T.C.

YILDIZ TEKNIiK UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
SANAT VE TASARIM ANA BiLiM DALI
SANAT VE TASARIM PROGRAMI

YUKSEK LiSANS TEZI

2B HAREKETLI GRAFiK TASARIM BILESENLERINI
ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARINA UYARLAMA

ARIFE SEYMA GOK CAYLI
21715008

TEZ DANISMANI
DOC. DR. ERTAN TOY

2024



T.C.

YILDIZ TEKNIiK UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU
SANAT VE TASARIM ANA BIiLIiM DALI
SANAT VE TASARIM PROGRAMI

YUKSEK LiSANS TEZi

2B HAREKETLI GRAFiK TASARIM BILESENLERINI
ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARINA UYARLAMA

ARIFE SEYMA GOK CAYLI
21715008
ORCID NO: 0009-0001-2454-1843

TEZ DANISMANI
DOC. DR. ERTAN TOY

EKIiM 2024



Arife Seyma GOK tarafindan hazirlanan “2B Hareketli Grafik Tasarim Bilesenlerini
Artirtlmis  Gergeklik Uygulamalarina Uyarlama” basghkli ¢alisma, 31/10/2024
tarihinde yapilan savunma sinavi sonucunda oybirligi ile basarili bulunmus ve jiirimiz
tarafindan Sanat ve Tasarim Ana Bilim Dali Sanat ve Tasarim Programinda Yiiksek

Lisans tezi olarak kabul edilmistir.

Damisman Imza

Dog. Dr. Ertan TOY

Jiiri Uyeleri Imza

Dog. Dr. Dide AKDAG SATIR

Dr. Ogr. Uyesi Aynur KARAGOL



OZET

2B HAREKETLI GRAFIK TASARIM BILESENLERINI ARTIRILMIS
GERCEKLIK UYGULAMALARINA UYARLAMA

Sanatin ve teknolojik gelismelerin 1s181nda, artirllmig gerceklik ve iki boyutlu
hareketli grafik tasarim 6gelerinin uyumlu birlesimi, gorsel bilesenleri algilama ve
etkilesim kurma bigimimizde doniistimlere yol agmaktadir. Artirilmis gergeklik, dijital
ve fiziksel diinyalar1 birlestiren bir teknoloji olarak iki boyutlu grafiklerin sunumu i¢in
de ilgi gekici bir ara¢ haline gelmektedir. Illiistrasyon ve animasyonlarm sunumunda
yenilik¢i bir yontem olan artirilmis gerceklik uygulamalari, ¢ok boyutlu deneyimler
ile izleyicileri etkilemeye olanak tamr. Iki boyutlu hareketli grafik tasarim
bilesenlerinin artirilmis gergeklikle birlesimi sanat¢iya, sadece bir hikaye anlatmakla
kalmayip izleyiciyi hikayenin bir pargasi yapma firsat1 verir.

Artirllmis gerceklik ve iki boyutlu hareketli grafiklerin tarihi yolculugu, bu iki
alanin bireysel seyirlerini takip eder. Artirilmis gercekligin erken donem
kavramsallagsmasindan bugiinkii giiclii bir ara¢ konumuna kadar olan yiikselisi
gozlemlenmektedir. Teknoloji ve sanat arasindaki bu karmasik iliski, sadece gorsel
anlatinin anlayisini yeniden tanimlamakla kalmaz, ayn1 zamanda renklerin, piksellerin
ve hayal giiciiniin bir senfoni halinde bir araya geldigi, somut ve sanal arasindaki
boslugu kopriileyen sinirsiz yaraticiliga bir tuval sunar. Artirilmis gergeklik
uygulamalarinda illiistrasyonun sunumu, bizi dijital cagda sanatsal ifadenin sinirlarim
yeniden diisiinmeye davet eder, yenilik ve yaraticiligin harmanlandig1 bir ¢aga sahit
olmamiza olanak tanir.

Bu calismada iki alanin tarihsel gelisimine inilmis, kullanim alanlar1 ve
detaylar1 incelenmis, birlikte kullanildiklarinda ortaya c¢ikan eserlerin izleyiciye
etkilerine deginilmistir. Calismanin amaci li¢ boyutlu ve iki boyutlu grafikleri
artinnlmig gergeklik baglaminda karsilastirmak, iki alanin arti ve eksi yonlerini
belirlemektir. Calisma 6rnek incelemeleri, karsilastirmalari ve alinan verilere gore
yapilan bir uygulama projesini kapsar. iki boyutlu bilesenlerin, artirilmis gerceklik
uygulamalarinda nasil kullanilabilecegi tizerine giincel 6rnekler, stil estetik ve teknik
uygulama kategorilerinde incelenmistir. Artirilmis gercekligin, iki boyutlu grafiklerin
anlatim derinligini zenginlestirmesi, tam tersi seklinde de iki boyutlu grafiklerin de
artirllmig gercekligin etkilesimli 6zelliklerini giiclendirmesi konusu sonug boliimiinde
tartistlmistir. Artirllmis gerceklik ve iki boyutlu hareketli grafiklerinin birlesimini
igeren stil estetik ve teknik uygulama yoniinden incelenen bir uygulama yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Artinlmis gergeklik, Illiistrasyon, Iki Boyutlu Grafikler,
Hareketli Grafik, Animasyon



ABSTRACT

ADAPTING 2D MOTION GRAPHICS COMPONENTS FOR AUGMENTED
REALITY APPLICATIONS

In light of artistic and technological advancements, the harmonious combination of
augmented reality (AR) and two-dimensional (2D) motion graphic design elements
has led to transformations in how we perceive and interact with visual components. As
a technology that merges the digital and physical worlds, augmented reality has
become an intriguing tool for the presentation of 2D graphics. AR applications, as an
innovative method for the presentation of illustrations and animations, allow for multi-
dimensional experiences that engage audiences.

The integration of 2D motion graphic design components with augmented
reality provides artists with the opportunity not only to tell a story but also to make the
audience a part of the narrative. The historical journey of augmented reality and 2D
motion graphics follows the individual trajectories of these two fields. The rise of
augmented reality, from its early conceptualizations to its current status as a powerful
tool, can be observed. This complex relationship between technology and art not only
redefines the understanding of visual storytelling but also offers a canvas of boundless
creativity, bridging the gap between the tangible and the virtual, where colors, pixels,
and imagination come together in a symphony. The presentation of illustration in
augmented reality invites us to reconsider the boundaries of artistic expression in the
digital age, allowing us to witness an era where innovation and creativity merge.

This study delves into the historical development of both fields, examines their
usage areas and details, and addresses the impact of the works produced when they are
used together on the audience. The purpose of this study is to compare 3D and 2D
graphics within the context of augmented reality and to identify the strengths and
weaknesses of both fields. The study includes case analyses, comparisons, and an
application project based on the data gathered. Contemporary examples of how 2D
components can be used in augmented reality applications are examined within the
categories of style aesthetics and technical application. In the conclusion, the
discussion focuses on how augmented reality enhances the narrative depth of 2D
graphics and how, conversely, 2D graphics reinforce the interactive features of
augmented reality. A project that examines the combination of augmented reality and
2D motion graphics in terms of style, aesthetics, and technical application has been
carried out.

Keywords: Augmented reality, Illustration, Two-dimensional Graphics, Motion
Graphics, Animation



ON SOz

Cizimlerimin detaylanip, gelisip yeni boyutlara tasmasinin bir getirisi olarak
tanistigim artirilmig gergeklik uygulamalari ufkumu agan, hayal giiciimii zorlayan bir
konu oldu. Diger uygulamalardan farkli olarak yapmis oldugum 2B illiistrasyonlardan
olusan artiritlmis gerceklik projeleri lizerine, konu alanda tez yazmaya kadar geldi.

[lliistrasyonlarin iginde kayboldugum bu donemde basladigim yiiksek lisans
egitimimin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan bu teze, kendimi gelistirmem ve ¢izimlerime
yeni boyutlar katmami saglayan danismanim Dog. Dr. Ertan Toy’a, projelerimizin bir
ortak noktasi olarak tanistigimiz, sonrasinda da her adimimda yanimda olan destegini
hi¢ esirgemeyen sevgili esim Omer Faruk Cayli’ya, geldigim konumda beni higbir
zaman yalniz birakmayan, sorgusuz sualsiz her hareketimi destekleyen sevgili ailem
Ayse Gok, Fadil Yasar Gok, Zeynep Gok ve M. Naci Gok’e ¢ok tesekkiir ederek giris
yapmak isterim.

Arife Seyma GOK CAYLI
Ekim, 2024; istanbul
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1. GIRIS

Artirllmis gerceklik (AR) alani son yillarda hizla genislemis, dijital ve fiziksel
ortamlar1 birbirine baglayan giicli bir ortam haline gelmistir. Dijital ortamda
olusturulan 6geleri gergek diinya ortamlarma yerlestirerek AR, egitim, saglik,
pazarlama ve eglence dahil olmak tizere gesitli sektorlerdeki kullanict deneyimlerinin
gelismesinde etkin rol oynamaktadir. Artirilmis Gergeklik, 2B hareketli grafikleri
tamamlayan, siirlikleyici bir deneyim haline getirmek i¢in yeni katmanlar saglayan bir
aractir. AR ve 2B hareketli grafiklerin bu entegrasyonu, gorsel hikaye anlatim, izleyici
katilimi ve kullanici etkilesimi i¢in yeni firsatlar sunarak dijital medya deneyimini

gelistirmektedir.

Bu tez, 2B hareketli grafiklerin artirilmis gerceklik platformlarinda kullanilmasi igin
teknik ve yaratict uygulamalar1 aragtirmaktadir. Geleneksel olarak, 2B hareketli
grafikler diiz ekranlarda sunulan animasyonlu gorsel 6gelerden olusur ve genellikle
medya prodiiksiyonunda, reklamcilikta ve dijital icerik olusturmada kullanilir. Ancak
bu bilesenleri AR i¢in uyarlamak, hareketli grafikleri mekansal bir baglamda yeniden
diisiinmeyi gerektirdiginden benzersiz firsatlar sunar. Bu arasgtirmanin amaci, 2B
hareketli grafik 6gelerinin AR uygulamalar1 icinde etkili bir sekilde islev gorecek
sekilde nasil degistirilebilecegini, optimize edilebilecegini ve tasarlanabilecegini

incelemek, etkilesim potansiyellerini ve siiriikleyici kalitelerini artirmaktir.

Artinllmis gerceklik ortamlari, hareketli grafiklerin fiziksel diinyayla iligkili olarak
islev gérmesini gerektirir, bu nedenle geleneksel 2B tasarimda bulunmayan mekansal
yonelim, derinlik algis1 ve etkilesimlilik hususlarini gerektirir. Tasarimcilar, 2B
hareketli grafik bilesenlerini AR gereksinimlerine uyacak sekilde uyarlayarak,
kullanicilarin dijital 6gelerle gercek diinyayla biitiinlesmis bir sekilde etkilesime
girmesine olanak taniyan deneyimler yaratabilirler. Bu uyarlama, animasyon
tekniklerinde, grafik katmanlamada, kullanici araytizii tasariminda ve AR platformlari

icin teknik optimizasyonda ayarlamalar igerir.



Bu calismada 2B hareketli grafikleri AR uygulamalarina dahil etmenin yaratict ve
islevsel etkilerini de aragtirmak amaclanmaktadir. AR, grafiklerin kullanicinin
hareketlerine, jestlerine ve hatta ¢evresel faktdrlere yanit verdigi gercek zamanh
kullanict etkilesimini etkinlestirerek 2B hareketli grafikleri gelistirir. Bu tiir dinamik
etkilesimler, daha derin bir etkilesime olanak tanir ve diiz (flat) tasarimlar
kullanicilarla daha gii¢lii bir sekilde etki birakan duyarli deneyimlere doniistiiriir. Ek
olarak, AR'de 2B hareketli grafiklerin kullanimi, tasarimcilarin karmasik fikirleri ve
anlatilar ilgi ¢ekici bigimde iletmeleri igin bir firsat yaratir, bilgileri daha erisilebilir

ve ilgi ¢ekici hale getirir.

Teorik analiz, teknik arastirma ve uygulama ¢alismalarinin bir kombinasyonu olarak
ilerleyen bu arastirma, 2B hareketli grafikleri artirilmis gergeklige etkili bir sekilde
uyarlamak i¢in gerekli bilgilere ulagsmay1 amaglar. Calisma 2B hareketli grafiklerin
AR ortamlarma uyarlanmasini kolaylastiran belirli tasarim tekniklerini ve yazilim
araclarini belirlemekte ve bu entegrasyon igin gerekli olan teknik gereksinimlere,
estetik hususlara ve kullanici deneyimi faktorlerine odaklanmaktadir. Dijital ¢agda
kullanic1 deneyimini yeniden tanimlamak i¢in sanat ve teknolojinin bir araya geldigi
bir alan olan hareketli grafikler ve artirilmis gergekligin birlesiminde gelecekteki

kesiflerin Oniinii agmay1 amaglamaktadir.

1.1. Problem

Bu tez calismasinda, “2B hareketli grafik tasarim dgelerinin Artirilmis Gergeklik
uygulamalarinda kullanimi izleyici deneyimine ne derecede katkida bulunmaktadir?
2B ogelerin 3B dgelere gore olumlu ve olumsuz yonleri tasarimcilarin ¢alismalarini

nasil etkiler?” sorularina yonelik yanitlar aranmaktadir.

1.2. Amag

Caligmanin amaci 2B hareketli grafiklerin kullanim alanlarini, tasarimcilarin AR
ortamina nasil uyarladiklarini inceleyerek, artt ve eksi yonlerini saptamak, 3B
hareketli grafiklerle karsilastirmasini sunmak, sonucunda da toplanan bilgileri

kullanarak bir uygulama calismasi hazirlamaktir.



1.3. Onem

Tezin Onemi, 2B hareketli grafiklerin artirilmis gergeklik teknolojisiyle
biitiinlestirilmesinin ilerlemesine olan katkisidir. 2B grafikleri kullanan sanatgilarin
tasarimlarina yeni bir boyut kazandirarak izleyici iizerindeki etkisini artirmaya
yardimc1 olmak amaglanmaktadir. Bu alan, hizli bir biiylime ve potansiyele sahip
olmasina ragmen geleneksel tasarim bilesenlerini etkilesimli, siiriikleyici ortamlara
uyarlamada hala zorluklarla kars1 karsiyadir. 2B hareketli grafikleri AR ortamlarinda
uygulamadaki zorluklardan biri, animasyon, katmanlama ve etkilesimde teknik
ayarlamalara duyulan ihtiyagtir. Bu tezde, bu bilesenleri uyarlamak i¢in teknik
yonergeleri inceleyerek ve olusturarak bilgi birikimine katkida bulunur ve tasarimcilar

ve gelistiriciler i¢in pratik bir ¢cer¢eve saglamak amaclanir.



2. 2B HAREKETLI GRAFIK TASARIM

Canlandirmak ile ilgili kelimeler olan animasyon, canlandirma ve animator, hepsi
Latince animare fiilinden tiiremistir ve 'hayat vermek' anlamina gelir. Animasyon
filmi baglaminda bu, cansiz cizgiler ve bigimlerde hareket yanilsamasinin yapay
olarak yaratilmasi anlamina gelmektedir. Bu nedenle, pratikte animasyonun ¢alisma
tanimi, geleneksel anlamda dogrudan kaydedilmemis bir hareket yanilsamasi
saglayan, kare kare elle yapilmis bir film oldugudur (Wells, 1998). Canlandirmalar,
tiim zamanlarda insanlik i¢in ilgi ¢ekici olmus, eglence, ticaret, bilim, egitim gibi ¢cok
farkli amacla kullanilmislardir. Ancak hangi amag icin yapilirsa yapilsin, hareketli
goriintiilerin temel prensibi olan “gdriintii karelerinin izleyicinin algilayabilecegi bir

hizda arka arkaya sunulmas1” prensibi degismemistir (Mealing, 1998).

2B hareketli grafikler ise, grafik tasarim 6gelerini zaman tabanli medyayla birlestiren
ve iki boyutlu formlar araciligiyla hareketi ve hikdye anlatimini vurgulayan
animasyonlar olusturan dinamik bir gorsel ortamdir. Hareketli grafikler, zaman i¢inde
hareket veya doniisiim yanilsamasi yaratmak icin grafik tasarim ilkelerini kullanan
animasyonun bir alt kiimesidir. Genellikle canli figlirlerin hareketi araciligryla hikaye
anlatimini i¢eren karakter tabanli animasyonun aksine, hareketli grafikler fikirleri,
anlatilar1 veya bilgileri iletmek i¢in soyut formlari, tipografiyi ve tasarim &gelerini
vurgular. Ozellikle 2B hareketli grafikler, genellikle diiz goriintiilere, metinlere ve

simgelere odaklanarak iki boyutlu bir alanda olusturulan animasyonlar1 ifade eder.

