde muhafaza edilerek
toplumun erisimine sunulur. Boylece bu nesneler guvenli kosullarda saklanir ve
kamusal egitim iglevi gorur. Somut olmayan miras unsurlari da dolayh olarak
mizelerde temsil edilebilir: Ornegin bir miizenin halk kultiiri sergisinde halk siiri
gelenegdini temsilen ozanlarin kullandigi baglama, el yazmasi cénkler veya bir asigin
giysisi sergilenebilir. Muzeler ayrica etkilesimli etkinlikler, canlandirmalar ve
performanslarla (6rnegin bir 4s1gin ziyaretgilere canli performans sunmasi) somut
olmayan mirasin deneyimlenmesini saglar. Bu tur uygulamalar, kualtirel mirasin

yasayarak 6grenilmesine katkida bulunur.
3.4.1.2. Kutuphaneler ve Yazili Arsivler

Katuphaneler ve arsivler, bir toplumun yazih ve basili mirasini koruyan kurumlardir.
Yaziya gecirilmis destanlar, halk siiri antolojileri, masal derlemeleri, arsiv belgeleri

gibi materyaller kutiuphanelerde saklanir. Bu kurumlar, eserlerin korunmasi igin
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uygun ortam (sicaklik, nem kontrolu gibi) saglar ve kataloglama yaparak gelecek
nesillerin kullanimina sunar. Ornedin Milli Kitiphane ve c¢esitli Universite
katuphaneleri, halk edebiyatiyla ilgili nadir yazma eserleri ve eski yayinlar

banyelerinde barindirarak korumaktadir.
3.4.1.3. Sozlu Kiiltur Aktarimi

Somut olmayan kdultlrel mirasin geleneksel korunma yolu, s6zli ve uygulamali
aktarimdir. Ustadan ¢iraga, aile buyuklerinden gencglere veya usta sanatcgidan
izleyiciye dogru gerceklesen bu aktarim bigimi, yuzyillar boyunca en etkili koruma
araci olmustur. Halk siiri gelenedinde usta bir asik, yaninda yetisen geng bir asiga
saz c¢almayi, siir soylemeyi ogretir; boylece gelenek devam eder. Benzer sekilde
masal anlaticilari anlatilarini ¢ocuklara aktarir, geleneksel el sanati ustalari
yanlarinda ciraklar galistirarak zanaatin inceliklerini 6gretirler. Bu ustadan-giraka
devam eden zincir, geleneksel kultiran surekliligini saglar. Sézli aktarim ayni

zamanda kultirel mirasin baglam iginde 6grenilmesine imkan tanir.
3.4.1.4. Festivaller ve Toplumsal Etkinlikler

Kalturel mirasin canh tutuldugu bir diger mecra, geleneksel festivaller, sdlenler ve
anma etkinlikleridir. Ulasim araclarinin ¢odalmasi destinasyonlarin kisa surede
ulasilabilirligi olmasi turizm sektériinii gok canli tutmaktadir. Oyle ki bu yeni yerleri
gorme istegi ile, farkli kalturlerin kesfedilmesi, o toplumla kaynasma istegi surekli
artmaktadir. Yerel genlikler, ulusal festivaller de bu ortamlara 6n ayak olmasi ve
yayginlagsmasinin en énemli kultirel araglarindan bir tanesidir (ATAK, vd. 2017. s.
1397)

3.4.2. Dijital Koruma ve Aktarma Yontemleri

Dijitallestirme, mevcut fiziksel veya analog materyallerin dijital formata
donustlurdlmesi surecidir. Teknolojinin hizla gelisti§i son yarim yuzyilda, kalturel
mirasin korunmasi ve yayginlagtirimasi alaninda dijital yontemler giderek 6nem
kazanmigtir. Dijitallesme, geleneksel koruma yontemlerine ek olarak yeni imkanlar
sunarak hem somut hem de somut olmayan mirasin daha genis Kitlelere

ulastinimasini saglamaktadir.
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3.4.2.1. Dijitallesme ve Dijital Arsivler

Gunumuz teknolojilerinde dijital formatta bilgi saklamak fiziksel ydonteme gére daha

verimlidir.

Dijitallestirme c¢alismalari belgenin aslinin korunmasi ve belgeye erisimin
artirlmasi gibi kazanimlarin yani sira sagladigi pek ¢ok avantajla kultarel bellek
kurumlarinin siklikla bagvurdugu ¢ézim yollar arasindadir (Oztemiz, 2016.
s.14)

Ornegin Ui¢ katli bir eski el yazmasi arsiv deposunun avug ici kadar bir tasinabilir
bellege sigdirmak mumkindur. Orijinal nishalarin saklanmasi ve uzun émdarli
kalmasinin yani sira ¢evrim ic¢i agla tim dunyanin erigebilecegi kulturel hazineler

olabilir.
3.4.2.2. Cevrimigi Sergiler ve Sanal Miizeler

Dijital ortam, fiziksel mize ve sergi deneyiminin internet Uzerinden simile
edilmesine imkan tanir. Sanal muzeler, bir muzenin koleksiyonlarini ve sergilerini
dijital platformlarda U¢ boyutlu modellemeler, fotograflar ve etkilesimli iceriklerle

sunabilir.

En gelismis ve genellikle yuksek Uretim maliyetine sahip teknolojiler, muzeler
gibi yogun ilgi duyulan yerlerde kullanilirken, bulundugu yerde bu tir alanlar
erismek isteyen gunlik kullanicilar igin ise daha uygun maliyetli ve erigilebilir
olan masaustu, mobil cihazlar ve cevrimici uygulamalar kullaniimaktadir
(Buyukkuru, 2023. s. 140).

Bu tarz platformlar, kullanicilarin etkilesimli bir sekilde mirasla bag kurmasini saglar

ve cografi engelleri ortadan kaldirir.
3.4.2.3. Hareketli Grafik, Animasyon ve Dijital Sanat Yoluyla Aktarim

Dijital teknolojilerin kaltlrel miras aktariminda en yenilikgi kullanim alanlarindan biri,
hareketli grafik tasarim ve animasyon gibi gorsel-isitsel anlatim araglaridir. Bu
yontem, 6zellikle somut olmayan miras 6gelerini sanatsal ve dikkat ¢ekici bir bigimde
yeniden yorumlama imkani verir. Hareketli grafikler (motion graphics), metin, sekil

ve gorsellerin bilgisayar ortaminda hareketlendiriimesiyle olusturulan kisa gorsel
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iceriklerdir. Animasyon ise ¢izgi film, 3D modelleme gibi tekniklerle hikdye veya
kavramlarin canlandiriimasidir. Kultarel mirasin anlatilarinda bu araglar hem
geleneksel motifleri gorsellestirmek hem de izleyicide duyusal bir deneyim yaratmak
icin kullanilabilir. Dijital goruntileme teknolojisi, somut olmayan kultirel mirasi
paylasilabilir ve yenilenebilir bir dijital forma donustartr, yeniden udretir ve geri
kazandirir, onu yeni bir bakis agisiyla yorumlar, korur ve kullanir (Li, 2023. s.58).
Hareketli grafiklerin bir diger avantaji da geng ve dijital medya tuketimine aligkin
izleyicilere ulasabilmesidir. Gunumuz geng kusaklari, bilgi ve kiltur iceriklerini buyuk
Olclde sosyal medya, video platformlari gibi kanallardan edinmektedir. Bu
mecralarda kisa ve carpici gorsel icerikler cok daha fazla ilgi gérmektedir. Kultirel
mirasin unsurlarini animasyon videolar, infografikler veya kisa filmler seklinde

sunmak, genclerin bu mirasa dair farkindahgini artirabilir.