2B hareketli grafikler karakter odakli olmayan icerige odaklanarak, genellikle anlati
odakli veya karakter odakli animasyondan ziyade tasarim yoluyla gorsel iletisim ve
hikaye anlatimina 6ncelik vererek diger animasyon bigimlerinden ayrilir. 2B hareketli
grafikler, 6zellikle reklamcilik, kullanici arayiizli tasarimi ve egitim videolar1 gibi

alanlarda modern medya prodiiksiyonunun temel bir bileseni haline gelmistir.

Adobe After Effects gibi dijital araglarin gelismesiyle, 2B hareketli grafikler

tasarimcilar i¢in daha erisilebilir hale gelmis ve bilgi iletme ve izleyicileri etkileme



araci olarak hizla biiytimiistiir. Cok yonliiliigii, karmasik fikirlerin basitlestirilmesine

olanak tanir hem anlayis1 hem de etkilesimi gorsel olarak ilgi ¢ekici bir sekilde artirir.

2.1. Tamimi ve Tarihsel Gelisimi

Hareketli grafik tasarim iizerine literatiir incelendiginde genel olarak iki kavram dikkat
cekmektedir. “Hareketli goriintii tasarim1” ya da “Hareketli grafik tasarim” seklinde
karsilasilan bu iki kavram 6ziinde birbirinden ¢ok farkli degildir. Temelinde “Motion
Design” kavramina dayanan bu kavramlar1 yine motion design kavrami lizerinden
tanimlamakta yarar vardir. Motion Design, genel olarak hareketli tasarim diye
tanimlanabilir ve konusu zaman, siire, siire¢ gibi kavramlarin gorsel iletisim amaciyla
kullanilir hale gelmesiyle; grafik tasarim ve ‘zaman’ kavramimin birlikte

kullanilmasiyla ortaya ¢ikmuistir (Tirkmenoglu ve Akengin, 2016).

Tiim gorselligini tasarlayarak, cizerek, modelleyerek, renklendirerek izleyiciye sunan
animasyon sinemasinin kokleri sanat ve illiistrasyona dayanir (Pikkov, 2010). 2B
animasyonun tarihi, ilkel elle ¢izilmis tekniklerden popiiler kiiltlirii ve daha genis
medya manzarasini sekillendiren sofistike dijital prodiiksiyonlara kadar bir asirdan
fazla bir siireyi kapsar. Bu alanda dnemli eserleri bulunan Krasner, ‘Motion Graphic
Design, Applied History and Aesthetics’ isimli kitabinda, hareketli grafik tasarimi
“zaman ve uzayda tasarim yapmak” olarak ifade etmektedir (Krasner, 2008).
Geleneksel animasyon olarak da bilinen 2B animasyon, diiz ¢izimler, resimler veya
dijital illiistrasyonlar kullanarak iki boyutlu bir alanda hareketli goriintiiler olusturma
stirecini ifade eder. 2B animasyonun ardindaki temel prensip, her biri bir 6ncekinden
biraz farkli olan bireysel karelerin ardisik gosterimiyle elde edilen hareket
yanilsamasidir. Sanatsal yeniliklerin, teknolojik ilerlemelerin ve kiiltiirel degisimlerin
bir 6zeti olarak ilerler. Solomon The Art of the Animated Image kitabinda animasyonun
tanimini1 su sekilde ifade eder: “Animasyon hareket eden ¢izimlerin sanati degil,
cizilen hareketlerin sanatidir. Her kare arasinda ne oldugu, her karede ne oldugundan
daha 6nemlidir” (Solomon, 1987). Hareketli goriintiilerle yapilan en eski deneylerden
dijital devrime kadar 2B animasyon, eglence, reklamcilik ve egitimde silinmez bir iz
birakarak diinya ¢apindaki izleyicileri etkilemistir. 2B animasyondan farkli olarak
hareketli grafikler bilgi iletmek, hikayeleri anlatmak veya gorsel iletisimi gelistirmek

icin soyut tasarim 6gelerinin dinamik sunumunu vurgular. 2B hareketli grafiklerin



temel Ozellikleri arasinda diiz goriintiiler, tipografi ve ikonografinin kullanimi ve

gecislere, dontistimlere ve stilize harekete odaklanma yer alir.

2B hareketli grafiklerin amaci 6ncelikle iletisimseldir ve reklamcilik, egitim, kullanic
araylizli tasarimi ve eglence gibi alanlarda yaygin olarak kullanilirlar. Zamanlama,
gorsel hiyerarsi ve hareket gibi hem grafik tasarim hem de animasyondan gelen ilkeleri
birlestirerek 2B hareketli grafikler karmasik kavramlar1 basitlestirmek, gorsel
aciklamalar saglamak ve ¢esitli medya platformlarinda kullanici katilimini gelistirmek

i¢in gorsel olarak ilgi ¢ekici bir yol sunar.

2B hareketli grafiklerin tarihi, film yapimecilarinin ve grafik tasarimcilarinin gorsel
sanat1 hareketle biitiinlestirmeye basladigi erken sinema ve deneysel filme kadar
uzanmaktadir. Bauhaus ve yapisalcilik gibi modernist sanat hareketlerinin etkisi, soyut
sekillerin ve cesur tipografinin mesajlar1 iletmek veya duygular1 uyandirmak igin
canlandirildigi erken hareketli grafik ¢alismalarinda gériilebilir. 2B animasyonun
kokenleri, optik cihazlar araciligiyla hareket yanilsamasi yaratmaya yonelik erken
girisimlere kadar uzanmaktadir. Joseph Antoine’in Phenakistoscope'u icat etmesiyle
(1832) ve ardindan Emile Reynaud’un ayni prensibin gelismis versiyonu olan
praxinoscope’u (1877) piyasaya kazandirmasiyla hem sinemanin hem de animasyonun
dogumu teorik olarak ayni anda gergeklesmistir (Herbert,2000). Bu tasarimlar bir dizi
¢izimi hizl bir sekilde dondiirerek hareketli goriintiiler lireten ilk icatlar arasindadir.
Bu cihazlar, ardisik goriintiilerin potansiyelini gostererek animasyonun gelisimi igin

temel olusturmustur.

Kaynak: Linearity blog, 2022

6



19. yiizyilin sonlarinda, Fransiz sanatgi Emile Reynaud, Praxinoscope (1877),
hareketli goriintiilerin netligini artirmak i¢in aynalarin kullanimini tanitmastir.
Reynaud daha sonra 1892'de, animasyonlu hikayeleri canli izleyicilere yansitan
Théatre Optique'i gelistirmis ve animasyon filmlerinin ilk halka agik sergilemesini
gergeklestirmistir. {lkel olmalarina ragmen, bu erken teknolojiler animasyonlu hareket

kavramini ilerletmek i¢in 6nemlidir.

Sekil 2. Théatre Optique, Emile Reynaud

Kaynak: Wikipedia, 2024

Animasyon sinemanin bir formu degildir, sinemanin her formu, tim sinema tiirleri,
animasyonun bir formudur (Crafton, 2001). 20. yiizyilin baslarinda 2B animasyon
resmi bir sanat formu olarak yiikselise gegmistir. En 6nemli doniim noktalarindan biri,
yaygin olarak ilk animasyon filmi olarak kabul edilen J. Stuart Blackton'in Humorous
Phases of Funny Faces (1906)’dir (Beckerman,2003). Blackton bu kisa filmde hareket
yanilsamasi yaratmak, yiiz ifadelerini ve basit jestleri canlandirmak i¢in tebesir

cizimleri kullanmstir.



Sekil 3. Humorous Phases of Funny Faces, J. Stuart Blackton

Kaynak: Animaders, 2019

J. Stuart Blackton'in Humorous Phases of Funny Faces filmi ile Emile Cohl'un
Fantasmagorie (1908) filmi kare kare animasyonun ilk eserleri olmustur.
Fantasmagorie filmi kagitlara miirekkep ile yapilan ¢izimlerin fotograflanmasi ile
olusturulmustur. Cohl fotograflayarak yaptigi bu filmi ile birlikte J. Stuart Blackton'in
tekniginden farkli bir teknik kullanmis, giiniimiiz animasyonuna giden yolda biiyiik

bir adim atmistir (Samanci, 2004).

Sekil 4. Fantasmagorie, Emile Cohl

Kaynak: Google Arts&Culture, t.y.



1920'ler, 6zellikle Amerika Birlesik Devletleri'nde, Animasyonun Altin Cag1 olarak
adlandirilan donemin baslangic1 olmustur. Walt Disney Studios ve Fleischer Studios
gibi animasyon stiidyolarinin kurulmasi, animasyonun hem sanatsal hem de teknolojik

yonlerini ilerleten ¢i11r agan ¢alismalar tireterek bu alanda devrim yaratmustir.

Walt Disney, animasyon endiistrisini sekillendiren yeni teknikler ve hikdye anlatma
yontemleri sunarak bu dénemde 6nemli bir rol oynamistir. Mickey Mouse'un yer aldigi
Disney'in Steamboat Willie (1928), izleme deneyimini gelistirmek i¢in hem sesi hem
de goriintiiyii kullanan ilk senkronize ses animasyonlarindan birisidir (Kalkan, 2014).
Bu, Disney'in animasyondaki hakimiyetinin baslangicin1 gostermis ve ilk uzun
metrajli animasyon filmi olan Snow White and the Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve
Yedi Ciiceler) (1937) gibi filmler, anlat1 odakli, karakter tabanli animasyon i¢in yeni

standartlar belirlemistir (Disney Animation,t.y.).

Ayni donemde, Fleischer Studios, animatdrlerin canli aksiyon goriintiilerini kare kare
izlemesine ve daha ger¢ek¢i hareketler yaratmasina olanak taniyan bir cihaz olan
Rotoskop gibi teknik yenilikleri tanitmistir. Fleischer'in daha akici ve gergekgi
animasyonlar1 entegre etmedeki ¢alismasi, 2B animasyonun basarabileceklerinin
smirlarini zorlamada etkili olmustur. Max Fleischer, animasyondaki ilk denemelerden
bliyiilenmis ve ekranda gordiigii sarsintili hareketleri gelistirebilece§inden emin
olmustur. Rotoskop, animatorlerin ¢ekilen filmler iizerine kare kare figiirler ¢izmesini
ve bdylece daha gercekgi hareketler yaratmasimi saglayan bir tekniktir. 11k rotoskoplu
filmin yapim1 bir yildan fazla siirmiistiir ve sadece bir dakika uzunlugundadir, ancak
sonuglar animasyon filmlerini sonsuza dek degistirecek derecede piiriizsiiz ve gergekei

olmustur (Fleischer Studios, t.y.).

II. Diinya Savas1 sonras1 donemde televizyon, 2B animasyon i¢in yeni bir platform
olarak yiikselise gegmis ve bu da medyanin odak noktasinda ve tliretim yontemlerinde
bir degisime neden olmustur. Animasyon stiidyolari, biit¢elerin ve programlarin uzun
metrajl filmlere kiyasla daha siki oldugu televizyonun taleplerine uyum saglamaya
baglamigtir. Bu, karakter diyaloglarma ve onemli eylemlere odaklanirken belirli
kareleri ve arka planlar1 yeniden kullanarak hareketi ekonomik hale getiren bir teknik

olan simirli animasyonun yiikselisine yol agmuistir.

Hanna-Barbera Productions, The Flintstones (1960) ve Scooby-Doo (1969) gibi ikonik

diziler iireterek televizyon animasyonunun 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Bu



sovlar, televizyon prodiikksiyonunun hizli tempolu taleplerini karsilamak igin
basitlestirilmis animasyon tekniklerini kullanmig, ancak unutulmaz karakterleri ve

mizahi nedeniyle izleyiciler tarafindan sevilmeye devam etmistir.

Bu donemde animasyon, hareketli grafikler igeren reklamlar araciligiyla reklamcilik
i¢in de bir arag haline gelmistir. Reklamlarda kullanilan 2B animasyonlu karakterler
taninabilir maskotlar haline gelmis ve animasyonun eglencenin oOtesinde ticari

potansiyelini gostermistir.

1980'lerde ve 1990'larda bilgisayar teknolojisinin ortaya ¢ikisi, 2B animasyonun
cergevesini onemli dl¢giide degistirmistir. Adobe Animate (eski adiyla Flash) ve Toon
Boom gibi dijital araglar, animasyonlarin yapilma siire¢lerini dijitale doniistiirerek
animatorlere daha fazla kontrol, hassasiyet ve verimlilik saglamistir. Bu araclar,
kareler aras1 gegislerin ve diger emek isteyen agir islerin otomasyonuna olanak

tantyarak animasyonu daha hizli, bagimsiz ve erisilebilir hale getirmistir.

Bu dénemde 3B animasyonun, 6zellikle uzun metrajli filmlerde artan popiilaritesine
ragmen, 2B animasyon Ozellikle televizyon, reklam ve egitim medyasinda 6nemini
korumustur. The Simpsons ve South Park gibi diziler, 2B animasyonun 3B
animasyonla birlikte nasil gelisebilecegini, benzersiz estetik ¢ekiciligini ve kiiltiirel

Onemini nasil koruyabilecegini 6rneklendirmistir.

21. yiizyilda, yazilim ve dijital platformlardaki gelismelerin yonlendirmesiyle 2B
animasyon gelismeye devam etmistir. Bu ortam, uzun metrajli filmlerden ve
televizyon dizilerinden video oyunlarina ve c¢evrimici iceriklere kadar cesitli
bi¢imlerde kullanilan ¢agdas medyanin hayati bir pargast olmaya devam etmektedir.
3B animasyon uzun metrajli film endiistrisine hakim olsa da, 2B animasyon hem

bagimsiz yapimlarda hem de ana akim igeriklerde kendine bir yer edinmistir.

The Princess and the Frog (Prenses ve Kurbaga) (2009) ve Klaus (2019) gibi filmlerde
2B animasyonun yeniden canlanmasi, 3B ve bilgisayar tarafindan {iretilen goriintiilerin
hakim oldugu bir ¢agda bile geleneksel animasyon tekniklerinin kalict ¢ekiciligini
vurgulamaktadir. Bu filmler, dijital teknolojiyi geleneksel elle ¢izilmis yontemlerle
harmanlayarak, klasik 2B animasyonun cazibesini korurken modern araglari

benimseyen melez bir tarz yaratmaktadir.
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Sekil 5. Klaus (2019)

Kaynak: Befores&Afters, 2019

Ayrica, hareketli grafiklerin yiikselisi ve 2B animasyonun kullanici arayiizii tasarimi,
reklamcilik ve sosyal medya icerigine entegrasyonu, ortamin uygulamalarin
eglencenin Otesine tagimistir. Animasyon yazilimlarimin erisilebilirligi, bagimsiz
animasyon projelerinin sayisinda da artisa yol agmistir. YouTube ve Vimeo gibi
platformlar, animatorlerin kiiresel kitlelere ulagsmasin1 saglayan dagitim kanallar

olarak hizmet etmektedir.

2B animasyonun tarihi, erken mekanik cihazlardan endiistriyi doniistiiren dijital
araglarin ortaya ¢ikisina kadar stirekli yeniliklerle isaretlenmistir. 2B animasyonun her
donemi hem bir sanat formu hem de bir iletisim araci olarak medyanin biiylimesine
katkida bulunmustur. 3B animasyonun ve diger teknolojilerin ylikselisine ragmen 2B
animasyon, dijital medyanin gelisen manzarasina uyum saglamaya devam eden 6nemli

ve kalic1 bir medya olmaya devam etmektedir.

2.2. 2B Hareketli Grafiklerin Ozellikleri ve Kullamim Alanlari

Iki boyutlu bir alanda grafik 6gelerin hareketine odaklanan animasyonun bir alt kiimesi
olan 2B hareketli grafikler, giinlimiiziin dijital medya ortaminda vazge¢ilmez bir arag
haline gelmistir. 2B animasyonun yapim siireci esas olarak bir ekip ¢alismasini gerekli
kilmaktadir. Gorevler bazinda, yapimei, yonetmen, ¢izimei, taslak ressami, arka plan
ressami, bas animatdr, yardimci animatdr, ara c¢izimci, miirekkeplendirici,
renklendirici, kontrolér, kameraman, editdr ve stiidyo yonetmeni gibi elemanlarla

bir¢cok asamadan gegen bir ¢caligma tirlintdiir (Ilgaz, 1997).
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Grafik tasarimin statik prensiplerini zaman tabanli medyayla birlestiren 2B hareketli
grafikler, stilize animasyonlar araciligiyla mesajlari, bilgileri ve kavramlar gorsel

olarak iletmeyi amaglamaktadir.

2B hareketli grafiklerin etkinligi, hareket, tasarim ve hikdye anlatiminin bir
kombinasyonunu kullanarak mesajlar1 etkili ve gorsel olarak iletme becerisinde
yatmaktadir. Birkag¢ temel 6zellik, 2B hareketli grafikleri belirgin bir sanat formu

olarak tanimlar:

Flat (Diiz) Tasarim ve Basitlestirme: Oziinde, 2B hareketli grafikler diiz, iki boyutlu
goriintiilere dayanir. Bu, animasyonlarda kullanilan 6gelerin 3B animasyonun aksine
derinlige sahip olmadigi anlamina gelmektedir. 2B hareketli grafiklerin gorsel
basitligi, karmasik fikirleri agik ve 6z bir sekilde iletmek i¢in idealdir. Bu "Flat (diiz)
tasarim" yaklasimi genellikle soyut kavramlar1 goérsel olarak ilgi ¢ekici bir sekilde
sunmak i¢in kullanilir ve bu da onu 6zellikle veri gorsellestirme, iiriin agiklamalar
veya egitim igerigi i¢in etkili hale getirir.