Hareketli grafik ve animasyon gibi gorsel-igsitsel araglarin, kaltirel mirasin

aktarimindaki dnemli rolu de birkag madde ile ele alinabilir.

Duygusal etki ve empati: Somut olmayan kultirel miras unsurlari, 6rnegin bir destan,
efsane ya da halk siiri gogu zaman duygusal ve anlam yukla eserlerdir. Bunlarin
gorsel ve isitsel 6gelerle desteklenerek sunulmasi, mesajin kalplere ve akillara daha
guclu islemesini saglayabilir. Bu kapsamli aktarim, sadece entelektuel degil,
duygusal bir kavrayigi da igerir. Dolayisiyla, hareketli grafikler ve animasyonlar
aracihigiyla kultirel hikayeler anlatmak, izleyicinin o hikayenin duygusunu
yasamasini ve karakterlerin deneyimlerine ortak olmasini kolaylastirir. Sonugta,
duygusal bir bag kurulan kultirel miras unsuru, izleyici Uzerinde daha kalici bir etki

birakir ve unutulma olasiligr azalabilir.

Geng nesillerin dikkatini cekme: Hareketli grafikler, dijital cagin gorsel kultarine
asina olan geng nesil igin son derece cazip igerikler iretmeye imkan tanir. Gencler,
kisa videolar, animasyonlar, infografikler gibi igerikleri tiketmeye aliskindir ve
cogunlukla uzun metinlere yogunlasmaktansa bodyle 6zet ve gorsel destekli
anlatimlari tercih etmektedir. Bu nedenle, geleneksel bir konuyu genclere anlatmak
icin animasyonlu bir video hazirlamak, klasik bir konferans vermekten veya diuz bir
metin olarak sunmaktan daha etkili olabilir. Hareketli grafiklerin hizli, dinamik ve

dikkat cekici dogasi, sosyal medya akiglarinda da one ¢ikmalarini saglayabilir.
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Boylece kultirel miras igerikleri, genclerin glindelik dijital deneyimlerinin bir pargasi

haline gelebilir.

Anlama ve 6grenmede kalicilik: Gorsel-isitsel materyaller, insan beyninin bilgiyi
isleme bicimi agisindan bakildiginda genellikle daha kalici 6grenme saglar. Coklu
duyusal 6grenme olarak bilinen bu yaklasim, bilginin hem goérsel hem isitsel
kanallardan iletilmesiyle pekistigini soyler. Kulturel miras igerikleri de hareketli
grafiklerle sunuldugunda hem goze hem kulaga hitap ederek daha etkili bir 6gretim
araci olabilir. Hareketli grafiklerin sundugu gorsellik, 6zellikle soyut ya da hig
deneyimlenmemis kultirel pratiklerin anlasiimasini kolaylastirir. Hi¢ orta oyunu
izlememis birine orta oyununun ne oldugunu anlatmak igin metin okumak yerine kisa

bir animasyon izletmek, konuyu kavramayi hizlandirabilir.
3.4.3. Turk Halk Siirlerinin Dijital Ortamda Aktarilmasinin Avantajlari

Tark halk siirleri yazyillar boyunca sozIU kiltar araciligiyla bugtine ulagsmistir. Ancak
modernlesme ve kentlesme ile bu sézli aktarim zincirinin zayiflama emareleri

goOrulmektedir.

Asiklik gelenegi, hizli yasam tarzlari, tiiketime dayali popiilerlesme ve hep ayni
kalacakmis gibi gelen gelenek, gérenek ve adetlerin ansizin déndstigd yirmi
birinci yuzyilda varhdini surdirmesine kargin giderek cilizlasmakta, gelenekle
baglari zayiflamakta, baglamindan uzaklagsmakta ve 6zellikle gen¢ kusaklar

arasindaki albenisini kaybetmektedir (Olger Oziinel, 2019. s.39)

Bu durum, elimizdeki zengin halk siiri mirasinin gelecege aktarimi konusunda bizleri
yeni ¢Ozumler aramaya itmektedir. Dijital ortamlarin, halk siirlerinin korunup
yayginlastirimasi icin ¢agin sundugu en onemli ¢ozUmlerden biri oldugu

dusunulmektedir.

Kalturel mirasin dijital ortamda aktariimasi, geleneksel yontemlerle kiyaslandiginda
birgok avantaja sahiptir. Bu avantajlar, mirasin korunmasindan yayilmasina, toplum
uzerindeki etkisinden uluslararasi etkilesimine kadar genis bir yelpazede ele

alinabilir.

Genis erigilebilirlik ve yayginlik: Dijitallestirilen soyut kultirel miras drtnleri, cografi

engelleri ortadan kaldirarak diinyanin her yerinden erisilebilir hale gelir. internet
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baglantisi olan bir kisi, farkl tlkelerin kiltirel miraslarina birkag tikla ulasabilir. Bu
durum, Turk halk giirleri gibi milli kaltir unsurlarinin sadece Turkiye’de degil, tim
dinyada meraklisini bulabilmesi demektir. Ginumuzde modern teknoloji destegi ile
korunmasi ve aktarimi gergeklesen kultlrel miras eserlerine uzaktan erigebilirlik
meraklilarina etkilesimli, cezbedici ve eglendirici gibi avantajlar sunmaktadir
(Buyukkuru, 2023. s.137).

Geng nesillere ulagim: Dijital aktarimin belki de en kritik avantajlarindan biri, geng
kusaklara erisimdeki etkinligidir. Zira ginimuz gengligi dijital cagin icine dogmustur
ve bilgiye ulasma, eglenme, iletisim kurma faaliyetlerinin cogunu dijital platformlarda
gerceklestirmektedir. Kilttrel mirasi dijital formata tasimak, onu genglerin diliyle
konusulur hale getirmek anlamina gelebilir. Bu sayede, belki de geleneksel yollarla
ilgi duyulmayacak icerikler genglere ulastiriimis olur. Dijital aktarim, geng¢ kusagin
dikkat slresine ve ilgi alanlarina uygun sekilde igerikleri bigcimlendirme esnekligi

sagladigindan, kultirel mirasin gelecege tasinmasinda onemli bir avantaja sahiptir.

Kulturlerarasi iletigsim ve tanitim: Bir ulkenin veya toplulugun kultirel mirasini dijital
ortamda sunmasi, uluslararasi kiltir tanitiminin bir pargasidir. Ozellikle farkli
dillerde cevirilerle birlikte sunulan dijital igerikler, o kdltirin dinya c¢apinda
bilinirligini arttirabilir. Tark kaltarel mirasinin dijital tanitimi, Turkiye'nin kdlturel
diplomasisine de katkida bulunabilir. Ornegin Karacaoglan'in bir siirini hareketli
grafiklerle ingilizce olarak paylasmak, bir bakima kultirel bir yumusak gii¢ (soft
power) uygulamasidir; Turkiye’nin kdltirel zenginligini dinyaya gdsterebilir. Bu da

turizmden sanat is birliklerine kadar bir¢gok alanda pozitif sonu¢ dogurabilir.

Yukarida belirtilen avantajlar, dijital ortamdaki kultirel miras aktariminin ne denli
glclu bir arag seti sundugunu gdstermektedir. Ozetlemek gerekirse dijital ortam;
daha fazla insana daha kisa surede, daha zengin igerikle, daha kalici ve etkilesimli
bicimde ulagmayi mumkun kilarak halk giirleri miraslarimizin korunup yasatiimasini

yeni bir seviyeye tasiyacak avantaja sahiptir.
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4. BOLUM: HAREKETLI GORSEL OYKULEME UYGULAMA GALISMASI

Bu bolumde, tez kapsaminda ele alinan kuramsal ¢ergevenin pratige yansimasi
hedeflenmig ve Karacaoglan’a ait bir halk giiri, sayisal ortamda hareketli grafik
tasarim yoluyla gorsel 6ykluye donusturulmustir. Uygulama sireci, hem geleneksel
sozIu kaltir 6gesinin dijital ortama uyarlanmasini hem de modern grafik anlatim
aracglarinin  kaltarel bir icerige nasil entegre edilebilecegini ortaya koymayi
hedeflemektedir. Bu baglamda, Karacaoglan’in siirsel anlatim gucu illistrasyon,
animasyon, tipografi ve ses unsurlariyla batunlestirilerek izleyiciye goérsel bir
deneyim sunmak Uzere aktarim turt yenilenmistir. Calismada siir metninin analizi,
senaryo olusturma, storyboard ¢alismasi, karakter ve gevre tasarimi, hareketli grafik

uretimi, tipografi ve ses gibi gok katmanli suregler ayrintili bigimde ele alinacaktir.
4.1. igerigin Belirlenmesi ve Uygulama Siiregleri

Bu calismada igerik olarak Karacaoglan’a ait bir siirin secilmesinin temel nedeni,
Tark sozlu kultur gelenegi igerisinde asik edebiyatinin en buyuk temsilcilerinden
olmasidir (Cetin, 2020. s. 92). 17. yuzyil igerisinde yasamis oldugu soylenen
Karacaoglan, yalnizca agsk ve doga temalarini igsleyen bir halk sairi degil; ayni
zamanda Anadolu insaninin yasam tarzini, duygularini ve diinya goérisunu siir diliyle
aktaran 6nemli bir kiltarel figtrdir. Arslan (2015) bu aktarimi ¢calismasinda soyle
ifade etmistir; Asiklar gerceklestirdikleri icralar ve edebi (retimleriyle hem
kendilerinin hem de yuz ylze veya dolayl olarak iletisim kurduklari hedef kitlenin
gecmisiyle iliski kurma baglaminda énemli bir isleve sahiptirler. Asiklik geleneginin
onemli temsilcilerinden biri olan Karacaoglan, dilindeki sadelik ve imgelerindeki
canhlik sayesinde, halk siiri gelenegini hem estetik hem de anlati bakimindan Tark
kalturane onemli katkilari olmusgtur. Ancak glinimuizde bu tur eski donem halk
siirleri, 6zellikle dijital mecralarda goérinir olmamalari nedeniyle gen¢ kusaklar
tarafindan yeterince taninmamakta, zamanla kdlttirel bellekten silinme riskiyle karsi

karsiya kalmaktadir.

Bu problem karsisinda, geleneksel siirlerin modern anlati teknikleriyle yeniden
uretilerek genclere hitap edebilecek bicimlerde sunulmasi, kdiltirel mirasin
surdurulebilirligi acisindan 6nemli bir strateji olarak degerlendiriimektedir. Bu

yuzden, Karacaoglan siirinin dijital hareketli grafik tasarimiyla gorsel bir dyklye
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donustirdlmesi, hem siirin duygu ve anlam derinligini korumayr hem de geng
izleyiciler icin estetik ve dikkat gekici bir anlati formati olusturmayi amacglanmistir.
Ozellikle sosyal medya, mobil uygulamalar ve dijital yayin ortamlarinda yogun
bigimde vakit geciren geng bireylerin dikkatini gcekebilecek bu tlr yeni medya araclari
sayesinde, kulturel igeriklerin yeniden deger kazanmasi mumkdn hale geldigi
dusunulmektedir. Bu nedenle uygulama igerigi olarak Karacaoglan’in bir siiri

secilerek uygulama sureci baglatilmistir.
4.1.1. Hikaye ve Senaryo

Bu boélimde secilen siirin temasindan bahsedilecek sonrasinda ise siirin misralari
hareketli grafige uygun olarak senaryolastirilacaktir. Uygulama calismasinda,
Karacaoglan’a ait agk ve doga temali bir siir tercih edilmistir. 17. yy.’dan ginimuze

ulasmis Karacaoglan siiri agsagidaki su misralardan olusmaktadir.

Ala gozlerini sevdigim dilber,
Ben guzel gérmedim senden ziyade.
Bilmem hort masun, gokten mi indin,

Bugun guzelligin dinden ziyade.

Ala gozlerini sevdigim dilber,
Say edip aleme bildirme beni .
Acip ak gerdanin durma karsimda.

Ecelimden evvel oldirme beni.

Ko dolanip dursun kolun boynumda,
Hi¢ 6lim korkusu yoktur aynimda,
Bir gececik mihman olsam koynunda,

Uyan sabah deyu kaldirma beni...
Dolandim daglari bu yere dugtim.

Yar senin derdinden od'lara dugstim.

Caresi bulunmaz dertlere dustim.
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Yeter alev alev yandirma beni...

GuUnduz hayallerim, gece duslerim,
Uyandik¢a aglamaya baslarim.
Sevdigim Ustunde ugan kuslarin,

Tutup kanatlarin kirmaya geldim.

Sazimizi ele alip galalim,
Caresiz dertlere ¢are bulalim.
Sabahta, seherde yoldas olalim,

Bugun de burada kal benim igin...

Karacaoglan ¢ok agladim gulmedim.
Aradim derdime derman bulmadim.
Bunca gundur bir minnete gelmedim.

Kerem eyle mahzun gonderme beni...

Siirin segimi, hem Karacaoglan’in sanatindaki evrensel temsilleri barindirmasi hem
de gorsellestirmeye uygun imgeler icermesi bakimindan yapilmistir. Bu giir, yalnizca
bir anlati metni olarak degil ama ayni zamanda sahnelenebilir bir oyku yapisi olarak
degerlendirilmigtir. Siir icindeki metaforlar, semboller ve halk edebiyatina 6zgu
anlatim kaliplari analiz edilerek sahnelere donusturtilmeye uygun bolimler tespit

edilmistir.