Tipografi ve ikonografi: Tipografi, 2B harcketli grafiklerde énemli bir rol oynar.
Metin genellikle 6nemli noktalara dikkat ¢ekmek, dnemli bilgileri vurgulamak veya
izleyicinin gozlinii animasyon boyunca yonlendirmek i¢in canlandirilir. Hareketli
grafiklerde animasyonlu yazi tipinin kullanimi, genellikle simgeler veya basit
cizimlerle birlikte kullanilarak biitiinlesik bir gorsel anlati1 olusturmak i¢in kullanilan
tanimlayict Ozelliklerinden biridir. Bu grafik ogelerinin etkilesimi, genel mesajt

destekleyerek daha etkili ve akilda kalici hale getirir.

Stilize Hareket ve Gecisler: 2B hareketli grafiklerdeki hareket genellikle soyut ve
oldukga stilizedir. Sahneler veya 6geler arasindaki gegisler piiriizsiiz ve akicidir ve
tutarl bir gorsel akis vardir. Hareketlerin varis noktasina yaklastikca yavagladig: (ease
in- ease out) ve beklenti (anticipation) gibi teknikler, animasyonlarin daha dogal ve
ilgi ¢ekici hissettirmesi i¢in kullanilir. Stilize hareket ayrica hareketli grafiklerin
estetik ¢ekiciligine de katkida bulunur ve tasarimcilarin iletmek istedikleri mesaj veya

duyguyla uyumlu ritim ve tempo olusturmalarina olanak tanir.

Katmanlama ve Seffaflik: 2B hareketli grafiklerin bir diger 6nemli 6zelligi de
katmanlarin kullanilmasidir. Tasarimcilar, farkli 6geleri {ist iliste katmanlayarak
derinlik ve hiyerarsi yaratabilir, belirli bilesenleri vurgulamak ic¢in goriiniirliiklerini

veya seffafliklarin1 kontrol edebilirler. Bu, iki boyutlu yapilarina ragmen hareketli

12



grafiklere daha dinamik bir kalite kazandirir ve tasarimcilarin izleyicinin odagini

yonlendirmesine ve daha ilgi ¢ekici gorseller olusturmasina olanak tanir.

Gorsel Hikaye Anlatimi: 2B hareketli grafikler genellikle geleneksel anlamda anlati
odakli olmasa da izleyicileri bir kavram veya silire¢ boyunca yonlendirmek igin
genellikle basit hikayeler veya ilerlemeler kullanirlar. Sirali goriintiilerin kullanima,
ozellikle agiklayict videolarda veya egitimlerde adim adim siiregleri agiklamaya
yardime1 olur. Gorsel hikaye anlatimi, tasarim dgelerinin ve hareketin bir mesaji veya
duyguyu etkili bir sekilde iletmek i¢in kullanildigi hareketli grafiklerin Kritik bir

bilesenidir.

2B hareketli grafiklerin ¢ok yonliiliigii, farkli sektorlerde genis kapsamli uygulamalara
olanak tanir. Karmasik fikirleri gorsel olarak ilgi ¢ekici, kolay sindirilebilir formatlara
doniistiirme yetenegi, reklameilik, egitim, eglence ve kullanici araytizii tasarimi gibi

alanlarda degerli hale getirir.

2.2.1. Reklam ve Pazarlama

Reklamlar, hareketli tasarim i¢in hala da kullanilmaya devam eden ana ortamlardan
biridir. Bilgisayar ve ardindan gelen internet hem hareketli tasarim teknolojisini
gelistirmis hem de ona ¢ok genis alanlar agmigtir. Siirekli gelisen teknolojiye bagimli
olan hareketli tasarim, endiistriyel bir sanat bigimi olarak nitelendirilmektedir. (Sito,
2015). Hareketli grafikler, bir markanin mesajini iletebilir, bir {irlinii vurgulayabilir
veya gorsel olarak carpici bir sekilde harekete gecirici bir ¢agr iletebilir. Dijital ve
sosyal medya pazarlamasinda, iirlin 6zelliklerini agiklayan veya hizmetleri tanitan
kisa, animasyonlu videolar, kitleleri hizla etkileme ve bilgilendirme yetenekleri
nedeniyle standart hale gelmistir. Reklamcilikta 2B hareketli grafiklerin temel
avantajlarindan biri, karmagik bilgileri kolayca sindirilebilir gérsel formatlara ayirma
kapasitesidir. Hareketli grafikler, stilize gorseller, tipografi ve gegisler kullanarak, bir
iirlin veya hizmetin islevselligi gibi karmasik fikirleri kisa bir zaman dilimi i¢inde
etkili bir sekilde iletebilir. Bu 6zellik, pazarlamacilarin genellikle bir marka mesajini
hizli ve etkili bir sekilde iletmeleri gereken reklamcilikta, ozellikle de izleyici

dikkatinin sinirli oldugu platformlarda ¢ok onemlidir.

Ornegin, iiriin agiklayici videolarda, hareketli grafikler teknik siirecleri gorsel olarak
basitlestirmek veya bir {iriiniin temel 6zelliklerini vurgulamak i¢in kullanilir. Temiz,

diiz tasarim 6geleri ve dinamik hareket kullanarak, bu videolar bir {irliniin nasil
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calistigin1 veya tiiketicilere nasil fayda sagladigini, yogun veya kafa karistirict
ayrintilarla onlar1 bunaltmadan aciklayabilir. Bu sekilde, hareketli grafikler, dikkat
icin rekabetin yliksek oldugu dijital reklamcilikta 6nemli bir faktér olan etkilesimi
korurken izleyici anlayisini artirir. 2B hareketli grafiklerin reklamcilikta bir diger
onemli uygulamasi, marka kimligini sekillendirme ve giiclendirmedeki roliidiir.
Hareketli grafikler, reklam verenlerin renk, sekil, tipografi ve hareket kullanimiyla bir
markanin kisiligini ve degerlerini gorsel olarak ifade etmelerine olanak tanir.
Animasyon stili, bir markanin benzersiz estetigini yansitacak sekilde uyarlanabilir ve
onu rakiplerinden farklilagtirmaya yardimci olur. Ornegin, sik, minimalist bir hareketli
grafik tasarimi modernlik ve yenilik duygusunu aktarabilirken, daha eglenceli veya
tuhaf animasyonlar yaraticilik ve ulasilabilirlik onerebilir. Gorsel kimlige ek olarak,
hareketli grafikler ilgi c¢ekici gorselleri miizik, anlatim veya ses efektleriyle
birlestirerek izleyiciyle duygusal bir bag kurabilir. Bu duygusal ¢ekicilik, tiiketicilerin
duygular1 uyandiran veya bir hikaye anlatan reklamlar1 hatirlama ve onlarla bag kurma
olasilig1 daha yiiksek oldugundan reklamcilikta kritik bir faktordiir. Ease in- ease out
(yavas giris - yavas cikig), anticipation (beklenti) ve transition (gecisler) gibi
animasyon tekniklerini kullanarak, 2B hareketli grafikler reklamlara bir akiskanlik

ekleyerek onlar1 daha dinamik ve akilda kalici hale getirir.

Hareketli grafikler, sosyal medya reklamlari, televizyon reklamlari, web sitesi afigleri
ve mobil uygulamalar dahil olmak {izere c¢esitli formatlara uyacak sekilde
uyarlanabilir. Olgeklenebilirlikleri ve esneklikleri, markalarin her bir medyanin teknik
ve estetik gereksinimlerine uyacak sekilde icerigi uyarlarken farkli platformlarda
tutarli bir gorsel kimlik siirdiirmelerini saglar. Instagram gibi sosyal medya
platformlarinda, kisa, animasyonlu videolar akislarinda gezinen kullanicilarin
dikkatini hizla ¢ekebilirken, web sitelerinde, hareketli grafikler dinamik, gorsel olarak
ilgi ¢ekici bir kullanict deneyimi saglamak icin giris sayfalarina yerlestirilebilir. 2B
hareketli grafiklerin tasinabilirligi, markalarin tiiketicilerle ¢ok cesitli dijital temas
noktalarinda etkilesim kurmasi gereken giderek pargalanmis bir medya ortaminda
onlar1 6zellikle degerli hale getirir. Hareketli grafiklerin izleyici etkilesimini artirdigi
ve dolayisiyla dijital reklamcilikta doniistim oranlarini iyilestirdigi gosterilmistir.
Dinamik yapilari, statik goriintiilerden veya metin tabanl igeriklerden daha etkili bir
sekilde dikkat ¢eker ve kullanicilarin reklamla etkilesime girme veya sunulan bilgileri

hatirlama olasiligini artirir. Arastirmalar, kullanicilarin sosyal medyada video igerigi
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paylagsma olasiliginin daha yiiksek oldugunu ve bunun da reklam kampanyalarinda
hareketli grafiklerin erisimini ve etkisini daha da artirdigimi gostermektedir. 2B
hareketli grafiklerin hikdye anlatma yonii, reklam verenlerin tiiketicileri bir anlati
boyunca yoOnlendirmesine, onlar1 marka farkindaligindan degerlendirmeye ve son

olarak satin almaya yonlendirmesine olanak tanir.

Reklamcilik ve pazarlamada, 2B hareketli grafikler gorsel iletisim i¢in ¢ok yonlii ve
oldukga etkili bir arag gorevi goriir. Karmasik fikirleri basitlestirme, marka kimligini
giiclendirme ve ¢esitli platformlarda kitleleri mesgul etme yetenekleri, onlar1 modern
reklam stratejileri i¢in vazgecilmez hale getirir. Dijital medya gelismeye devam
ettikge, 2B hareketli grafiklerin reklamciliktaki roliiniin genislemesi muhtemeldir ve
markalara Kkitleleriyle baglanti kurmalar1 ve mesajlarin1 daha etkili bir sekilde

iletmeleri i¢in yenilik¢i yollar saglayacaktir.

2.2.2. Egitim

2B hareketli grafikler, karmasik bilgileri basitlestirilmis, ilgi ¢ekici ve gorsel olarak
cekici bir sekilde sunma yetenekleri nedeniyle egitim alaninda paha bigilmez bir arag
haline gelmistir. Dinamik yapilari, gorsel Ogeleri anlati yapilartyla harmanlama
kapasiteleriyle birlesince, kavrama, hatirlama ve etkilesimi iyilestirerek 6grenme
deneyimini gelistirir. Gorsel medyanin egitimde merkez sahneye ¢iktig1 bir cagda, 2B
hareketli grafikler geleneksel 6gretim yontemlerini asan egitim icerigi olusturmak icin
kullanilir. Egitimde 2B hareketli grafiklerin en dnemli avantajlarindan biri, karmagsik
ve soyut fikirleri gorsel olarak erisilebilir formatlara damitabilme yetenegidir.
Hareketli grafikler, karmasik kavramlari, siirecleri veya teorileri 6grencilerin anlamasi
ve hatirlamasi i¢in daha kolay olan adim adim animasyonlara ayirabilir. Bu, soyut
fikirlerin veya teknik siire¢lerin yalnizca metin veya statik goriintiilerle aktarilmasinin
zor olabilecegi bilim, matematik ve miihendislik gibi konularda 6zellikle dnemlidir.
Ornegin, hareketli grafikler kimyasal reaksiyonlarin molekiiler diizeyde nasil
gerceklestigini  gosterebilir, fizik yasalarini gorsellestirebilir veya matematiksel
stirecleri 6grencilerin verilerin veya formiillerin adim adim doniisiimlerini gérmelerini
saglayacak sekilde gosterebilir. Hareketli grafikler, soyut kavramlar1 gorsel olarak
temsil ederek teorik bilgi ile pratik anlayis arasindaki boslugu kapatir ve karmasik

bilgileri ¢esitli 6grenme stillerine sahip 6grenciler icin daha erisilebilir hale getirir.

15



2B hareketli grafiklerin dinamik yapisi, 6grenme siirecinde kritik bir faktoér olan
ogrenci katilimini siirdiirmeye yardime1 olur. Arastirmalar, 6grencilerin gorsel olarak
uyarict ve etkilesimli igeriklerle etkilesime girme olasiliginin daha yiiksek oldugunu
gostermektedir. Canli gorselleri ve akici gegisleriyle 2B hareketli grafikler,
ogrencilerin dikkatini statik veya metin agirlikli materyallerden daha etkili bir sekilde
yakalayabilir ve siirdiirebilir. Hareketli grafiklerdeki gorsel ve isitsel uyaranlarin
birlesimi, igerigi daha akilda kalic1 hale getirerek birden fazla 6grenme bigimine de
hitap eder. Ayrica, hareketli grafiklerin kullanimi, egitimcilerin derslerine hikaye
anlatimi G6gelerini dahil etmelerine olanak tanir ve Ogrenme deneyimini daha
stiriikleyici hale getirir. Hikdye anlatimi, egitim igerigiyle birlestirildiginde, bilgileri
kavramlastirmaya yardimci olur ve 6grenciler i¢in daha iliskilendirilebilir ve anlamli
hale getirir. Bu, 6zellikle tarih, sosyal bilimler ve edebiyat gibi derslerde etkilidir;
hareketli grafikler, soyut gergekleri ilgi ¢ekici, gorsel hikayelere doniistiirerek tarihi

olaylar1 veya kiiltlirel fenomenleri gorsel olarak anlatabilir.

2B hareketli grafikler son derece uyarlanabilirdir ve e-6grenme platformlari,
geleneksel sinif i¢i egitim ve kamu egitim kampanyalar1 dahil olmak iizere ¢esitli
egitim formatlarinda uygulanabilir. Cok yonliiliikleri hem resmi hem de gayri resmi
O0grenme ortamlarinda kullanilmalarina olanak tanir ve onlart her diizeydeki

egitimciler i¢in olmazsa olmaz bir ara¢ haline getirir.

Cevrimi¢i egitimin hizla biliylimesi, multimedya ac¢isindan zengin Ogrenme
materyallerine olan talebi 6nemli dl¢lide artirmistir. E-6grenme platformlari, hareketli
grafikleri siklikla video derslerine, 6greticilere ve aciklayici videolara dahil eder. Bu
animasyonlu 6geler, uzun metin bloklarini veya sozlii agiklamalar1 bdlmeye yardimei
olur, ogrencilerin 1ilgisini canli tutarken karmasik kavramlarin anlagilmasin
kolaylastirir. Veri bilimi gibi konulardaki ¢evrimigi derslerde, hareketli grafikler
genellikle veri akislarini, algoritmalar1 ve programlama kavramlarini gorsellestirmek
icin kullanilir ve 6grencilerin bu soyut 6gelerin bir sistem iginde gercek zamanli olarak
nasil etkilesime girdigini gdrmelerini saglar. Bu, 6grencilerin yalnizca statik resimler
veya metinsel aciklamalar kullanarak agiklamasi zor olabilecek zor kavramlarin

anlasilmasina yardime1 olur.

Geleneksel sinif ortamlarinda, hareketli grafikler egitim igeriginin sunumunu
gelistirmek i¢in tamamlayici bir ara¢ gorevi goriir. Ogretmenler, yeni konulari

tanitmak veya temel kavramlar giiclendirmek igin sunumlarda, etkilesimli derslerde
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veya multimedya 6grenme materyallerinde hareketli grafikler kullanabilir. Hareketli
grafikler, biyolojideki bir hiicrenin yapist veya sosyal bilgilerdeki tarihi olaylarin
zaman ¢izelgesi gibi soyut fikirleri veya siirecleri gorsellestirebilir. Bu bilgilerin gorsel
temsili, 6grencilerin bilgiyi yalnizca geleneksel ders anlatimindan daha etkili bir
sekilde anlamalarina ve hatirlamalarina yardimer olur. Sinifin tesinde, 2B hareketli
grafikler, halki 6nemli saglik, glivenlik veya ¢evre sorunlar1 hakkinda bilgilendirmek
i¢in kamu egitim kampanyalarinda siklikla kullanilir. Kamu sagligi orgiitleri, hiikiimet
organlar1 ve kar amaci giitmeyen Orgiitler, genis bir kitleye acik, ilgi cekici ve
erigilebilir mesajlarla ulagsmak i¢in bilgilendirici videolarda, kamu hizmeti
duyurularinda ve egitim iceriklerinde hareketli grafikler kullanir. Hareketli grafiklerin
gorsel yapisi, simirli okuryazarlik veya dil yeterliligine sahip olanlar da dahil olmak
tizere c¢esitli niifuslarla iletisim kurmada onlar o&zellikle etkili kilar. Hareketli
grafikler, COVID-19 salgii sirasinda el yikama uygulamalarini tesvik edenler gibi,
animasyonlu karakterlerin gorsel olarak ilgi ¢ekici ve kolay anlasilir bir sekilde dogru
teknikleri gosterdigi halk saglhigi kampanyalarinda yaygin olarak kullanilmistir. Bu
kampanyalar etkilidir ¢linkii temel bilgileri genis bir kitleye ulasan kisa, akilda kalici

gorsel formatlara yogunlastirirlar.