4.1.1.1. Hikaye

Karacaoglan’in “Ala gozlerini sevdigim dilber” siiri, askin en saf ve tutkulu bigimini
dile getirir. Sairin sevdigine duydugu 6zlem, hayranlik ve karsiliksiz askin getirdigi
aci, siirin her dortliginde giderek artan bir yogunlukla hissedilir. Bu siir, halk
edebiyatinin tipik ask temalarindan biri olan ulagilamayan sevgili konusu Uzerinden

ilerlerken ayni zamanda bireysel duygunun evrenselligine de dokunur.
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Hikayenin gorsel temeli, daglarda dolanarak sevdigine kavusma arzusuyla yanip
tutusan bir asigin yolculugu Uzerine kuruludur. Bu yolculuk hem fiziksel hem de
duygusal bir serlveni simgeler. Karacaoglan, guzelligiyle buyulendigi sevdigi
kadinin pesinden hayaller kurar, dugler gorur ve sonunda bu sevdanin getirdigi
aciyla bir gonul serzenisi geker. Hikaye genel cizgileri ile Karacaoglan’in sevdigini
duslemesi, ona kargi olan sevgisinin karsiliksizlgi karsisindaki ¢caresizligi, ona olan
sonsuz kavusma isteginin gerceklesmemesi Uzerine maddi hayattan kendini
soyutlamasi ile devam ederken sona dogru askina yalvariglari ve dugleri iginde

hizlnle bitmektedir.

Bu genel tema ve hikaye Uzerinden siirin dortltkleri igin senaryolastirma agsamasina

gegilmigtir.
4.1.1.2. Senaryo

Senaryo kisminda yorumlama ve anlam katmaktan yola ¢ikilmistir. Bu durumda giiri
okuyan herkeste farkh cagrisimlar olusturabilir, ancak genel yapisi itibariyle tema
yonunden sinirlarin digina ¢ikilmamistir. Sonug¢ olarak goérsel bir oykuleme

yapilacagindan izleyici belirli sinirlarin i¢inde tutulmak zorundadir.
Sahne 1
Ala gozlerini sevdigim dilber, (Dilber: gtzel)

Soyut bir mekanda bir g6z, goz kirparak kadraja dogru yakinlagir... Goz bebeginin

icinde ufak bir parilti vardir.

Sahne 2

Ben gluzel gérmedim senden ziyade. (Ziyade: ote)

Bilmem hord masin, gokten mi indin, (HOra: huri, gok guzel kadin)
Bugun guzelligin diinden ziyade.

Kadraji dolduran gozun igindeki parilti mekanda kalarak Ay’a evrilir. Sahne artik bir
gOkylzu ve yeryuzune ile burinmustir. Cevrede cesitli Anadolu motiflerinden

caliliklar, semboller stuzulur.
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Isil 1s1l parildayan Ay’dan yeryuzine dogru bir akinti baslar. Yerylzinde o
akintilardan bir kadin figurt ortaya c¢ikar. Kadin belirdikge uzun saclari ve kendi
donemini yansitan kiyafetleri netlesir. Karacaoglan'in hayalindeki dilber artik

sahnededir.
Sahne 3

Ala gozlerini sevdigim dilber,
Say edip aleme bildirme beni. (Say: duyuru, ilan. Alem: dinya, evren)

Acip ak gerdanin durma karsimda. (Ak: beyaz. Gerdan: Boyun ve omuzlar arasinda
kalan kisim)

Ecelimden evvel dldurme beni.

Kadin karakter kadrajin soluna hafif hafif yonini dénmeye baslarken ayni zamanda
da ekranda buyumeye baglar. Karacaoglan’'in hayalindekiler iyice netlesmeye
bagslamigtir. Figlr kadrajda buyudukce elindeki beyaz bir kagit parcasi da ortaya
cikar. Havada hafif bir esinti bir rizgar vardir. Saclari usul usul savrulur sirtinda...
Elindeki kagit pargasini havaya birakir rizgara karsi... Kagit havada suzulurken
birden beyaz bir kusa evrilir ve kadrajdan g¢ikar gozden kaybolur. Ekran hafif¢ce

kararmaya baslar...
Sahne 4

Ko dolanip dursun kolun boynumda, (Ko: birak)
Hic 6lim korkusu yoktur aynimda, (Aynimda: gézimde)
Bir gececik mihman olsam koynunda, (Mihman: misafir)
Uyan sabah deyu kaldirma beni... (Deyu: diye)

Ekran tekrar gorunur olmaya basladiginda Karacaoglan’in kendisi de sirtinda sazi
ve donem kiyafeti ile kadraja girer... Sevdiginin tam karsisinda bulur kendini.
Birbirlerine dogru ilerlemeye baslarlar... Onlar yaklastik¢a iki vicudun arasinda bir

kalp motifi olusur... onlar yaklastik¢a kalp onlara nifus eder.

Ve Karacaoglan sevdigi kadinin ellerinden tutumustur...Kadrajda el ele tutusup
birbirlerine bakarlar... Bakarlar... Artik kavusmuslardir (hayali)...Birbirlerine

sarilirlar. Simsiki sarilip agk yasarlar.

97



Sahne 3’'te kadrajdan ugarak giden beyaz kus bu sahnede ise goruntliye tekrar
girerek alt taraftan yukariya dogru bir ugus yapar. Bu ugus ile kanatlarinin altindan

da yeni bir sahneyi kadraja tagimis olur.
Sahne 5

Dolandim daglari bu yere dustim.
Yar senin derdinden od'lara dastim. (Od: ates)

Kusun sahneyi yeni bir mekana tagimasi ile ekranda daglar, bulutlar ve bir patika
yol olur. Karacaoglan da ayni zamanda bu yolda kendini yurarken bulur. Yarumeye
devam eder, arka planin hafif parallax hareketi ile ilerler. Kargisinda yolun Uzerinde
mistik bir motif belirir, Karacaoglan onu fark ettijinde artik ¢ok gectir ve ona basar.

Bastigi gibi kara bir delige dogru duser...
Sahne 6

Caresi bulunmaz dertlere dustum.

Bu sahnede soyut bir mekanda sanki gecenin karanlhginda asagi yonlu bir dugus

yasamaya devam eder... Cevresinde bazi Anadolu motifleri stizlltr.
Sahne 7

Yeter alev alev yandirma beni...

Kadrajin altindan yukariya dogru alevler belirmeye baglar. Kalp seklindeki minik
kivilcimlar Karacaoglan’a dokunur. Karacaoglan dusmeye devam ederek ateglerin

icinden gegmeye devam eder...
Sahne 8

Gunduz hayallerim, gece duslerim,
Uyandik¢a aglamaya baglarim.

Dusme esnasinda alevler yukari yonlu gitmistir ve kadrajdan ¢ikmis ayni zamanda
ekrana asagidan yukari yonlu bir ylikselme ile bulutlar girmistir. Gecenin karanhigi
da devam etmektedir... Arka planda yildizlar parlamakta ve kaymaktadir.
Karacaoglan’in dususu devam ederken bulur kaybolmaya ve sahne gun i1sigina

barinmeye baslar.