2B hareketli grafiklerin uyarlanabilirligi, egitim igeriginin Ogrencilerin ¢esitli
ithtiyaglarini karsilayacak sekilde 6zellestirilmesine olanak tanir. Hareketli grafikler,
ayni konu i¢indeki hem yeni baslayanlara hem de ileri diizey 6grencilere hitap edecek
sekilde farkli karmasiklik diizeylerine uyacak sekilde tasarlanabilir. Bu esneklik,
egitimcilerin icerigi bireysel 6grencilerin ihtiyaclarina gore uyarlamasini ve daha etkili

ve kisisellestirilmis egitim saglamasini saglar.

Ornegin, hareketli grafikler, temel kavramlarla baslayp &grenciler ilerledikge
kademeli olarak daha ileri diizey konular1 tanitarak egitimi desteklemek igin
kullanilabilir. E-6grenme ortamlarinda, Ogrenciler kendi hizlarinda hareketli
grafiklerle etkilesime girebilir, anlayislarin1 giliclendirmek i¢in gerektiginde
animasyonlar1 duraklatabilir veya yeniden oynatabilirler. Hareketli grafiklerle
desteklenen bu kendi kendine ilerleyen Ogrenme modeli, karmasik kavramlari

kavramak i¢in ek zamana ihtiya¢ duyabilecek 6grenciler i¢in 6zellikle faydalidir.

2B hareketli grafikler, egitimcilerin icerik sunma bi¢imini doniistiirerek karmagik
konular1 6gretmek i¢in ilgi ¢ekici, erisilebilir ve etkili bir ortam saglamaktadir. Soyut

kavramlari basitlestirme, etkilesimi artirma ve gesitli egitim bigimlerine uyum saglama
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yetenekleri, 2B hareketli grafikleri modern egitim i¢in giigli bir arag haline
getirmektedir. Teknolojinin gelismeye devam etmesi ve dijital 6grenme ¢6ziimlerine
olan talebin artmasiyla birlikte, 2B hareketli grafikler, daha kisisellestirilmis,
etkilesimli ve gorsel odakli 6grenme deneyimlerine olanak saglayarak egitimin

gelecegini sekillendirmede giderek daha 6nemli bir rol oynamaktadir.

2.2.3. Eglence ve Medya

2B hareketli grafikler, gorsel hikaye anlatimini, estetik ¢ekiciligi ve izleyici katilimin
artiran ¢ok cesitli uygulamalar sunarak eglence ve medya endiistrilerinde temel bir
arag olarak kendini kanitlamistir. Tasarim ve animasyonu birlestiren sanatsal bir teknik
olarak 2B hareketli grafikler, karmasik fikirleri veya anlatilar1 basitlestirilmis, stilize
bir sekilde iletebilen gorsel olarak carpici igeriklerin olusturulmasini saglar. 2B
hareketli grafiklerin eglence endiistrisindeki en ©Onemli uygulamalarindan biri,
ozellikle film ve televizyonda gorsel hikdye anlatimidir. Hareketli grafikler, acilis
baslik dizilerinde, jeneriklerde, gecislerde ve animasyonlu gorsel efektlerde siklikla
kullanilir. Tipografi, soyut tasarim ve akici hareketi bir araya getirerek, 2B hareketli
grafikler ana anlati baglamadan 6nce bir hikayenin ruh halini ve 6ziinii 6zetleyebilir.
Jeneriklerde kullanilan tipografi 6geleri incelendiginde, Saul Bass gibi oncii isimler
akla gelmektedir. Filmlerdekideki gorsel dili ve anlayis1 ¢oziimlemesi Bass’i alanda
Ozellestirmektedir. Hareketli sahneleri, miizikle birlestirerek filmin havasini,
tonlamasint ve filmde olacaklara dnceden isaret etmesinden dolayi kendisinden
oncekilerden farkli olmustur. Bass’in olusturdugu jeneriklerle film bir anlamda
gercekten baglamaktadir (Kurtgu, 2017). Bir kiilt olarak kabul edilebilecek ‘The Man
With the Golden Arm (1955)’ jeneriginin tasarimcisidir.
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Sekil 6. The Man with the Golden Arm Filminin Tipografi Ogeleri ile
Olusturulmus Afisi

FRANK |[EIEANOR| KIM
SINATRA |PARICER,[NOVAK

Kaynak: Rock Paper Film, t.y.

Ornegin, Mad Men (2007) ve Catch Me If You Can (2002) gibi ikonik ag1lis sekanslar,
temel temalar1 tanitmak ve sovlarin gorsel estetigini olusturmak igin 2B hareketli

grafiklerin temel ilkelerini ve tipografiyi etkili bir sekilde kullanir.

Sekil 7. Mad Men Intro

Kaynak: YouTube, 2018
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Sekil 8. Catch Me If You Can Intro

Kaynak: YouTube, 2018

Bu sekanslar, grafik tasarimi1 animasyonlu hareketle birlestirerek, izleyicileri etkileyen
ve serinin anlat1 stilini yansitan gorsel olarak biiyiileyici girisler olusturur. Filmlerde,
2B hareketli grafikler ayrica konum ayrintilar1 veya olay oOrgiisiindeki zaman
degisiklikleri gibi bilgileri gorsellestirmek i¢in kullanilir ve hikayenin akisin

kesmeden izleyiciye 6nemli ayrintilari iletmek i¢in sorunsuz bir yontem gorevi goriir.

Ayrica, 2B hareketli grafikler hem canli aksiyon hem de animasyon filmlerinde gorsel
efektleri (VFX) gelistirmek i¢in kullanilabilir. Teknolojik arayiizleri, veri
gorsellestirmesini veya animasyonlu haritalar1 temsil eden grafikler genellikle
sahnelere entegre edilir ve filmin veya sovun diinya insasina katkida bulunurken anlati

destegi saglar.

Eglence sektoriinde, miizik videolari, reklamlar ve kisa filmler dahil olmak iizere
tamamen canlandirilmis igerikler i¢in 2B hareketli grafiklerin kullaniminda biiyiiyen
bir egilim goriilmiistiir. Miizik videolarinda, 2B hareketli grafikler sanatcilarin ve
yonetmenlerin canli aksiyon ¢ekimleriyle elde edilmesi zor veya pahali olacak soyut
gorseller ve stilize animasyonlarla denemeler yapmalarina olanak tanir. Bu ortamda
hareketli grafiklerin kullanimi, yaratici ifade i¢in bir platform saglayarak, miizigin
tonunun, ritminin ve duygusunun canlandirilmis hareketler, renkler ve sekiller
araciligiyla gorsellestirilmesini saglar. Hareketli grafiklere dayali miizik videolar
genellikle tipografiyi, ikonografiyi ve geometrik sekilleri sarkinin ritmi ve ritmiyle
birlestirerek miizigin etkisini artiran senkronize bir gorsel deneyim yaratir. Bu
yaklagim, oOzellikle biiyiik Olgekli prodiiksiyon igin biitcesi olmayan bagimsiz
sanatgilara, ilgi ¢ekici miizik videolar: tiretmek i¢in uygun maliyetli bir ¢6ziim olarak

hizmet edebilir. A-ha - Take On Me (1984) gibi miizik videolarinda sarkiy1
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tamamlayan benzersiz bir estetik ve anlati olusturmak i¢in canlandirilmis gorseller

kullanilir.

Sekil 9. A-ha - Take On Me (1984) Miizik Klibi

Kaynak: YouTube, 2010

Ayrica, 2B hareketli grafikler animasyonlu reklamlarin ve kisa filmlerin yapiminda
Oonemli bir rol oynar. Bu animasyonlar genellikle stilize edilmis ve soyuttur, bu da
onlar1 eglenceli veya yaratict bir sekilde mesaj iletmek i¢in uygun hale getirir. 2B
hareketli grafiklerin flat (diiz) tasarim1 ve resimli dogasi, genis bir kitleye hitap eden

ilgi ¢cekici, akilda kalici igerik iiretmeye uygundur.

Video oyunlar1 alaninda, 2B hareketli grafikler hem estetik hem de islevsel amaglar
icin yaygin olarak kullanilir. Birgok ¢agdas oyun 3B animasyon kullanirken, 2B
hareketli grafikler kullanici arayiizlerinin (UI), meniilerin ve oyun i¢i animasyonlarin
tasariminda 6nemli bir rol oynamaya devam etmektedir. Hareketli grafikler oyun
ekranlar1 arasinda yumusak gecisler olusturmaya yardimci olur, oyuncu etkilesimleri
hakkinda geri bildirim sunar ve kullanicilari oyun ortaminda y6nlendirir. Hareketli
grafiklerin Ul tasarimma dahil edilmesi genel kullanici deneyimini iyilestirir,
etkilesimleri daha sezgisel ve gorsel olarak ilgi ¢ekici hale getirir. Ornegin, saglk
gostergeleri, skor tablolart ve seviye ilerlemeleri genellikle 2B hareketli grafikler
kullanilarak canlandirilir ve oyunculara oyuna dalmay1 iyilestiren gorsel ipuclari
saglar. Hareketli grafiklerin bu sekilde biitiinlestirilmesi yalnizca oyunun estetik
cekiciligine katkida bulunmakla kalmaz, ayn1 zamanda oyunun islevsel yonlerine de
yardimci olur ve oyuncularin gergek zamanli geri bildirim ve yonlendirme almasini
saglar. Bazi durumlarda, 6zellikle bagimsiz oyun sahnesinde, tiim oyunlar 2B hareketli
grafikler kullanilarak tasarlanir. Bu oyunlar genellikle hiper gercekgilik yerine sanatsal

tasarimi vurgulayan stilize, elle ¢izilmis bir gdriiniim benimser ve daha genis oyun
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pazarinda 6ne ¢ikan benzersiz bir gorsel deneyim sunar. Cuphead, Limbo, Uruz gibi
oyunlar, 2B hareketli grafiklerin gorsel sanat ve tasarima odaklanan zengin,

stiriikleyici oyun deneyimleri yaratmak i¢in nasil kullanilabilecegini gosterir.

Sekil 10. Uruz, 2B Pixel Sanati Platform Oyunu

Kaynak: Berzah Games, t.y.

Yaym medyasinda, 6zellikle haber yapiminda, 2B hareketli grafikler bilgileri net, ilgi
cekici ve gorsel olarak tutarli bir sekilde sunmak i¢in kullanilir. Haber aglari, canlt
yayinlar sirasinda 6nemli veri noktalarini, istatistikleri veya bagliklar1 goriintiilemek
icin siklikla hareketli grafiklere glivenir ve karmasik bilgilerin izleyiciler tarafindan
kolayca anlasilabilecek bir sekilde sunulmasini saglar. Hareketli grafikler ayrica
boliimler arasindaki gecisler ve yaymin gorsel g¢ekiciligini artiran animasyonlu

infografikler gibi ekran {istii grafikler olusturmak i¢in de kullanilir.

Haber kanallari, se¢cim sonuglari, ekonomik gostergeler veya hava durumu raporlar
gibi verilerin gorsel olarak g¢ekici temsillerini olugturmak i¢in animasyonlu grafikler
kullanir. Bu gorsellestirmeler, bilgileri hizli ve dogru bir sekilde iletmede hayati
Ooneme sahiptir ve izleyicilerin dinamik grafikler, haritalar veya diyagramlar
araciligiryla karmagik verileri kavramasini saglar. Bu grafiklerde hareket kullanima,
ozellikle canli haber kapsami gibi hizli tempolu, yiiksek riskli ortamlarda bilgileri daha

erigilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirir.

Instagram, TikTok ve YouTube gibi sosyal medya platformlar1 da eglence sektoriinde

2B hareketli grafiklerin dagitimi ve tiiketimi i¢in 6nemli alanlar haline gelmistir.
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Hareketli grafikler siklikla gorsel olarak ilgi ¢ekici ve sindirimi kolay kisa,
paylasilabilir igerikler olusturmak ic¢in kullanilir. Bu animasyonlar, kullanicilarin
dikkat siirelerinin kisa oldugu platformlarda 6zellikle etkilidir ve izleyicinin ilgisini

cekmek i¢in dinamik ve dikkat ¢ekici gorseller olmazsa olmazdir.

Influencer (igerik olusturucu)’lar ve markalar genellikle video igerigini gelistirmek,
kavramlar1 agiklamak veya markali animasyonlar olusturmak i¢in 2B hareketli
grafikler kullanir. Bu grafikler sosyal medya gonderilerine ve video igeriklerine gorsel
ilgi katarak bunlar1 daha paylasilabilir hale getirir ve viral olma potansiyelini artirir.
Hareketli grafiklerin sosyal medya icerigine entegre edilmesi, igerik olusturucularin
mesajlarini kalabalik bir dijital ortamda daha etkili bir sekilde iletmelerine olanak

tanir; burada rekabette 6ne ¢ikmak basari i¢in ¢ok énemlidir.

2B hareketli grafikler, film televizyondan video oyunlarina ve sosyal medyaya kadar
genis bir uygulama yelpazesi sunarak eglence ve medya endiistrilerinde ¢ok yonlii ve
temel bir ara¢ olarak hizmet eder. Gorsel hikaye anlatimini gelistirme, dinamik igerik
olusturma ve izleyicileri birden fazla platformda etkileme yetenekleri, onlart modern
medya prodiiksiyonunun temel tas1 haline getirmistir. Ister dizi agilis sahnelerinde ister
animasyonlu miizik videolarinda, video oyunu arayiizlerinde veya haber yayinlarinda
kullanilsin, 2B hareketli grafikler ¢agdas eglencenin gorsel dilini sekillendirmeye

devam ederek sanatsal ifade ve iletisim i¢in gii¢lii bir ortam saglar.

2.2.4. Kullamc1 Arayiizii (UI) ve Kullanici Deneyimi (UX) tasarimi

2B hareketli grafiklerin kullanic1 araytizii (UI) ve kullanici deneyimi (UX) tasarimina
entegrasyonu, sezgisel, ilgi ¢ekici ve gorsel olarak ¢ekici dijital araytizler olusturmanin
temel bir yonii haline gelmistir U/UX tasarimi baglaminda, 2B hareketli grafikler
yalnizca estetik amaglara hizmet etmekle kalmaz, ayn1 zamanda kullanici etkilesimini
gelistiren, gezinmeyi iyilestiren ve geri bildirim saglayan islevsel rollere de sahiptir.
UI/UX tasariminda 2B hareketli grafiklerin temel islevlerinden biri, etkilesimler
sirasinda kullanicilara aninda, sezgisel geri bildirim saglamaktir. Bu geri bildirim,
kullanicilarin giivenini korumak ve dijital tirinlerde gezinirken ister web sitelerinde
ister mobil uygulamalarda veya yazilim arayiizlerinde olsun, sorunsuz bir deneyim
saglamak i¢in onemlidir. Hareketli grafikler, tiklama, kaydirma veya gezinme gibi
kullanict eylemlerinin sonucunu gosteren diigmeler, simgeler ve gecisler gibi dgeleri

canlandirmak igin kullamlir. Ornegin, bir kullanict bir diigmeye tikladiginda,
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diigmenin tepki vermesi veya renginin degismesi gibi kisa bir animasyon, eylemin
basariyla kaydedildigini dogrulayabilir. Bu ince animasyonlar, sistem yanitlarini
gercek zamanli olarak gorsel olarak ileterek arayiiziin netligini artirir ve bu da
kullanilabilirligi artirmak i¢in ¢ok 6nemlidir. Hareketli grafikler olmadan, kullanici
etkilesimleri statik ve tepkisiz hissedilebilir ve bu da potansiyel olarak kafa
kanisikligina yol agabilir. Ayrica, hareketli grafikler mikro etkilesimlerde kullanilan
kiiglik animasyonlar olarak da karsimiza c¢ikabilir. Bir igerik yiiklenirken ¢ikan
yiikleniyor simgesinin animasyonu veya bir web sayfasinda se¢enceklere tiklandiginda
genigleyen bir menii animasyonu UI/UX tasariminda hareketli grafiklerin kullanimina
ornek gosterilebilir. Bu mikro etkilesimler, bir dinamizm 6g8esi ekleyerek dijital
deneyimi daha ilgi ¢ekici hale getirirken, ayn1 zamanda kullanicilar1 yonlendirir ve

sistem i¢indeki eylemlerini gii¢lendirir.