Sahne 9
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Sevdigim Ustliinde ugan kuslarin,
Tutup kanatlarin kirmaya geldim.

Karacaoglan’in bu soyut duslsu devam ederken siyah bir kime kuslarin tzerine
dogru duserek carpar ve onlarin saga sola kagismasina neden olur. Kuslar bu

kagismada kadrajdan farkh yonlerde cikarak kaybolurlar.
Sahne 10

Sazimizi ele alip ¢alalim,
Caresiz dertlere ¢are bulalim.

Dususun sonunda yeryuzunde buyuk bir aga¢ kadraja girer. Karacaoglan agacin
ustiinden asagi ruhu aga¢ govdesinden gegiyormus gibi suzllerek zemine iner...

Kendini o buyuk agaca yaslanmig, bagdas kurmus, sazini ¢alarken bulur.
Sahne 11

Sabahta, seherde yoldas olalim,
Buglin de burada kal benim igin...

Karacaoglan sazini calarken gokyuzunde suzulen ruhsal varliklar, kadin erkek
silietleri gibi suzulmeye baglar ve o buyuk agacin tepesinde suzulmeye devam

ederler. Sanki eslerini arar gibi bir hava vardir.

Ruh figurlerinden birisi gokyuzunden aga¢ govdesine dogru suzulerek iner ve o
buylk agacin arkasinda hafifce belirir. Beliren figlr aslinda Karacaoglan’in dykunun

basinda dusledigi kadindir. O gelmigtir.
Sahne 12

Karacaoglan ¢ok agladim gulmedim.
Aradim derdime derman bulmadim.

Karacaoglan sazini galmaya devam ederken rlzgar ¢ikar, hava bozar, yagmur g6z

yagl gibi akar...
Sahne 13

Bunca gundur bir minnete gelmedim.

Kerem eyle mahzun génderme beni... (Kerem: merhamet. Mahzun: Gzgun)
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Kadin figurt agacin arkasindan Karacaoglan’a dogru yaklasarak elini onun omzuna
koyar. Karacaoglan istifini bozmadan devam eder... G6z yasI yagmur artik kalp

yagmuruna donmustdar...
Ekran yavas yavas tamamen kararir... Karacaoglan’in disu bitmistir... Siiri biter...

4.1.2. Konsept Belirleme Siireci

Uygulama galismasinin basarili bir gérsel anlatiya dontsebilmesi i¢in, senaryonun
yalnizca metinsel dedil, ayni zamanda gorsel bir kavramsal cergeveyle
desteklenmesi gerekmektedir. Bu amagla, gorsel konseptin belirlenmesi surecinde
moodboard ¢alismalari, donemsel referans arastirmalari, geleneksel Turk kultirine
ait gorsel unsurlar dikkate alinmistir. Bu slreg, uygulamanin estetik yoninu
guclendirmis ve siirin gectigi zaman-mekan dokusunun yorumlanmasina katki

saglamistir.

Karacaoglan’in yasadigi disinulen dénem olan 17. yuzyil Osmanli topraklarinda,
bu dénem mimarisi, kirsal yasam sahneleri, geleneksel kiyafetler ve doga
manzaralari incelenmig, tarihi kayitlardaki kilik kiyafet tarzlari incelenmigtir.

Kullanilan renklere bakilmistir.

Tum bu incelemeler genel bir bakis acisi icin yapilarak arastirmacinin hayal
dunyasina katki saglamigtir. Cunku uygulamada tasarimcinin kendi hayal dunyasi
ile yorumlanan bir hikadye olusturulmustur. Bu hikayede amacg siirin kalturel
aktarimina katki oldugu igin gorsel boyutun gerceklikle birebir olmasina gerek

duyulmamistir.

Arastirmalar ve birbiriyle uyusan fikirler moodboard haline getirilerek genel

konseptin belirlenmesine yardimci olmustur.

4.1.3. igerik Cizimleri

Karacaoglan figurt, kendi donem kilik kiyafet estetiinden esinlenerek, dijital
illistrasyon teknikleriyle yorumlanarak tasarlanmistir. Figuriin genel gérinimunde,
17. yluzyil Osmanl tagrasi g6z 6ntinde bulundurularak salvar, kusak ve baslik gibi
doneme 6zgu giysi unsurlarina yer verilmis olup bunlar da tekrar stilize edilmistir.

Ancak karakterin yuz ifadesi ve beden formu, gercgekgiligin Otesinde kisisel
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yorumunu da barindiran 6zgun bir stille olusturulmustur. Karakterleri

hareketlendirme asamasinda kolay kullanimi igin her bir pargasi ayrigtiriimistir.

| X

Gorsel 71: Karacaoglan karakter ¢izimi. Abdurrahman Ozdemir. 2023

Karakterlerin anatomik yapisi, birebir gergekgi bir bicimde degdil de geng kitlerin
ilgisini cekecegi dusunulen sekilde stilize edilmistir. Karacaoglan’in yalnizca tarihsel
bir figur degil; ayni zamanda halk hafizasinda yer etmis simgesel bir asik kimligi
temsil edilmeye calisiimis. Karakterin durusu, giyimi ve genel silueti bu temsili
guglendirecek bigimde sade ama etkileyici bir yapida ele alinmistir. Cizim sureci,
Adobe Photoshop programi kullanilarak dijital ortamda gerceklestiriimigtir. Bu
tasarimlarda karakterlerin mimiklerine yonelik 6zel bir ¢alisma yapiimamistir. Bunun
yerine, anlatinin butinline odaklaniimig; karakterin ifadesi, jestler, sahne

kompozisyonlari, 1sik, renk ve hareket unsurlariyla desteklenmigtir. Boylece
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Karacaoglan figurQ, anlatinin duygusal ve estetik tonunu tasiyan bir ara¢ olarak

hikayenin batintne konumlandiriimistir.

Gorsel 72: Karacaoglan karakteri, oturug pozisyonu. Abdurrahman Ozdemir. 2023
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Gérsel 73: Karacaoglan karakteri, diisiis pozisyonu. Abdurrahman Ozdemir. 2023

Ayni sekilde kadin figurl de ana karaktere uyumlu olacak sekilde stilize edilerek
olusturulmustur. Kiyafetlerinde yine o dénemin esintilerini tasiyan semboller
barindirmaktadir. Hareket kolayligi agisindan farkli pozisyonlar da farkh sahneler

icin illistrasyonu yapilmigtir.

Gérsel 74: Kadin figiirii. Abdurrahman Ozdemir. 2023
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Gérsel 75: Kadin figiirii, farkli poz cizimleri. Abdurrahman Ozdemir. 2023

Goérsel 76: Kadin figiirli, egilme pozu. Abdurrahman Ozdemir. 2023

Uygulama sulrecinde olusturulan c¢evre tasarimlarinda, dogrudan 17. yuzyil

yasamini yansitmak yerine siirin duygusal atmosferine hizmet eden sembolik ve
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stilize gorsel 6geler araciligiyla bir anlati dlinyasi kurmak amaglanmistir. Bu
dogrultuda, sahne tasarimlarinda gergekgi tarihsel referanslardan ziyade, metaforik
anlatim glcu yuksek ¢gizimler tercih edilmigtir. Cevresel unsurlar soyut ve estetik bir

dil ile Gretilmigtir.

Gorsel 77: Goz figuri. Abdurrahman Ozdemir. 2023

Renk paleti, kullanilan illistrasyon stiline uyum saglayacak sekilde segilmis; pastel
tonlar, yumusak gecisler ve dogallik hissi veren tonlamalarla siirin romantik ve
hazanlt atmosferi pekistiriimigtir. Isik ve golge dengesi ise, sahnelerin icerdigi
duygusal yogunluga paralel bicimde kurgulanmistir. Ozellikle sabah ve aksam
sahnelerinde kullanilan 1siklandirmalar, zaman algisini olusturmakla birlikte giirin

farkli dizelerinde gegen ruh hallerine goérsel karsiliklar Gretmistir.
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Goérsel 78: Soyut bir alan. Abdurrahman Ozdemir. 2023

Gorsel 79: Yorumlanmis bir gékytizii. Abdurrahman Ozdemir. 2023

Ortamda yer alan objeler ve arka plan elemanlari da yalnizca dekoratif degil, ayni
zamanda siirsel temay! destekleyici anlatim araclari olarak dusunulmustir. Bu

yaklagim, gorsel dykilemede gevreyi yalnizca bir arka plan degil, aktif bir anlatim
unsuru olarak konumlandirmigtir.
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Gorsel 80: Arka plan katmanlari. Abdurrahman Ozdemir. 2023

Goérsel 81: Yorumlanmis bir doga goriinimii. Abdurrahman Ozdemir. 2023
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Gorsel 82: Alev ve bulut illiistrasyonlari. Abdurrahman Ozdemir. 2023

Gorsel 83: Siyah kuslar ve bulut illistrasyonlari. Abdurrahman Ozdemir. 2023
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Goérsel 84: Ruh, agag ve yagmur illiistrasyonlari. Abdurrahman Ozdemir. 2023

ey

Goérsel 85: Cesitli Anadolu motif figlrleri. Abdurranman Ozdemir. 2023

Hikayenin baslangici igin illustrasyonlardan bir kompozisyon olusturularak kapak

tasarimi yapilmigtir. Kapak tasarimi da hareketli dykunun bir pargasi olarak
kurgulanmisgtir.
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Gorsel 86: Hikayenin kapak tasarimi. Abdurrahman Ozdemir. 2023
4.1.4. Storyboard Cizimleri

Senaryoya uygun olarak bazen bir dizeye bazen bir dortlige karsilik gelen sahneler,
siirin duygu yogunlugu ve anlatim akigina uygun bi¢cimde gorsellestirilerek
sahnelenmigtir. Projenin kisa sure icermesi, karakterlerin dijital ortamda kolay
degistirilebilir olmasi avantaji ile eskiz gizimleri ile taslak kareler tamamlanmistir.
Sahne planlamasi yapilirken zamanlama, gegis bigimleri, hareketli grafik
unsurlarinin siralanigi ve ritmi gibi temel kurallarina dikkat edilmigtir. Bu agsama,
hareketli grafik tasarim strecinin 6nemli bir kismini olusturdugu igin siirin gorsel

dilde isleyebilmesi agisindan yaratici kararlarin alindigi temel safha olmustur.
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Gorsel 87: Hikayenin storyboard taslagi kisim 1. Abdurrahman Ozdemir. 2023
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Gorsel 88: Hikayenin storyboard taslagi kisim 2. Abdurrahman Ozdemir. 2023
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Gorsel 89: Hikayenin storyboard taslag! kisim 3. Abdurrahman Ozdemir. 2023

4.1.5. Tipografi Uygulamasi

Uygulama surecinde, Karacaoglan’in segilen siirinin gorsellestiriimesinin yani sira,
metnin izleyiciye etkili bicimde aktarilmasi igin tipografik dizenlemeler de
gergeklestirilmistir. Hareketli grafik sirasinda siir misralarinin ekrana yansitiimasi,
gorsel anlatim ile s6zel igerigin senkronize edilmesini saglamistir. Bu amagla, farkli
yazi yuzleri denenmis ve gorsel ile uyum, okunabilirlik ve giirin duygusal tonunu

yansitmadaki durumuna gore bir se¢im yapilmistir.
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Gérsel 90: Kaligrafi ve el yazisi tiirli yazi yiizleri érnekleri. Abdurrahman Ozdemir. 2025
Baslangicta denenen bazi yazi ylzleri gerek ¢izgi kalinhdr gerek harf
karakteristikleri bakimindan ekranda zor okunur bulunmus ya da gorsel tasarimla
bitlinlik saglayamamistir. Ozellikle ince hatli ve sisli yazi karakterlerinin kiigUk
puntolarda ekranda yeterli okunurluk saglamadigi gozlemlenmigtir (Gorsel 49)
Tipografinin hikdye dénemi ile butinlesmesi igin kaligrafi tarzi yazi yuzleri olan
‘Caligraf Medium’, ‘Abbasy Calligraphy’ denenmis ancak hizli hareket iceriginde
okunurlugu kisith kalmis olup ayrica modern ¢izgiler barindiran illistrasyonlarin
zamansal olarak gerisinde kaldigi gorulmustur. Bununla birlikte cesitli el yazi tarzi
barindiran fontlar da denenmis ancak etkisi istenileni verememistir. Deneme
surecinin ardindan daha sade, icerige uygun ve okunurlugu yuksek olan ‘Behind
These Hazel Eyes’ adli yazi yuzunde karar kilnmistir. Secilen yazi yizu, hem
geleneksel siir formundan uzak olmayan bir estetik sunmus hem de dijital ortamda
cizilmis modern esintiler tasiyan illistrasyonlara yeterli bir uyum saglamistir.
Tipografik yerlesimlerde ise her misranin gorsel ritmi bozmayacak ama metni
belirgin kilacak sekilde konumlandiriimasina o6zen gosterilmistir. Metinlerde

sahneye uygun olarak igerigin kendi renklerinden kodlar uygulanmistir. Bu suregte
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elde edilen ekran goruntileri agsagida gosterilmistir.