Hareketli grafikler ayrica dijital arayiizlerde gezinme ve yol bulmay1 gelistirmede
onemli bir rol oynar. Bir arayiiziin farkli boliimleri veya durumlari arasindaki yumusak
gecisler gezinmeyi daha sezgisel ve daha az kafa karistirici hale getirir. Ornegin,
ekranlar arasindaki gegisler, yakinlastirma efektleri veya animasyonlu kaydirma,
kullanicilar bir uygulama veya web sitesinde hareket ederken gorsel siireklilik
saglayabilir. Bu animasyonlar, kullanicilarin arayiiz i¢indeki baglam duygusunu
korumalarina yardimci olarak dijital ortamin diizenini ve akigini anlamalarini
kolaylastirir. Karmasik arayiizlerde, hareketli grafikler bilgileri 6nceliklendirmek ve
kullanic1 dikkatini yonlendirmek igin kullanilir. Ornegin, kii¢iik animasyonlar
kullanicilart harekete gecirici mesajlar, gezinme meniileri veya bildirimler gibi 6nemli
Ogelere yonlendirebilir. Oklar, vurgular veya titresen diigmeler gibi animasyonlu
gorsel ipuglari, kullanicilar ek metinsel talimatlarla bogmadan yonlendiren yol bulma
araglari olarak hizmet eder. Bu yonlendirilmis gegisler ve vurgu teknikleri, arayiizlerde

gezinmeyi kolaylastirarak ve biligsel yiikii azaltarak UX'1 gelistirir.

2B hareketli grafikler, islevsel rollerinin yani sira, U/UX tasariminin duygusal ve
estetik yonlerine katkida bulunarak hikaye anlatimint ve marka katilimini gelistirir.
Etkili bir sekilde entegre edildiginde, hareketli grafikler {iriin veya markanin kisiligini
ve tonunu aktarmaya yardime1 olur ve kullanicilar igin daha tutarli ve siiriikleyici bir
deneyim yaratir. Animasyon belirli duygulari uyandirabilir, etkilesim hizim

belirleyebilir ve bir beklenti veya memnuniyet duygusu yaratabilir.
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Markalar genellikle renk semalari, tipografi ve animasyon desenleri gibi tutarli gorsel
stiller araciligiyla kimliklerini giiglendirmek i¢in hareketli grafikleri kullanir. Bu
Ogeler, grafiklerin hareketi ve stili markanin sesini ve degerlerini yansittig1 i¢in daha
akilda kalicit ve ilgi gekici bir kullanici deneyimine katkida bulunur. Hareketli
grafikler, diger tasarim 0geleriyle birlikte kullanildiginda bir arayiizii salt islevsel bir
aractan duygusal olarak ilgi cekici bir deneyime doniistiirebilir. Veri gorsellestirme,
2B hareketli grafiklerin UI/UX tasarimini 6nemli 6l¢lide gelistirdigi bir diger alandir.
Karmasik veri kiimeleri ve istatistiklerin, 6zellikle kullanicilarin dikkat siirelerinin
kisa oldugu dijital platformlarda, statik cizelgeler veya grafikler araciliiyla
yorumlanmas1 zor olabilir. Hareketli grafikler, tasarimcilarin zaman igindeki
egilimleri, karsilastirmalar1 veya degisiklikleri gostermek i¢in hareketli cizelgeler,
grafikler ve infografikler kullanarak verileri dinamik olarak sunmalarini saglar. Bu,
kullanicilarin bunalmis hissetmeden biiyiik miktarda veriyi islemesini ve anlamasini
kolaylastirir. Ornegin, fitness veya finans uygulamalarinda, hareketli grafikler, giinliik
atilan adimlar veya aylik harcamalar gibi zaman i¢indeki ilerlemeyi gosteren grafikleri
canlandirmak icin kullanilabilir. Bu gorsellestirmelerde yumusak gecislerin ve
hareketli 6gelerin kullanilmasi, kullanicilarin kaliplari izlemesine ve dnemli iggoriileri
belirlemesine yardimci olur. Hareketli grafikler ayrica gercek zamanli veri
giincellemelerini gostermeyi miimkiin kilarak araytiziin faydasini ve etkilesimini daha

da artirir.

Sekil 11. Samsung Health Uygulamasi arayiizii tasarim
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Kaynak: Samsung, t.y.
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Modern UI/UX tasariminin temel ilkelerinden biri, tasarimda sadelik ve netligi
vurgulayan minimalizmdir. Ancak, minimalist tasarimlar bazen kullanici etkilesimi
icin yeterli ipuclarindan yoksun asir1 seyrek arayiizlerle sonuglanabilir. Hareketli
grafikler, arayiizii karmasiklastirmadan gorsel geri bildirim ve gezinme destegi
saglayarak bu zorluga bir ¢6ziim sunar. Tasarimcilar, minimal ve ince animasyonlar
kullanarak, kullanicilara ihtiya¢ duyduklar1 rehberligi saglarken temiz ve akici bir
estetigi koruyabilirler. 2B hareketli grafikler, UI/UX tasariminda erisilebilirligi
iyilestirmede de onemli bir rol oynar. Hareketli 6geler, engelli kullanicilar i¢in daha
kapsayic1 arayiizler olusturmak, geleneksel statik arayiizlerle zorluk g¢ekebilecek
kisiler i¢in gorsel ipuglart ve yardimer geri bildirimler saglamak icin kullanilabilir.
Ornegin, bir dge segildiginde veya bir form basariyla gonderildiginde arayiizdeki
degisiklikleri bildirmek i¢in hareketli grafikler kullanilabilir; bdylece gorsel veya
bilissel bozuklugu olan kullanicilarin neler oldugunu anlamasi kolaylastirilir. Ayrica
animasyonlar, ¢coklu duyusal bir deneyim saglamak i¢in sesli veya dokunsal geri
bildirimle eslestirilebilir ve farkli ihtiyaglara sahip kullanicilarin arayiizle etkili bir
sekilde etkilesime girebilmesi saglanir. 2B hareketli grafiklerin daha kapsayici dijital
tirtinler olusturmaya, daha genis bir kullanici yelpazesine hitap etmeye ve daha adil bir
kullanici1 deneyimi saglamaya nasil katkida bulunabilecegini erisilebilir olmasiyla
vurgulamaktadir. UI/UX tasariminda 2B hareketli grafiklerin uygulanmasi ¢ok
yonliidiir ve genel kullanict deneyimini gelistiren hem estetik hem de islevsel faydalar
saglar. Hareketli grafikler, kullanict geri bildirimlerini iyilestirmek, gezinmeyi
desteklemek, karmagik bilgileri iletmek ve bilissel ylikii azaltmak i¢in kritik bir arag
gorevi goriirken, ayn1 zamanda gorsel olarak ilgi ¢ekici bir arayiiz saglar. 2B hareketli
grafiklerin kullanict etkilesimini yonlendirme, duygusal baglantilar olusturma ve
minimalist tasarim ilkelerini desteklemedeki rolleri, modern dijital iiriin gelistirmedeki
Oonemlerini vurgular. Dijital araylizler gelismeye devam ettikge, 2B hareketli
grafiklerin stratejik kullanimi, sezgisel, erisilebilir ve keyifli kullanici deneyimleri

olusturmada 6nemli bir 6ge olarak goriilmektedir.

2.3. 2B Hareketli Tasarim Bilesenleri

2B hareketli grafiklerin etkinligi ve etkisi, her biri animasyonun genel yapisina,
estetigine ve islevselligine katkida bulunan birka¢ temel bilesenin etkilesiminden

tiiretilir. Tipografi, sekiller ve formlar, renk, doku, hareket ve zamanlama dahil olmak
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tizere 2B hareketli grafiklerin birgok temel bileseni bulunmaktadir. Bu bilesenler ilgi
cekici gorsel deneyimler olusturmak i¢in birlikte caligir. Bu bilesenlerin nasil birlikte
calistigin1 anlamak, tasarimcilarin reklamcilik, eglence, egitim ve kullanict arayiizii
tasarimi gibi ¢esitli alanlarda uygulanabilen etkili 2B hareketli grafikler olusturmasini
saglar. Bu 0geler arasindaki etkilesim, yalnizca gorsel olarak ¢ekici olmakla kalmayip
ayni zamanda statik gorsellerin genellikle yapamadig: bir sekilde karmasik fikirleri

iletebilen animasyonlarla ortaya ¢ikar.

2.3.1. Renk

Renk, 2B hareketli grafiklerin temel bir bilesenidir ve animasyonun ruh halini, tonunu
ve duygusal etkisini dnemli ol¢iide etkiler. Hareketli grafiklerde renk, gorsel hiyerarsi
olusturmak, temel 6geleri vurgulamak ve izleyicide duygusal tepkiler uyandirmak i¢in
kullanilir. Renk semalarinin stratejik kullanimi (ister monokromatik ister analog ister
tamamlayict veya {iglii olsun) gorsel kompozisyon iginde uyum veya kontrast

yaratmaya yardimeci olur, izleyicinin odagini yonlendirir ve genel estetigi gelistirir.

Renk teorisi, hareketli grafigin etkinligini belirlemede 6nemli bir rol oynar. Sicak
renkler (kirmizi, turuncu ve sar1 gibi) enerji, sicaklik veya heyecan duygularini
uyandirma egilimindeyken, soguk renkler (mavi, yesil ve mor gibi) genellikle sakinlik,
giiven veya dinginlikle iliskilendirilir. Renklerin doygunlugu ve parlakligi da hareketli
grafiklerin algilanmasma katkida bulunur; daha doygun renkler dikkat ceker ve

yumusak tonlar incelik saglar.

Sekil 12. Sicak ve soguk renkler

Kaynak: Scrappy Aplique, t.y.
27



Statik renk secimlerine ek olarak, 2B hareketli grafiklerin dinamik yapisi, zaman
i¢inde rengin canlandirilmasina olanak tanir. Ornegin, kademeli renk degisimleri ruh
halindeki degisiklikleri gosterebilir veya sahneler arasindaki gecisi ifade edebilir.
Rengi canlandirma yetenegi ek bir ifade katmani ekleyerek hareketli grafikleri gorsel
hikaye anlatimi i¢in gii¢lii bir ortam haline getirir. Renk, 2B hareketli grafiklerde net
bir gorsel hiyerarsi olusturmada, bilgileri diizenlemede ve izleyicinin dikkatini
yonlendirmede onemlidir. Tasarimcilar, stratejik renk kontrastlar1 araciligiyla metin
veya temel gorsel bilesenler gibi onemli 6geleri vurgulayabilir ve izleyicilerin en
alakali bilgilere hizl1 ve kolay bir sekilde odaklanmasini saglayabilir. Ornegin, parlak
renkli bir harekete gecirici mesaj diigmesi, izleyiciyi harekete gegmeye tesvik ederek

soluk bir arka planda 6ne ¢ikar.

Zit renklerin kullanimi ayrica animasyonun farkli katmanlarini veya bdliimlerini
ayirmaya yardimci olarak derinlik yaratmaya ve izleyiciyi anlati boyunca
yonlendirmeye yardimci olur. Renk diislinceli bir sekilde uygulandiginda,
animasyonun gorsel yapisini giiglendirir, daha sezgisel ve gezinmesi daha kolay hale
getirir. Ek olarak, renk doygunlugu ve parlaklik genellikle hiyerarsiyi vurgulamak igin
manipiile edilir; yiiksek doygunluktaki renkler daha fazla dikkat ¢ekerken, doygunlugu
azaltilmis veya daha koyu tonlar arka plana ¢ekilir. Bir¢ok kiiltiirde yesil, doga,
bliyiime veya siirdiiriilebilirlikle iliskilendirilirken, kirmizi tehlike, aciliyet veya
tutkuyla iliskilendirilebilir. Grafik tasarimcilari, metne veya anlatima giivenmeden
soyut kavramlar1 hizli ve etkili bir sekilde iletmek i¢in bu ¢agrisimlardan yararlanir.
Animasyonlu infografiklerde veya egitim iceriklerinde, farkli kategorileri, veri
noktalarini veya temalar1 temsil etmek icin siklikla renk kodlamasi kullanilir. Ornegin,
farkli renk tonlar1 bir zaman ¢izelgesindeki farkli ilerleme seviyelerini belirtmek igin
kullanilabilir ve bu da izleyicilerin zaman igindeki degisiklikleri izlemesini
kolaylastirir. Ya da ilerleme gostergesinde renkler kirmizidan yesile dogru bir
dizilimle izleyicinin siireci takip etmesini kolaylastirir. Bu sekilde, renk gorsel bir
kisaltma gorevi goriir, karmasik bilgilerin iletisimini basitlestirir ve izleyicinin

anlayisini gelistirir.
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Sekil 13. Gosterge tasariminda renk kullanimi

i ‘“Y

L
B
1

Y LY

Kaynak: Creative market, t.y.

Hareketli grafiklerin benzersiz avantajlarindan biri, gorsel deneyime ek bir dinamizm
katmani eklemek i¢in rengi canlandirabilme yetenegidir. 2B hareketli grafiklerde, renk
gegcisleri, ruh halindeki degisimleri veya zamanin gegisini belirtmek i¢in zamanla
degisebilir. Ornegin, bir arka plan gece ile giindiiz arasinda bir gegisi ima etmek i¢in
soguk mavi tonlardan sicak turuncu tonlara dogru kademeli olarak gegcis yapabilir. Bu
hareketli renk kullanimi, hareketli grafigin anlatimini ve duygusal derinligini artirarak
izleyici i¢in daha siiriikleyici bir deneyim yaratmaya yardimci olur. Dahasi, animasyon
icindeki belirli eylemleri veya 6geleri vurgulamak i¢in hareketli renk degisiklikleri
kullanilabilir. Ornegin, bir nesne kritik bir anda dikkati iizerine cekmek igin parlak
renklerle titresebilir veya parlayabilir ve kompozisyon i¢indeki 6nemini pekistirebilir.
Rengin bu dinamik kullanimi, animasyonu daha ilgi ¢ekici ve duyarli hale getirerek

izleyiciyle daha giiglii bir bag olusturur.

Renk, islevsel ve estetik rollerinin yani sira 2B hareketli grafiklerde markalasmanin
O6nemli bir bilesenidir. Marka renklerinin tutarli kullanimi, animasyonun bir sirketin
veya kurulusun daha genis gorsel kimligiyle uyumlu olmasini saglar. Renk
semalarinda tutarlilig1 koruyarak, hareketli grafikler marka taninirligini giiclendirebilir

ve izleyici tarafindan hemen tanimlanabilen tutarli bir gorsel dil olusturabilir.

Renk paletleri genellikle markanin degerlerini, tonunu ve hedef demografisini
yansitacak sekilde dikkatlice secilir. Ornegin, bir teknoloji sirketi yenilik¢iligi ve
modernligi iletmek igin parlak renk patlamalariyla sik, nétr tonlar kullanabilirken, bir
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cocuk markasi daha geng bir kitleye hitap etmek i¢in canli, eglenceli renkler tercih
edebilir. Bu sekilde, renk yalnmizca gorsel bir arag olarak degil, ayn1 zamanda 2B

hareketli grafiklerde stratejik bir markalasma 6gesi olarak da hizmet eder.

Renk, salt estetigin Gtesine gegen 2B hareketli grafiklerin ¢ok yonlii bir bilesenidir.
Duygulari uyandirmada, gorsel hiyerarsi olusturmada, anlam iletmede ve markalamay1
gliclendirmede Onemli bir rol oynar. Tasarimcilar, rengin psikolojik etkilerini
anlayarak ve manipiile ederek, yalnizca gorsel olarak ilgi ¢ekici degil ayn1 zamanda
duygusal olarak yanki uyandiran ve iletisimsel olarak etkili hareketli grafikler
yaratabilirler. Hareketli grafiklerde rengin dinamik kullanimi, bu ortama 6zgii bir ifade

katmani ekleyerek izleyicinin animasyonlu igerige olan katilimini ve anlayisini artirir.

2.3.2. Sekil ve Form

Sekiller ve formlar, gorsel tasarimin temel yap taslari olarak hizmet veren 2B hareketli
grafiklerin temel bilesenleridir. Bu 6geler hareketli grafiklere yap1 ve anlam saglar ve
animasyonun hem estetik hem de islevsel yonlerine katkida bulunur. 2B hareketli
grafikler baglaminda, sekiller geometrik veya organik olabilen diiz, iki boyutlu 6gelere
atifta bulunurken, formlar daha karmagik ve stilize gorsel 6geleri temsil etmek i¢in
temel sekillerin 6tesine uzanir. Sekillerin ve formlarin etkili kullanimi, mesajlar1 agik
ve yaratici bir sekilde ileten ilgi ¢ekici, tutarli ve gorsel olarak ilgi ¢ekici animasyonlar

olusturmak i¢in esastir.

2B hareketli grafiklerdeki sekiller genellikle iki ana tiire ayrilir: geometrik ve organik.
Geometrik sekiller arasinda daireler, kareler, liggenler ve matematiksel olarak kesin ve
tanimlanmis diger diizenli cokgenler bulunur. Bu sekiller genellikle netligin, diizenin
ve sadeligin en 6nemli oldugu hareketli grafiklerde kullanilir. Geometrik sekillerin
temiz, tekdiize dogasi, teknik agiklamalar, kullanici arayiizii animasyonlar1 veya
minimalist tasarimlar gibi hassasiyet gerektiren animasyonlar i¢in onlari ideal hale

getirir.

Ote yandan organik sekiller serbest bicimli ve diizensizdir, genellikle dogada bulunan
sekilleri taklit eder. Bu sekiller daha akicidir, daha az ongoriilebilirdir ve siklikla
hareketli grafiklerde yaraticilik, kendiligindenlik veya ifade duygusu uyandirmak igin
kullanilir. Organik sekiller, akicilik ve cesitliligin ilgi ¢ekici bir gorsel hikaye

yaratmanin anahtar1 oldugu sanatsal, anlati odakli animasyonlara ¢ok uygundur.
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Organik sekiller daha dinamik ve dogal hissettirebildiginden, genellikle eglence,

hikaye anlatimi veya soyut kavramlarla ilgili animasyonlarda kullanilirlar.

2B hareketli grafiklerde sekiller ve formlar gorsel hiyerarsi ve kompozisyon
olusturmada 6nemli bir rol oynar. Gdorsel hiyerarsi, izleyicinin dikkatini animasyon
boyunca yonlendiren ve iletilen mesajin net bir sekilde anlasilmasini saglayan 6gelerin
diizenlenmesi anlamina gelir. Daha biiyiik, daha belirgin sekiller genellikle bir
sahnedeki basliklar, logolar veya odak noktalar1 gibi temel 6gelere dikkat cekmek icin
kullanilir. Tersine, daha kiigiik veya daha incelikli sekiller, birincil igerigi ondan
uzaklastirmadan destekleyen arka plan oOgeleri olarak hizmet edebilir.
Kompozisyondaki sekillerin stratejik yerlesimi, hareketli grafigin genel dengesine ve
uyumuna da katkida bulunur. Tasarimcilar, sekillerin birbirleriyle nasil etkilesime
girdigini dikkatlice degerlendirmeli ve gorsel akisin mantikli ve tutarli oldugundan
emin olmalidir. Simetri, hizalama ve oranti, sekilleri tutarli bir yapiya diizenlemeye
yardimei olan temel tasarim ilkeleridir. Ornegin, sekillerin simetrik diizenlemeleri bir
diizen ve istikrar duygusu yaratabilirken, asimetrik kompozisyonlar gorsel ilgi

yaratmak veya hareket 6nermek i¢in kullanilabilir.

2B hareketli grafiklerin tanimlayici1 6zelliklerinden biri, sekilleri canlandirabilme,
onlar1 zaman i¢inde doniistiirerek hareket ve ilerleme yaratma yetenegidir. Sekil
dontisiimii, gorsel deneyime dinamizm katan ve aksi takdirde statik olan 6gelerin
hareket yoluyla canlanmasini saglayan temel bir tekniktir. Daireler, kareler veya
ticgenler gibi basit sekiller Olceklenebilir, dondiiriilebilir veya yeni formlara

doniistiiriilebilir, animasyona bir akigkanlik ve yaraticilik katmani ekler.

Temel sekiller 2B hareketli grafiklerin ayrilmaz bir pargasi olsa da, formlar karmagsik
ve stilize gorsel 6geler olusturmak i¢in sekillerin daha gelismis bir uygulamasini temsil
eder. Formlar, ayrintili ¢izimlerden, karakter tasarimlarindan, simgelerden veya
gercek diinya nesnelerinin soyut temsillerinden her seyi igerebilir. Bu daha karmasik
formlar genellikle anlati igerigini iletmek veya soyut fikirleri gorsel olarak ifade etmek

i¢in canlandirilir.

Ornegin, bir is siirecini agiklamak icin tasarlanmus bir hareketli grafikte, bir binanin
stilize edilmis bir formu bir sirketi temsil ederken, basitlestirilmis insan figiirleri
caligsanlar1 temsil edebilir. Bu formlarin animasyonu, amaglanan mesaj1 daha etkili bir

sekilde iletmeye yardimci olan bir anlati katmani ekler. Formlar ayrica, stilize
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logolarin ve simgelerin animasyon boyunca tutarli bir marka kimligini korumada

merkezi bir rol oynadig1 markalasmada da yogun bir sekilde kullanilir.

Sekil 14. Binalar1 ve calisanlar: temsil eden formlar
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Kaynak: Anya Derevyanko, 202

2B hareketli grafiklerdeki sekiller genellikle gorsel iletisime derinlik katan sembolik
anlamlarla doludur. Farkli sekiller genellikle belirli kavramlar veya duygularla
iligskilendirilir ve hareketli grafik tasarimcilar1 bu iligkileri animasyonun mesajini
giiclendirmek igin kullanirlar. Ornegin, daireler siklikla birlik, biitiinliik veya
sonsuzlukla iligkilendirilir ve bu da onlar siireklilik veya tamamlanmiglik fikirlerini
temsil etmek igin ideal hale getirir. Ote yandan kareler ve dikdértgenler, genellikle
kurumsal veya kurumsal baglamlarda kullanilan istikrari, giivenilirligi ve yapiy1

sembolize eder.

Daha soyut hareketli grafiklerde, sekillerin sembolik anlami duygular1 veya soyut
fikirleri uyandirmak i¢in kullamlabilir. Ornegin organik sekiller akiskanligi, biiyiimeyi
veya ongoriilemezligi ima edebilir ve bu da onlar1 sanatsal veya duygusal anlatilar i¢in
uygun hale getirir. Sekillerin dikkatli bir sekilde se¢ilmesi ve hareket yoluyla manipiile
edilmesi, tasarimcilarin hem goérsel hem de kavramsal diizeyde yanki uyandiran

animasyonlar olugturmasina olanak tanir ve mesajin genel etkinligini artirir.
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Sekiller ve formlar, animasyonun hem gorsel hem de iletisimsel yonlerinin temelini
olusturan 2B hareketli grafiklerin kritik bilesenleridir. Geometrik ve organik sekiller
kompozisyon, hiyerarsi ve hareket i¢in yapi taglarini saglarken, daha karmagsik formlar
ayrintili anlatilar ve soyut fikirler iletmek i¢in kullanilir. Sekillerin animasyon yoluyla
manipiile edilmesi gorsel deneyime dinamizm ve etkilesim katar, statik 6geleri akici,
gelisen gorsellere doniistiirtiir. Sekillerin ve formlarin 2B hareketli grafiklerdeki roliinii
anlayarak, tasarimcilar hem gorsel olarak ilgi ¢ekici hem de kavramsal olarak anlamli
animasyonlar yaratmasi saglanabilir. Boylelikle tasarimcilar mesajlar1 ¢ok c¢esitli

baglamlarda ve uygulamalarda etkili bir sekilde iletebilirler.

2.3.3. Tipografi

Tipografi, 2B hareketli grafiklerin 6nemli bir bilesenidir ve animasyonlu igerikte bilgi,
markalagma ve estetik cekiciligin iletisiminde merkezi bir rol oynar. Namik Kemal
Sarikavak Cagdas Tipografinin Temelleri kitabinda tipografiyi “Iletisim siirecinde
abecelerin ve diger gostergelerin kendi ilke ve kurallari ¢ergevesinde kullaniminin
akilcilagtirilmasi ve ayn1 zamanda gorsel ve estetik agidan diizenlenmesi etkinligidir.

seklinde tanimlamistir (Sarikavak, 2004).

Hareketli grafikler baglaminda tipografi, yazi tipleri, fontlar ve bunlarin hareket,
zamanlama ve gorsel kompozisyonla etkilesim sekli gibi metin 6gelerinin se¢imi ve
diizenlenmesi anlamina gelir. Hareketli grafiklerdeki tipografi yalnizca metinsel
bilgileri iletmekle kalmaz, ayni zamanda genel gorsel anlatiyr da gelistirerek
animasyonun tonuna, stiline ve mesajina katkida bulunur. Son yillarda sinema ve
televizyon yayincilig1 endiistrisi, jeneriklerinde veya sunumlarinda hedef izleyicilerini
yapimlarin izlerken yasayacaklar1 izleme deneyimine duygusal yonden hazirlamak
icin hareketli tipografiye biiyiik 6l¢lide onem vermektedir (Tirkmenoglu ve Akengin,
2016). Tipografinin 2B hareketli grafiklerdeki birincil islevi, metin tabanl bilgileri
acik ve etkili bir sekilde iletmektir. Gorsel 6gelerin ve hareketin siirekli etkilesim
halinde oldugu animasyonlu igeriklerde, tipografinin okunakli kalmasini saglamak
kritik bir husustur. Tasarimcilar, 6zellikle metin 6geleri hareket halindeyken veya
karmagik arka planlar lizerine katmanlandiginda stil ve okunabilirlik arasinda denge
kurmalidir. Okunabilirligi saglamak i¢in, tasarimcilar hem okunakli hem de
animasyonun genel estetigine uygun yazi tiplerini ve yazi tiplerini dikkatlice segerler.

Ornegin, sans-serif (tirnaksiz) yazi tipleri, kii¢iik boyutlarda veya hizli hareket
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sirasinda bile okunabilirligi artiran temiz, yalin gériinlimleri nedeniyle dijital medyada
ve hareketli grafiklerde siklikla tercih edilir. Ayrica, tasarimcilar yazi tipi boyutu, satir
araligt ve metnin ekranda kalma siiresi gibi faktorleri gbz oOnilinde bulundurarak

izleyicilerin bilgileri okumak ve 6ziimsemek i¢in yeterli zamana sahip olmasini saglar.

Animasyon teknikleri de okunabilirlige katkida bulunur. Ornegin, metin hareketinde
ease in-ease out (yavas giris-yavas ¢ikis) gibi teknikler, metnin izleyiciyi
bunaltmayacak veya dikkatini dagitmayacak sekilde goriinmesini ve kaybolmasini
saglayarak yumusak gegisler saglar. Tasarimcilar genellikle metni netlik ve akis
destekleyecek sekilde tanitmak i¢in fading (soldurma), sliding (kaydirma) veya scaling
(6lgeklendirme) gibi efektler kullanir. Metin animasyonunun uygun hizin1 korumak
cok onemlidir; ¢ok hizli olursa metin okunamaz hale gelir; ¢ok yavas olursa genel
hareketli grafigin temposunu bozar. Okunabilirlikteki islevsel roliinlin 6tesinde, 2B
hareketli grafiklerdeki tipografi giiclii bir duygusal ve gorsel arag olarak hizmet eder.
Tipki basili medyadaki tipografinin stil ve diizen araciligiyla tonu ve ruh halini iletmesi
gibi, hareketli grafiklerdeki tipografi de bir par¢anin duygusal yankisini artirmak i¢in
canlandirilabilir. Yazi tipi secimi, boyutu, agirlig1 ve hatta hareketi, izleyicinin iletilen

mesaj1 nasil algiladigini etkileyebilir.

Ornegin, biiyiik, kalin yaz tipleri aciliyet veya dnem ifade edebilirken, ince, zarif yaz1
tipleri sofistikelik veya incelik 6nerebilir. Abartili seriflere veya siislii ayrintilara sahip
yaz1 tipleri, genellikle hareketli grafiklerde bir gelenek veya resmiyet duygusu
yaratmak i¢in kullanilirken, daha eglenceli, resmi olmayan yazi tipleri daha geng

izleyicilere veya neseli temalara yonelik iceriklerde kullanilabilir.

Tipografinin canlandirmasi da duygusal etkisine katkida bulunur. Ornegin, metin bir
film miiziginin ritmine uyacak sekilde dinamik olarak hareket edebilir ve bu da enerji
ve heyecan duygusu yaratir. Buna karsilik, yavas, kasitli metin hareketi sakinlik veya
ciddiyet duygusu uyandirabilir. Tipografiyi grafigin genel hareketiyle ve eslik eden
sesle senkronize ederek, tasarimcilar izleyici i¢in daha siiriikleyici ve duygusal olarak

ilgi ¢ekici bir deneyim yaratabilirler.
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Sekil 15. Kinetik Tipografi Miizik Klibi, Rude-Magic

Kaynak:YouTube, 2014

2.4. Animasyon Prensipleri

Animasyon, karakterlere ve hikayelere hareket ve ifade yoluyla hayat veren giiclii bir
aractir. Animasyonun ilkeleri, animatdrlerin inandirict ve ilgi ¢ekici animasyonlar
olusturmasina yardimci olan temel kurallardir. Bu ilkeler ilk olarak Disney
animatdrleri Ollie Johnston ve Frank Thomas tarafindan "The Illusion of Life" (Hayat

Yanilsamasi) adli kitaplarinda tanitilmistir (Ribeiro & Paiva, 2019).

Genel bir ifadeyle animasyon (canlandirma), “bir dizi sabit goriintiiniin

birlestirilmesiyle olusturulan hareketin illiizyonu” olarak tanimlanir (Taylor,1999).

Cizgi filmlerin en bilinen teknigi “Cell animation” teknigidir. ikinci bir ¢izgi film
teknigi, asetat kullanmadan dogrudan kagitlara ¢izilip boyanarak hazirlanan “Paper
Animation” teknigidir. Bunlardan bagka; Simplified Cell System, ii¢ boyutlu bir teknik
olan Kukla filmler, Clay Animation, Object Animation (Nesnelerle yapilan
animasyon), Kolaj (Collage) ve Kinestasis ile bizdeki Karagdz oyununu andiran
Kesme Animasyon (Cut Out) ve Siliiet Animasyon, Kum Teknigi, Time-Lapse
Animation, Cameraless Animation, Computer Animation, Pixilation, Rotoscoping ve
Pin Screen teknikleri bulunmaktadir (Akkaya, 2011).

35



Teknoloji, animasyonun ilk giinlerinden bu yana énemli 6l¢iide gelismis olsa da ilgi
¢ekici animasyonlarin olusturulmasini belirleyen temel ilkeler degismeden kalmistir.
Bu ilkeler animatorler i¢in bir temel gorevi gorerek caligmalarinin izleyicilerde yanki
bulmasint ve amaglanan duygu ve eylemleri etkili bir sekilde aktarmasini saglar.
Animasyonun ilkeleri, animatorlerin ilgi ¢ekici ve inandirici animasyonlar yaratmak
icin kullandiklar1 temel araglardir. Animatorler bu ilkeleri anlayip uygulayarak
karakterlerine ve hikayelerine hayat verebilir, izleyicilerin ilgisini ¢ekebilir, duygu ve
eylemleri etkili bir sekilde aktarabilir. Teknoloji gelismeye devam ettikge, bu

eskimeyen ilkeler basarili animasyonun temel tagi olmaya devam etmektedir.

Sekil 16. 12 Animasyon Prensibi
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Kaynak: Deedeestudio, t.y.

2.4.1. Sikistirma ve Uzatma (Squash and Stretch)

Sikistirma ve uzatma prensibi nesnelerin hareketlerini ve agirliklarini vurgulamak icin
ugradiklart deformasyonu ifade eder. Nesnelerin sertliklerini hacimlerini ve
esnekliklerini aktarmaya yardimet olur. Bir top sigradiginda, carpma aninda ezilir ve
yukselirken esner. Bu abarti, hareketi daha dinamik ve inandirict kilmaktadir. Squash

ve stretch, bir objenin hacmi degismeden seklinin degistirilmesini igerir. Bir obje
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hareket ettiginde veya bagka bir yiizeyle temas ettiginde, sikisir, genisler ve yassilasir.
Tersine, esnetildiginde, uzar ve incelir. Bu deformasyon, esneklik ve direnglilik hissi

uyandirir, harekete dinamik bir nitelik katar.

Sekil 17. Sikistirma ve Uzatma Prensibi Orneginin Karakter Uzerinde
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Kaynak: The Illusion of Life, 1981, s. 47

Ne kadar kemikli olursa olsun, yasayan etten olusan herhangi bir sey, bir hareket
sirasinda sekli icinde 6nemli 6l¢iide hareket gosterecektir. Bunun iyi bir 6rnegi, siskin
kasli biikiilmiis kolun, yalnizca uzun tendonlarin belirgin oldugu diiz bir hale
gelmesidir. Comelmis figiir, kendine dogru biiziilmiis bir haldeyken, asir1 esneme veya
sigrama durumundaki figlir bunun tam tersidir. Yiiz, ¢igneme, giiliimseme, konusma
veya sadece bir ifade degisikligi gosterme durumunda, yanaklar, dudaklar, gozler gibi
sekillerde degisikliklerle doludur (Thomas & Johnston, 1981). Bir giilimseme artik
bir yiize yayilan basit bir ¢izgi olmaktan ¢ikmis, dudaklar1 ve bunlarin yanaklarla
iligkisini tanmimlar hale gelmistir. Bacaklar artik biikiilmiis borular veya lastik
hortumlar olmaktan c¢ikmis, biikiildiikkge sisen esnek bicimlere doniigsmiislerdir.
Animatorler, ¢izimlerinde daha fazla squash ve stretch yaparak birbirlerini gegmeye
calismislar ve bu prensipleri ¢izim sanatinin sinirlarina kadar zorlamislardir. Sikica
kapanan, agilinca firlayan gozler, nefes alirken ¢oken iiflerken balon olan yanaklar, bir
sey cignerken burna kadar yiikselip yerlere kadar inen ¢eneler yapmislardir. Otuzlu
yillarin ortalarina kadar herkes diistiniilebilir eylemler i¢in ¢izim yaparken, squash ve
stretch prensibinden sonra her hareketi hem eylemde hem de ¢izimde daha giiglii hale
nasil getirebileceklerini denemislerdir. Gergekgilik Onemli olmakla birlikte,

animatdrler genellikle squash ve stretch'i gorsel etkiyi ve hareketin netligini artirmak
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icin abartmislardir. Bu abarti, hareketlerin agirligini ve giiciinii vurgulamaya yardimei

olur, animasyonu daha ifade edici ve ilgi ¢ekici hale getirir.