Alar_GézIerinI Sevdigim. Dilber
Ben Guzel Gormedim Senden Ziyade

Gorsel 91: Tipografi uygulamasi ve sahnelerden kesitler. Abdurrahman Ozdemir. 2025
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Goérsel 92: Tipografi uygulamasi ve sahnelerden kesitler. Abdurrahman Ozdemir. 2025

4.1.6. Uygulama ve Yayinlama

Uygulama surecinde Adobe Photoshop ve Adobe After Effects yazilimlari temel
uretim araclari olarak kullaniimistir. Cizim agsamasinda, grafik tablet yardimiyla
Adobe Photoshop ortaminda olusturulan tum illustrasyonlar, katmanli yapilari
korunarak PSD dosya formatinda disa aktarilmis ve bu sayede Adobe After Effects

yazilimina sorunsuz bigimde entegre edilmistir.
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Gorsel 93: After Effects’de uygulama alani, katmanlar. Abdurrahman Ozdemir. 2025

Katmanlarin ayri ayri tasinabilmesi, hareketli grafik duzenlemesinde zaman
cizelgesi (timeline) Uzerinde detayl midahale olanadi sunmaktadir. Bu yontem hem
parallax efektlerinin uygulanmasina hem de sahne derinligi yaratmaya imkan
tanimaktadir. Proje, yuksek ¢ozunarlikll olarak (1920x1080 piksel) yatay formatta
hazirlanmistir. Bu ¢ozunurlik hem dijital mecralarla uyumluluk hem de yuksek

gorintu kalitesi agisindan tercih edilmigtir.
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Goérsel 94: After Effects’de uygulama alani, derinlik agilari. Abdurrahman Ozdemir. 2025

Gorsel hareketlerin zamanlamasi, After Effects Uzerindeki keyframe sistemiyle
olusturulmustur. Karakter hareketleri, arka plan gecisleri ve kamera agilari sahne
bazli olarak keyframelerle es zamanlanmistir. Bazi sahnelerde karaktere ait
bolumler igin basit duzeyde "rig" sistemi kullanilarak eklem ve uzuv hareketleri
kontrolli bicimde kurgulanmistir. Bu vyapi, Ozellikle donus, egilme ve kol
hareketlerinde, yurUme sirasinda daha organik gecisler elde etmeye olanak
saglamaktadir. Zemin ve arka planlarda ise derinlik algisini artirmak i¢in "parallax
scrolling” yontemi uygulanarak on, orta ve arka plan katmanlarn farkh hizlarda
hareket ettiriimis izleyiciye sahne igerisinde bir G¢ boyut hissi kazandiriimistir. Ayrica

bazi sahnelerde mekan ve karakter uyumu igin glow efekti kullaniimigtir.
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Gorsel 95: After Effects’de uygulama alani, glow efekti. Abdurrahman Ozdemir. 2025
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Gorsel 96: After Effects’de render alma menisi. Abdurrahman Ozdemir. 2025
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Projenin son hali 1 dakika 10 saniye olarak tamamlanarak programdan mp4
formatinda ¢iktisi alinmistir. Bu format ile Youtube ve instagrama kolayca yukleme

yapilarak tim dunya ile sorunsuzca paylasim yapilacaktir.

119



SONUGC

Bu tez calismasinda, Turk halk edebiyatinin dnemli temsilcilerinden Karacaoglan
eserinin geleneksel giir anlatisinin, sayisal ortamda hareketli grafiklerle gorsel
Oykuye donusturilme sureci gergeklestiriimis, kultirel mirasin dijital mecralarda
surdurulebilirligine yonelik kavramsal, teknik ve uygulamali bir gergeve sunulmustur.
Hareketli grafik tasarimin tarihsel gelisimi, gorsel égeleri ve dijital anlatim olanaklar
baglaminda ele alinmasi kulturel mirasin korunmasi ve aktarimindaki yeni medya
pratiklerinin incelenmesiyle bir butunluk saglanmistir. Bu baglamda goérsel dykuleme
sureci, illistrasyon cesitleri, karakter ve sahne tasarimi gibi basliklar, 6zellikle halk
siirinin 6zgun dogasina uygun bir bicimde yapilandiriimistir.

Karacaoglan siirleri hem s6zIu kultaran temsili hem de somut olmayan kulturel miras
olarak tasidigi deger bakimindan calismanin merkezine yerlestirilmistir. Asiklik
gelenegi baglaminda degerlendirilen siirler, dijital anlati olanaklariyla sunum bigimi
yeniden yorumlanmis ve bu siirlerin yeni nesillere gorsel bir dil araciligiyla
aktarimina yonelik 6zgun bir g¢alisma sunulmustur. Teorik bolumlerde gizilen
gerceve, uygulama boliumunde somut bir 6érnek Uzerinden desteklenmis bdylece
kiltarel bir edebiyat formunun hareketli grafik tasarim yoluyla dijitallesmesi
gOsterilmistir. Bu durum, kulturel aktarimda disiplinlerarasi yaklagimlarin ne denli
iglevsel olabilecegini bir kez daha ortaya koymaktadir.

Uygulama calismasinda Karacaoglan’a ait bir giir, dijital illustrasyonlar, tipografi,
hareket ve ses gibi grafik unsurlarla goérsel bir anlatiya doénusturtimagstir.
Storyboard calismasiyla bagslatilan slrecgte dnce siirin dykusel yapisi analiz edilmis,
ardindan karakter ve sahne tasarimi gergeklestiriimistir. Karacaoglan figuru
geleneksel ¢izim kodlariyla dijital ortamda yeniden kurgulanmis; siirin gectigi ortam
olarak dusunulen 17. yuzyill Anadolu kirsalina uygun bir atmosfer tasarimi
yapiimigtir. Bu tasarimda renk paleti, isiklandirma ve hareket ritmi, siirin duygusal
tonunu destekleyecek bigimde kurgulanmistir. Animasyon surecinde hareketli
tipografi ile metin ve gorintl arasinda dinamik bir bag kurulmus, muzik tinisi ile ayri
bir atmosfer olusturulmustur. Tum bu slreg, geleneksel bir siir formunun modern
grafik araclarla yeniden yorumlanabilecegini ve bu sayede hem estetik hem de
islevsel bir aktarim saglanabilecegdini gostermektedir.

Bu uygulama calismasinin temel hedef kitlesi, lise ve Universite dizeyindeki

ogrencilerdir. Geng kusaklarin dijital medya ortamlarina olan yuksek ilgisi ve bu
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teknolojileri gunlik yasamin dogal bir pargasi olarak kullanmalari dikkate
alindiginda, kultarel mirasin ozellikle Turk halk siirinin dijital anlati bigimleriyle
sunumu, bu yas grubuna etkili bir sekilde ulagsmak acgisindan 6nemli olanaklar
sunmaktadir. Egitim sureclerinde edebiyatla dogrudan ya da dolayh bicimde temas
halinde olan bu 6grenci kitlesi icin, halk siirlerinin hareketli grafikler araciligiyla
gorsel ve igitsel anlatilara donusturulmesi hem 6grenmeyi destekleyen nitelikli bir
arac hem de kulturel degerlerle etkilesimi gucglendiren yenilik¢i bir yontem olarak
degerlendirilebilir. Bu yaklagim sayesinde siirler, yalnizca yazili metinler olarak degil
izlenebilir, hissedilebilir ve yorumlanabilir gorsel anlatilar olarak da islev
kazanmakta, boOylece kuilturel mirasin gen¢ nesillere aktarimi dijital ¢agin
gereklilikleriyle uyumlu hale getiriimektedir. Bu ¢ergevede calisma hem egitimde
materyal cesitliligi saglama hem de gencglerin kultirel kimlikleriyle bag kurma
bigimlerini donustirme agisindan énemli bir potansiyele sahiptir.