Cansiz objeler i¢in squash ve stretch, elastikiyet gibi fiziksel 6zellikleri simiile
edebilir. Ornegin, bir kaucuk top onemli dlgiide squash ve stretch gosterirken, bir
bowling topu ¢ok az gosterir. Bu prensip, farkli objelerin malzeme 6zelliklerini ayirt
etmeye yardimci olur. Ana zorluklardan biri, gercekeilik ve abarti arasinda dogru
dengeyi bulmaktir. Squash ve stretch'i asirtya kagirmak, animasyonlarin asir1 ¢izgi
film gibi goriinmesine neden olabilirken, yetersiz kullanim1 sert goriinmelerine yol
acabilir. Animatorler, deformasyon derecesini animasyonun baglamina ve tarzina gore

dikkatlice ayarlamalidir.

2.4.2. Beklenti (Anticipation)

Bir eylem ii¢ boliimden olusur: Eyleme hazirlik, eylemin kendisi ve eylemin sona
ermesi. Anticipation (beklenti), eyleme hazirliktir. Beklentinin birkag yonii vardir. Bir
anlamda bir eylemin anatomik hazirligidir. Viicuttaki kaslar kasilma yoluyla goérev
yaptigindan, her birinin kasilabilmesi i¢in dncelikle uzatilmasi gerekir. Bir ayagin topa
vurmak i¢in ileri dogru sallanabilmesi igin once geri c¢ekilmesi gerekir (Lasseter,
1987). Beklenti olmadan birgok eylem ani ve serttir. Beklenti prensibi hareketti
dogallastirmak ic¢in kullanilir. Beklenti aym1 zamanda izleyicinin dikkatini ¢eken,
onlar1 bir sonraki harekete hazirlayan ve onlar1 o hareket gerceklesmeden oOnce
beklemeye yonlendiren bir aragtir. Genellikle bir sonraki eylemin ne olacagini
gostermek i¢in kullanilir. Karakter bir nesneyi yakalamak i¢in uzanmadan Once
kollarin1 kaldirir ve o nesneyle bir seyler yapacagi gercegini 6nceden ifade etmis olur.
Ileriye yonelik hamleler bir seyi neden yaptigini gdstermeyebilir ama bundan sonra ne
yapacagina dair soru isaretlerini ortadan kaldirir. Beklenti, izleyiciyi daha biiyiik, daha
anlaml1 bir eyleme hazirlayan kiiclik bir hareketi igerir. Bu hazirlik hareketi, enerji
biriktirmeye ve izleyicinin dikkatini yaklasan eyleme odaklamaya hizmet eder.
Ornegin, bir karakter atlamadan 6nce dizlerini biikebilir ve agirligini asagiya dogru

kaydirabilir. Bu asag1 dogru hareket, yukar1 dogru sigramay1 baglatan beklentidir.

Ornek gorselde de anlatildig1 gibi karakter eyleme gegmeden dnce hazirlik yapar. Ileri
atilma eyleminden 6nce geriye ¢ekilerek bir sonraki hareketinin ne olacagina dair

ipucu verir ve hazirlik yapilmasini saglar.
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Sekil 18. Beklenti prensibinin gorsellestirilmesi

Kaynak: Principles of traditional animation applied to 3D computer animation, 1987, s. 4

Beklenti, cok agir bir nesneyi kaldiran bir karakter i¢in oldugu gibi, agirligi da
vurgulayabilir. Nesneyi kaldirmadan 6nce egilmek gibi abartili bir beklenti, karakterin
momentumunun agir yikil kaldirmasina yardimci olur. Ayni sekilde oturma
pozisyonundan ayaga kalkan sisman bir karakter i¢in elleri sandalyenin kol dayama
yerlerinde olacak sekilde viicudunun iist kismini 6ne dogru egecek, ardindan kollariyla
yukart dogru itecek ve viicudunun momentumunu kullanacaktir (White, 1986). Temel
zorluklardan biri gercekeilik ile abarti arasinda dogru dengeyi bulmaktir. Asiri
beklenti, eylemlerin asir1 derecede dramatik goriinmesine neden olabilirken, yetersiz
beklenti, eylemlerin ani ve sarsict hissetmesine neden olabilir. Animatorler,
animasyonun baglamina ve tarzina uyacak sekilde beklenti derecesini dikkatli bir
sekilde ayarlamalidir. Beklenti, animasyon alaninda hayati bir prensiptir ve eylemleri
daha anlagilir ve etkili hale getiren gerekli hazirlik hareketlerini saglar. Beklenti,
izleyicinin dikkatini ydnlendirerek ve beklentilerini olusturarak animasyon
sekanslarinin gercekeiligini ve anlatim giiclinli artirir. Animasyon gelismeye devam
ettikce, bu ilke, teknik uygulama ile sanatsal hikaye anlatimi arasindaki boslugu

dolduran etkili animasyonun temel tasi olmaya devam etmektedir.
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2.4.3. Sahneleme (Staging)

Sahneleme, bir fikrin tamamen ve sasmaz bir sekilde agik bir sekilde sunulmasidir. Bu
prensip dogrudan 2B elle ¢izilmis animasyondan gelir. Bir eylemin anlasilacak, bir
kisinin tanmacak, bir ifadenin goriilebilecek, bir ruh halinin izleyiciyi etkileyecek
sekilde sahnelenmesidir (Lasseter, 1987). Sahneleme, izleyicinin dikkatinin sahnenin
en Onemli yonlerine yonlendirilmesini saglayarak eylemin veya duygunun kolayca
anlasilmasin1 saglar. Bu prensip, netligi ve odagi korumak ve béylece animasyonun
genel etkisini artirmak i¢in ¢ok 6nemlidir. Sahneleme ilkesinin kokleri, oyuncularin,
dekorlarin ve setlerin diizenlemesinin anlatiy1 ve duygular1 net bir sekilde aktaracak
sekilde dikkatlice planlandigi tiyatro ve filme dayanir (Thomas & Johnston, 1981).
Izleyicinin dikkatini aksiyonun veya anlatinin dnemli yonlerine yonlendirmek igin bir
sahne i¢indeki karakterlerin, nesnelerin ve dgelerin diizenlenmesine sahneleme denir.
Bu, amaglanan mesajin net bir sekilde iletilmesini saglamak i¢in kompozisyonun,
kamera agilarinin, 1siklandirmanin  ve zamanlamanin dikkatli bir gekilde
degerlendirilmesini igerir. En énemli husus her zaman hikayedir. Ornegin belirli bir
isin hikayeyi ilerletmesine karar verildi, nasil sahnelenmeli? Her seyin goriilebildigi
uzun ¢ekim mi, yoksa kisinin yer aldig1 yakin ¢ekim mi? Kameranin hareket ettigi ana
¢ekim mi, yoksa farkli nesnelere yapilan bir dizi kisa ¢ekim mi daha iyi? Her sahnede
plana uymali ve filmin her karesi hikdyenin bu noktasim1 vurgulamaya yardimci

olmalidir.

Aydinlatma, zamanlama, karakter animasyonu ve eylem siralamalari sahneleme
prensibinin uygulanmasinda 6nem tasir. Aydinlatma sahnelemede giiclii bir aragtir.
Sahnenin 6nemli alanlarini vurgulamak, ruh hali yaratmak ve derinlik eklemek igin
kullanilabilir. Animatorler, 15181 ve golgeyi kontrol ederek en 6nemli 6gelerin net bir
sekilde one ¢ikmasini saglayabilir. Eylemlerin siiresi ve siralamasi, izleyicinin 6nemli
anlar1 kaydetmesi ve anlamasi i¢in yeterli zamana sahip olmasini saglayacak sekilde
planlanmalidir. Dogru zamanlama karisikligt 6nler ve anlatinin netligini artirir.
Aksiyon sekanslarinda sahneleme, karmasik hareketlerin acik ve anlasilir pargalara
boliinmesine yardimei olur. Animatérler kompozisyonu ve zamanlamayi dikkatli bir
sekilde planlayarak izleyicinin olaylarin sirasini kolayca takip etmesini saglayabilirler.
Zorluklardan biri karmasiklik ile netligin dengelenmesidir. Birden fazla karakterin ve
aksiyonun oldugu sahnelerde odak noktasinin temel unsurlar iizerinde kalmasini

saglamak zor olabilir. Animatorler netligi korumak igin &geleri basitlestirmeli ve
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onceliklendirmelidir. Dikkat dagitici unsurlardan kaginmak sahnelemede ¢ok
onemlidir. Arka plan unsurlari ve ikincil eylemler, dikkati ana eylemden
uzaklastirmamalarin1 saglamak igin dikkatli bir sekilde yonetilmelidir. Segici
odaklanma ve basitlestirilmis arka planlar gibi tekniklerin kullanilmasi: bu konuda

yardimci olabilir (Lasseter, 1987).

2.4.4. Diiz ve Pozdan Poza Hareket (Straight-Ahead Action and Pose-to-Pose)

Animasyona iki temel yaklasim vardir. Birincisi, diiz ilerleyen hareket (Straight-ahead
action) olarak bilinir ¢linkii animat6r sahnedeki ilk ¢iziminden itibaren kelimenin tam
anlamiyla diimdiiz ilerler. Basit¢e yola ¢ikar, birbiri ardina ¢izim yapar, ilerledikce
yeni fikirler edinir, ta ki ¢izimin sonuna ulasana kadar. Sahneleri hikayeyi ilerletecek
kadar konuyu bilmektedir ancak basladig1 andan itibaren her seyin nasil yapilacagina
dair ¢ok az plani vardir. Animator tiim siireci ¢ok yaratici tuttugu i¢in hem gizimler
hem de aksiyon dinamik ilerler (Thomas & Johnston, 1981). Bu yaklasim, spontane
ve akici hareketlere izin verir ve ¢ogu zaman daha dinamik ve Ongdriilemeyen
eylemlerle sonuglanir. Diiz hareket, akan su, ates veya riizgarda savrulan saglar gibi
akici ve organik hareketleri yakalamak i¢in idealdir. Animatorlerin hareketi ilerledik¢e
kesfetmesine olanak taniyarak daha yaratici ve plansiz sonuglara yol agar. Dezavantaji
olarak animator genel hareketi ve oranlari gézden kagirabileceginden tutarliligi ve
yapiyt korumak zor olabilir. Bu yaklasim, her kareye titizlikle dikkat edilmesi

gerektiginden daha fazla zaman alicidir.

Ikinci temel yaklagim ise pozdan poza harekettir. Burada animatdr eylemini planlar,
isi canlandirmak i¢in tam olarak hangi c¢izimlere ihtiyag duyulacagini belirler,
cizimleri yapar, bunlari boyut ve aksiyon acisindan birbirleriyle iliskilendirir ve
sahneyi asistanina aralardaki kareleri ¢izmesi i¢in verir. Boyle bir sahneyi takip etmek
her zaman kolaydir ve iyi sonug verir ¢linkii animator ¢izimlerde fazla ileri gitmeden
once iligkiler dikkatle diislinlilmiistiir. Anahtar cizimleri gelistirmek ve hareket
izerinde daha fazla kontrol saglamak i¢in daha fazla zaman harcanir. Pose to Pose'da
netlik ve gili¢ vardir. Straight-ahead action’da kendiligindenlik vardir (Thomas &
Johnston, 1981).
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Diiz hareket genellikle akici ve dinamik hareketler gerektiren sahneler i¢in kullanilir.
Ornegin, bir karakterin akrobasi yaptig1 veya doviistiigii aksiyon sahnelerinde bu

yaklagim, hareketin kendiligindenligini ve akisini etkili bir sekilde yakalar.

Pozdan poza yaklasimi ise genellikle hassas zamanlamanin ve ifadelerin ¢ok énemli
oldugu karakter diyalogu ve etkilesimleri i¢in kullanilir. Bu yontem, anahtar ifadelerin
ve hareketlerin dogru bir sekilde tasvir edilmesini ve sekans boyunca tutarliligin
korunmasini saglar. Her iki yontem de halen aktif olarak kullanilmaktadir. Diiz hareket
animasyonunun kontrolden ¢ikmaya miisait oldugu yerlerde pozdan poza hareket

animasyonu kullanilir.

2.4.5. Pesi Sira Takip ve Ortiisen Hareket (Follow Through and Overlapping
Action)

Animasyon, gercek diinya hareketinin karmasikliklarini taklit etmeye ¢alisir ve zaman
icinde statik goriintiileri manipiile ederek bir yasam yanilsamasi yaratir. Pesi Sira
Takip ve Ortiisen hareket animasyonda hareketin gercekgiligine, inandiriciligina ve
akiciligima onemli Slgiide katkida bulunan iki temel animasyon ilkesidir. Pesi sira
takip, ana eylem tamamlandiktan sonra devam eden hareketi ifade ederken, Grtiisen
hareket, bir viicudun veya nesnenin farkli bolimlerinin kademeli hareketini ele alir.
Bu ilkeler, bir karakterin, nesnenin veya bunlarin bir pargasinin fiziksel diinyaya tepki
verme seklidir. Boylece hareketler daha dogal ve fiziksel olarak dogru goriindir.
Ortiisen harekete bir drnek olarak, bir karakterin hareketini takip eden sag ve kiyafetler
verilebilir. Pesi Sira Takip eylemi, 6rnegin bir top atan bir karakterin atigtan sonra,
hem atan kol hem de tiim viicut hafif¢e sallanmasi ve atma y6nii boyunca hareketidir.
(Ribeiro & Paiva, 2019). Bir karakter veya nesnedeki tiim &gelerin ayn1 anda
durmamasini veya ayni anda hareket etmeye baslamamasini saglayarak agirlik,

eylemsizlik ve dogal hareket duygusunu aktarmaya yardimci olurlar.

Pesi sira takip ilkesinde bir karakter veya nesne aniden durdugunda, belirli uzantilar
veya Ogeler durmadan once hareket etmeye devam eder. Bu, ana hareket durduktan
sonra bile momentumun bir nesnenin farkli pargalarini tasidig1 gergek diinya fizigini
taklit eder. Uzun paltolu bir karakter kosmay1 biraktiginda, palto, yerine oturmadan
once eylemin momentumunu takip ederek ileriye dogru hareket etmeye devam eder.
Benzer sekilde, uzun sacli bir karakter aniden durursa, viicudun geri kalan1 durduktan

sonra saglar1 sallanmaya devam eder.
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Pesi sira takip, agirlik, malzeme ve esnekligin fiziksel 6zelliklerini iletir. Birincil
eylemden etkilenen sag, giysi veya bir karakterin veya nesnenin gevsek parcalari gibi

ikincil 6gelerin hareketini hesaba katar.

Ortiisen hareket, bir karakterin veya nesnenin farkli béliimlerinin farkli hizlarda
hareket etme egilimini ifade eder. Bu ilke, her seyin ayni anda hareket etmedigini
vurgular; belirli viicut pargalar1 veya unsurlari farkli zamanlarda hareket etmeye baslar
veya durur ve bu da hareketin akiskanligina katkida bulunur. Ornegin bir karakter
zipladiginda, hareket tekdiize bir sekilde gerceklesmez. i1k nce bacaklar yerden itilir,
ardindan govde, kollar ve son olarak bas gelir. Aynisi karakter yere indiginde de
gegcerlidir; ayaklar 6nce yere temas ederken, viicudun geri kalan1 yavas yavas onu takip
eder. Viicudun boliimlerinin eylemlerinde ¢akistig1 bu kademeli hareket, dogal bir akis

yaratir (Thomas & Johnston, 1981).