Sonug olarak, bu calisma halk siirleri gibi s6zIG kultlr GrGnlerinin dijital cagda
yeniden uretimi ve yayimi icin hareketli grafik tasarimin guglu bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini gostermistir. Karacaoglan ornegdi Uzerinden gergeklestirilen
uygulama, geleneksel olan ile gagdas olani bir araya getirerek yeni bir kilttrel ifade
bicimi sunmus, kultirel hafizanin dijital alanda surdurulebilirligine katki saglamistir.
Bu tez, benzeri galigmalara ilham verebilecek nitelikte bir model onerisi olarak

degerlendirilebilir.
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Oz: Hareketli grafikler, sayisal bir ortamda olusturulmus ve cesitli amaglar iizerine kurgulanmis
gorsel formlarin ve tipografinin belirli bir ahenk icinde yer degistirmesi, hareket etmesi, boyut
reformlarmim sunumu olarak tanimlanmaktadir. Film sektoriinde uygulanmaya baglamas: ile
giindelik hayatta da cokga yer edinmis olan, giiniimiiz ortamlarinda mobil platformlarda sik¢a
karsilagilan bu uygulama tiiri hayatin her alamina dokunur olmustur. Teknik olarak bu tip hareketli
tasarmmlar akill telefon uygulamalarindan, web sitelerine, sinema sektoriine, ders iceriklerine,
haber grafiklerine vb. bir¢ok alanda artarak sayisal ortam i¢inde sunulmaktadir. Her tiirlii yazil
metne de uygulanabilir olan hareketli grafikler edebi eserler i¢in de gorsel ve isitsel olarak yeni bir
boyut getirebilmektedir. Unutulan ve unutulmaya yiiz tutmus yazili ve sozlii kiiltiirel miraslarm bu
yontem ile yeniden canlandirilmas: eski donem edebiyat tiirlerini gelecege baglayabilir. Somut
olmayan bu miraslarin nesilden nesile aktarimu ile kiiltiirel gesitlilik devam ettirilirken, tarihin
stirekliligi de korunmus olur. Ayrica diiz yazi metinlerinden farkli olarak edebi eserin icerigini
daha farkli gorebilecekleri bir deneyim de saglayabilmektedir. Bu c¢alismanin amaci hareketli
grafik tasarimin gelisimine, etkisine ve iletisim giictine odaklanarak kiiltiirel mirasimiz olan edebi
eserlerin hareketli grafiklerle dykiileme sekline nasil getirilecegidir. Bununla birlikte dykiileme
asamalarinin siralanarak uygulanmasina kadar olan asamalar1 belirtmek ve sunacagi olast katkilari
irdelemektir.

Anahtar Kelimeler: Harcketli Grafik Tasarmm, Gérsel Oykiileme, Hareketli Oykii Anlatimu,
Gorsel Hikaye Asamalari, Kiiltiirel Miras

USE OF MOTION GRAPHICS IN VISUALIZING LITERARY WORKS

Abstract: Motion graphics involve the presentation of visual forms and typography in a digital
environment, designed to move and transform harmoniously. Widely used in the film industry,
mobile platforms, and various digital applications, they have become integral to daily life. From
smartphone apps to websites, cinema, course content, and news graphics, motion graphics are
expanding their presence. Beyond functional applications, motion graphics offer a new way to
present literary works visually and audibly. They can revive forgotten or endangered written and
oral cultural heritages, bridging ancient literary genres with the future. By transferring intangible
cultural heritage across generations, they help preserve historical continuity and cultural diversity.
This method ensures that traditional stories, myths, and literary expressions remain accessible to
modern audiences, fostering a deeper appreciation of the past. The ability to blend motion, sound,
and text allows these narratives to reach a broader audience, making cultural heritage more
engaging and immersive.

267

Unlike static text, motion graphics provide an interactive experience, allowing audiences to
perceive literary content dynamically. This study examines the evolution, impact, and
communicative power of motion graphic design, particularly in transforming cultural heritage and
literary works into visual narratives. Additionally, it outlines the narrative stages, the
implementation process, and potential contributions of motion graphics to cultural storytelling.
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YAYIMLAMA VE FIKRI MULKIYET HAKLARI BEYANI

Enstitl tarafindan onaylanan lisansistli tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta arsivieme ve agagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi
bildiririm. Bu izinle Universite’'ye verilen kullanim haklari digindaki tim fikri milkiyet haklarm bende kalacak,
tezimin/raporumun tamaminin ya da bir bélumiiniin gelecekteki ¢aligmalara (makale, kitap, lisans ve patent vb.)
kullanim haklari bana ait olacaktir.

Tezin/Sanat Calismasi Raporunun kendi orijinal ¢alismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve
tezimin/sanat calismasi raporumun tek yetkili sahibi oldugumu beyan ve taahhit ederim. Tezimde/sanat ¢alismasi
raporumda yer alan, telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullaniimasi zorunlu metinleri yazili
izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universite’ye teslim etmeyi taahhit ederim.
Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi
Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina iligkin Yénerge* kapsaminda tezim/sanat calismasi raporum asagida
belirtilen haricinde YOK Ulusal Tez Merkezi/ H.U. Kiitiphaneleri Agik Erisim Sisteminde erisime agilir.

U] Enstitt/ Fakulte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihimden
itibaren ... yil ertelenmistir. (1)

U] Enstitt/ Fakulte yonetim kurulu karari ile tezimin erigsime agilmasi mezuniyet tarihimden itibaren ... ay
ertelenmistir. (2)

I Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. (3)

21/07/ 2025

Abdurrahman OZDEMIR

*Lisansistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi Diizenlenmesi ve Erigime Agiimasina iligkin Yénerge

(1) Madde 6.1. Lisansustu tezle ilgili patent bagvurusu yapilmasi veya patent alma surecinin devam etmesi
durumunda, tez danigmaninin énerisi ve enstiti anabilim dalinin uygun gériigt Uzerine enstitl veya fakilte
yonetim kurulu iki yil sure ile tezin erisime agilmasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, hentiz makaleye dénismemis veya patent gibi
yéntemlerle korunmamis ve internetten paylasilmasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang
imkan olusturabilecek bilgi ve bulgular igeren tezler hakkinda tez danismaninin énerisi ve enstitii anabilim
dalinin uygun gérigi tzerine enstitl veya fakulte yénetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ay1 asmamak tizere
tezin erigsime acgilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7.1. Ulusal gikarlan veya guvenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve gtivenlik, saghk vb.
konulara iligkin lisansustt tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir. Kurum ve
kuruluslarla yapilan is birligi protokoli gercevesinde hazirlanan lisansustu tezlere iligkin gizlilik karar ise, ilgili
kurum ve kurulusun énerisi ile enstitl veya fakiltenin uygun goériisu Uizerine universite yénetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik stresince enstiti veya fakulte tarafindan gizlilik kurallari
cercevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yUklenir.

Tez Danismaninin dnerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goériisii lizerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu

tarafindan karar verilir.
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Tez/Sanat Calismasi Raporu icindeki bitln bilgi ve belgeleri akademik
kurallar ¢ergevesinde elde ettigimi,
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kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

bu Tez/Sanat Calismasi Raporunun herhangi bir b81GmUnd bu Universitede
veya baska bir Universitede bagka bir Tez Calismasi Raporu ¢alismasi olarak

sunmadigimi

beyan ederim.
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sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan
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