2.4.6. Yavas Giris — Yavas Cikis (Slow in and Slow out)

Slow in - Slow Out (Ease in - Ease Out olarak da bilinir) prensibi ger¢ekgi hareketi
simiile etmede 6nemli bir rol oynayan animasyonun temel ilkelerinden biridir. Bu ilke,
nesnelerin bir eylemin basinda ve sonunda hizlanip yavaglama seklini ifade eder. Bu
ilkeyi uygulayarak, animatorler daha dogal, akict ve inandirici hareketler elde
edebilirler. Bu ilkeyi uygularken, bir animator nesne hareket etmeye basladiginda kare
sayisini artirir (yavas giris) ve nesne durdugunda kare sayisinmi azaltir (yavas ¢ikis).
Karelerin bu araligi, durgunluk ve hareket arasinda yumusak gegisler etkisi yaratir.
Yavas giriste bir hareketin baslangicinda, eylem yavasca ilerler. Nesne hareketsiz
baslar ve kareler birbirine yaklastik¢a hiz1 kademeli olarak artar. Yavas ¢ikista bir
hareketin sonunda, nesne durmadan 6nce yavaslar ve kareler yavaslamayi belirtmek
icin tekrar birbirine daha yakin aralikli hale gelir (Thomas & Johnston, 1981). Gergek
hayattaki hareketler incelendigince animasyona yansitilabilecek mekanikler
goriilmiistiir. Nesneler neredeyse higbir zaman aniden hareket etmez ya da aniden
durmaz. Harekete yavas baslar hizlanir ve yavasga bitirirler. Bu nedenle bu animasyon

prensibini uygulamak karakterlere gercekgilik ve canlilik katar.
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Sekil 19. Yavas Giris - Yavas Cikis Prensibi Ornegi

EXTREME

. EXTREME

Kaynak: Principles of traditional animation applied to 3D computer animation, 1987, s. 40

2.4.7. Kavisler (Arcs)

Animasyondaki kavisler ilkesi, nesnelerin veya karakterlerin diiz ¢izgiler yerine egimli
yollar izleyerek dogal hareketini ifade eder. Bu ilke, hareket halindeki ¢ogu canlinin
ve nesnenin yergekimi gibi kuvvetlerin etkisi nedeniyle kavisler halinde hareket ettigi
gbzlemine dayanir. Kavisler, animasyonlu hareketin gergekgiligini ve akiciligini
artirarak yasam yanilsamasina katkida bulunur. Animasyon alaninda, inandirici
hareket yaratmak temel hedeflerden biridir. Kavisler, animatorlerin gergek diinyada
bulunan dogal hareketi taklit etmek i¢in kullandiklar1 temel bir ilkedir. Kavram, bir
sarkag¢ salinimindan bir topun ydriingesine veya bir insanin yliriyiisiine kadar ¢cogu
hareketin dogrusal olanlar yerine egimli, Kkavisli yollart izledigi fizik ve
biyomekanikten tiiretilmistir. Disney'deki ilk animatorler, 6rnegin Frank Thomas ve
Ollie Johnston, bunu hareket calismalarinda fark etmisler ve Kavisler ilkesini
animasyonun 12 temel ilkesinden biri olarak dahil etmislerdir (Thomas & Johnston,
1981). Kavisler ilkesi, dogadaki hareketin diiz ¢izgiler yerine egri yoriingeleri takip
etme egiliminde oldugu gbzlemine dayanir. Bu ilke, animasyonlu karakterlerin veya
nesnelerin akigkan bir gekilde hareket etmesini ve yergekimi, eylemsizlik ve anatomi
etkilerini yansitmasini saglar. Temel kavis en basit yay, bir sarka¢ saliniminda
goriilebilir. Sarka¢ hareket ederken, yergekimi ve momentumun birlesik kuvvetleri
nedeniyle egri bir yol izler. Benzer sekilde, karakterleri veya nesneleri canlandirirken,
yaylar uzuvlarin veya nesnelerin dairesel veya eliptik yollarda nasil sallandigini,

dondiigiinii veya biikiildiigiinii yansitir. insan ve hayvan hareketleri dogasi geregi yay
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seklindedir. Bir karakterin kolunun hareketi, bir topun sekmesi veya bir karakterin
yiiriime hareketi olsun, kavisler bu hareketlerin dogal goriinmesini saglar. Ornegin, bir
karakterin kolu diiz bir ¢izgide bir noktadan digerine hareket etmez; bunun yerine, bir
egri boyunca uzayda sallanir. Kavisler ilkesi dogadaki nesnelerin ve canlilarin
hareketinin duragan bir ¢izgide ilerlemek yerine daha dogal yaylar halinde salinim

yaptiginin incelenmesi sonucu animasyona gergekcilik katmak amaciyla kullanilir.

2.4.8. ikincil Hareket (Secondary Action)

Animasyondaki ikincil hareket ilkesi, bir karakterin veya nesnenin birincil hareketini
gelistiren, animasyona derinlik, karmasiklik ve gercekeilik katan ek hareketler veya
jestleri ifade eder. ikincil hareketler, ana hareketi ondan uzaklastirmadan tamamlayan,
duygu, kisilik veya fiziksel niianslari ileterek genel performansi zenginlestiren
incelikli hareketlerdir. Ikincil hareket ilkesi ana hareketi golgelemeden gelistirmeye
yarayan, birincil eylemin yaninda gerceklesen daha kiiclik, tamamlayic1 hareketleri
ifade eder. Bu eylemler, bir karakterin kisiligini, duygularim veya fiziksel durumunu
yansitabilir ve animasyonlu sahneleri daha dinamik ve ilgi ¢ekici hale getirmek igin
kullanilir. Baglama ve animasyonun genel tonuna bagli olarak ince veya abartili
olabilir, ancak asla ana hareketten uzaklasmamali veya onu bastirmamalidir (Lasseter,
1987). Birincil hareket karakterin ger¢eklestirdigi ana hareket veya hedeftir. Ornegin,
bir karakterin elini sallamasi birincil harekettir. ikincil hareket karakterin viicudunun
ince bir sekilde sallanmasi, saglarinin hareketi veya ana hareketi tamamlayan bir yiiz
ifadesi olabilir. Bu hareketler, birincil hareketten dikkati dagitmadan karakterin
duygusal veya fiziksel durumunu aktarmaya yardimci olur. Bir karakter konustugunda,
el hareketleri, kas kaldirma veya bas egme gibi ikincil eylemler konusulan kelimeleri
vurgulayabilir ve ek anlam veya duygu aktarabilir. Nesne animasyonunda ikincil
hareketler, bir karakterin kiyafetlerinin dalgalanmasi veya hareket karsisinda serbest

nesnelerin sekmesi gibi ¢evresel etkileri igerebilir.
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Sekil 20. Ikincil Hareket Prensibinin Gorsellestirmesi
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Kaynak: Animation: The Illusion of Life, 1981, s. 62

2.4.9. Zamanlama (Timing)

Ne kadar ¢ok ¢izim yapilirsa animasyon sahnesinin ekranda kalma siiresi o kadar artar.
Eger ¢izimler basit, agik ve anlamliysa, hikaye noktasi hizl1 bir sekilde aktarilabilir ve
bu, erken donemde animatorleri ilgilendiren tek seydir. Cizgi filmlerde zamanlama,
esas olarak hizli ve yavas hareketlerle sinirliydi, vurgular i¢in 6zel bir islem
gerektiriyordu. Gelisen kisilikler, goriiniislerinden ¢ok hareketleriyle tanimlaniyordu
ve hareketlerin degisen hizi, karakterin uyusuk, heyecanli, gergin veya rahat olup
olmadigim belirliyordu. Zamanlamaya ilkesine dikkat edilmeden ne oyunculuk ne de
tavri ifadesi zor olacaktir. (Thomas & Johnston, 1981). Animasyondaki zamanlama
ilkesi, bir dizi i¢indeki hareketin hizinin ve ritminin kontroliine atifta bulunur. Bir
eylemin ne kadar siirecegini, ka¢ kareye yayilacagini ve nesnelerin fiziksel
Ozelliklerini ve karakterlerin duygularini veya niyetlerini nasil iletecegini belirler.
Zamanlama, animasyonlu eylemin agirhigmi, gercekeiligini ve duygusal etkisini
etkiler. Zamanlama, animasyonun en temel ilkelerinden biridir. Bir hareketi veya
eylemi tamamlamak i¢in kullanilan kare sayisini ifade eder ve bu da o eylemin hizini,
akisim1  ve ritmini belirler. Zamanlama, bir nesnenin hareketinin fiziksel

dogrulugundan bir karakterin performansinin duygusal nilianslarina kadar
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animasyonun tiim yonlerini etkiler. Genellikle yavas giris ve yavas ¢ikis, kavisler
ilkeleriyle yakindan iligkilidir, ¢ilinkii bu ilkelerin hepsi birlikte akici ve inandirici
hareketler yaratmak icin ¢alisir. Zamanlama, farkli duygulari, ruh hallerini ve
atmosferleri aktarabilir, animasyonlu sahnelere derinlik ve anlam kazandirabilir. Bir
hareketi tasvir etmek i¢in kullanilan kare sayis1 ve dolayistyla bu hareketin ne kadar

hizli veya yavas goriindiigii ile iliskilidir.

Sekil 21. Zamanlama Prensibi Farkh Sec¢enekleri Gosterimi
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Kaynak: Pinterest, 2024

Daha hizli eylemler daha az kare kullanirken, daha yavas eylemler daha fazla kare
kullanir. Bir nesnenin hareketinin zamanlamasi, agirhigini veya direncini gosterebilir.
Agir nesneler genellikle daha yavas hareket eder, daha kademeli hizlanma ve
yavaslama ile, daha hafif nesneler ise daha hizli ve daha az ¢abayla hareket edebilir
(Lasseter, 1987). Karakterlerin duygusal durumlari zamanlama yoluyla iletilebilir.
Ornegin, yavas, kasitli bir hareket dikkatli diisiinmeyi veya iiziintiiyii gosterebilirken,

hizli, keskin hareketler heyecan veya kaygiy1 gosterebilir (Thomas & Johnston, 1981).
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2.4.10. Abart1 (Exaggeration)

Animasyondaki abarti ilkesi, daha dinamik, ilgi ¢ekici ve etkileyici bir performans
yaratmak i¢in eylemleri, ifadeleri veya hareketleri giliglendirmeyi igerir. Gergekei
animasyon genellikle incelik ve dogruluk i¢in ¢abalarken, abartma dogal hareketin
sinirlarini zorlar ve karakterleri veya nesneleri daha cekici, komik veya etkili kilmak
i¢cin genellikle fizik ve anatomi kurallarini esnetir. Bu ilke, animasyonu gorsel olarak
daha ilgi ¢ekici, duygusal olarak ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmek igin eylemlerin,
pozlarin veya ifadelerin kasitli olarak ¢arpitilmasi veya giiclendirilmesi anlamina gelir.
Abarti, animasyonun stiline ve anlati hedeflerine bagli olarak ince gelistirmelerden
asir1 ¢arpitmalara kadar degisebilir. Geleneksel, 2B, 3B ve stop-motion animasyonda
abartma genellikle duygular1 iletmek, onemli eylemleri yogunlastirmak ve mizah veya
dram eklemek i¢in kullanilir (Lasseter, 1987). Abarti, inandiriciligr artiran incelikli
biiylitmelerden komedi veya dramatik amaglar i¢in kullanilan asir1 carpitmalara kadar
uzanan bir yelpazede mevcuttur. Basarili abartmanin anahtar1 denge kurmaktir;
izleyicinin karaktere veya anlatiya olan baglantisini koparmadan gergekgiligin
siirlarin zorlamaktir. Daha stilize veya karikatiirize animasyonlarda goriilen asir
abartma, genellikle komik veya dramatik etki i¢in fizik ve anatomi kurallarini esnetir.
Karakterler gerceklige meydan okuyan sekillerde ezilebilir, esneyebilir veya deforme

olabilir, ancak animasyon diinyasiyla tutarli hissettiren bir sekilde yapilir.

2.4.11. Kat1 Cizim (Solid drawing)

Animasyondaki kat1 ¢izim ilkesi, animatoriin iki boyutlu bir alanda ii¢ boyutlu ve
inandirict goriinen karakterler ve nesneler yaratma becerisini ifade eder. Bir
animasyonun fizikselligi ve hareketinde tutarlilig1 korumak i¢in form, agirlik, hacim
ve perspektifi anlama 6nemini vurgular. Geleneksel 2B animasyona dayansa da kati
¢izim, 3D ve dijital medya dahil tiim animasyon formlarinda kritik bir ilke olmaya
devam etmektedir. Kati ¢izim terimi 2B animasyon baglaminda ortaya ¢ikmis olsa da,
ic boyutlulugu diiz bir ortamda temsil etme temel kavramu, elle ¢izilmis animasyondan
CGl'a kadar c¢esitli animasyon stilleri ve teknikleri icin gecerlidir. Bu ilke,
animasyonlu karakterlerin ve nesnelerin hacim, agirlik ve bi¢ime sahip olmasini
saglayarak izleyiciye ger¢ekei ve elle tutulur goriinmelerini saglar. Kati ¢izimin amaci,
animasyonlu karakterlerde diizliik veya sertlikten ka¢inmak, bunun yerine derinlik ve

yasam yanilsamas1 yaratmaktir. Kati1 ¢izim ilkesi, net bir form, hacim ve agirlik
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duygusuna sahip karakterler, nesneler ve ortamlar yaratmaya odaklanir. Anatomi,
perspektif, golgelendirme ve yapi1 gibi temel ¢izim ilkelerini anlamay1 ve uygulamay1
icerir. Kat1 ¢izim, karakterlerin gesitli perspektiflerde dogal ve tutarli bir sekilde
hareket etmesini saglayarak derinlik ve gercekeilik duygusunu korumalarini saglar.
Karakterler ve nesneler ii¢ boyutluluk duygusuna sahip olmalidir, yani diiz
goriinmemelidir. Farkli sekillerin (kiireler, kiipler, silindirler) karmasik yapilar
olusturmak ig¢in nasil birlikte ¢alistigini anlamak 6nemlidir (Thomas & Johnston,
1981). Kat1 ¢izim, karakterlerin veya nesnelerin kiitleye sahipmis gibi gdriinmesini ve
yer ¢cekimine tepki vermesini saglar. Animatdr, pozlarda ve hareketlerde bir denge
duygusu tasvir etmeli ve karakterlerin fiziksel bir alanda hissetmelerini saglamalidir.
Perspektifin saglam bir sekilde anlasilmasi, karakterlerin ii¢ boyutlu alanda dogru bir
sekilde hareket etmesini saglar. Karakter biitlinliiglinii korumak i¢in farkli acilarda
oranlar1 tutarli tutmak ¢ok Onemlidir. Temel olarak, kati ¢izim, kiireler, kiipler ve
silindirler gibi temel ili¢ boyutlu sekillerin daha karmasik nesneler ve karakterler
olusturmak i¢in nasil birlestirilebilecegini anlamaya dayanir. Bu sekiller, farkl
pozlarda ve perspektiflerde bigimlerini ve yapilarini koruyan inandirici karakterler
yaratmanin temelini olusturur. Bir karakterin bast bir kiire olarak diisiiniilebilirken,
uzuvlar1 silindirlere benzeyebilir. Bu sekillerin birbirleriyle iliskili olarak nasil
calistigin1 anlamak, animatorlerin hareket ederken yapilarini koruyan karakterler
yaratmalarma yardimci olur. Bu ilke animatorlerin perspektife dair saglam bir
kavrayisa sahip olmasini gerektirir. Buna, kaybolma noktalari, kisaltim (rakursi) ve
nesnelerin izleyiciye gore konumlarma bagli olarak nasil kiiciildiiglinii veya
biliylidiigiinii anlamak dahildir. Uygun perspektif, karakterlerin ve nesnelerin
konumlarindan veya kameranin agisindan bagimsiz olarak uzayda hareket ederken
dogal goriinmelerini saglar. Bir karakter elini kameraya dogru uzattiginda, kol
kisaltilmis goriinmelidir, yani kol uzunlugu degisen agiy1 yansitacak sekilde sikistirilir.
Buna kisaltim (rakursi) adi verilir. Perspektif hakkinda net bir anlayis olmadan,
karakterin oranlar1 ¢arpik veya tutarsiz goriinebilir. Isigin formlarla nasil etkilesime
girdigini anlamak, kat1 ¢izim i¢in ¢ok Onemlidir. Animatorler, uygun aydinlatma ve
golgeler uygulayarak karakterlerin ve nesnelerin li¢ boyutlulugunu artirabilirler. Isik
ve gblge, bir nesnenin hacmini ve yiizey dokusunu tanimlamaya yardimci olur ve onu
ortamda daha somut ve saglam hissettirir. Karakter animasyonu ve kati ¢izim igin
insan ve hayvan anatomisi bilgisi esastir. Animatdrler, karakterlerin ikna edici bir

sekilde hareket etmesini saglamak icin kaslarin, kemiklerin ve eklemlerin altta yatan
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yapisini anlamalidir. Bu, abartinin hala viicut mekanigine dair saglam bir anlayis1
yansitmasi gereken temel pozlarda ozellikle 6nemlidir. Kosan veya ziplayan bir
karakterin eklemlerde dogal olarak biikiilebilen uzuvlara sahip olmasi ve kas
gruplarinin gerginlik ve gevsemeyi yansitmasi gerekir. Yanlis anatomi, hareketin garip

veya dogal olmayan hissettirmesine neden olabilir.

Kat1 ¢izim, bir karakterin hareketlerinin ve kisiliginin inandiriciliginin ¢ok 6nemli
oldugu karakter animasyonunda &zellikle énemlidir. Iyi ¢izilmis bir karakter, farkli
pozlarda hareket ederken, karmasik eylemler gerceklestirirken veya farkli acilardan

bakildiginda bile tutarli hacim ve oranlari korur (Thomas & Johnston, 1981).

2.4.12. Cekicilik (Appeal)

Animasyondaki cekicilik ilkesi, karakterlerin, ortamlarin ve animasyonun bir biitiin
olarak cekiciligini ve ilgi ¢ekici niteliklerini ifade eder. Bir izleyicinin animasyon
figlirleriyle ve i¢inde yasadiklari diinyayla nasil baglanti kurdugunu ve iliski
kurdugunu belirleyen oOnemli bir unsurdur. Cekicilik kavrami gilizellik veya
miikemmellikle sinirh degildir, kahramanlar, kotii adamlar veya yardimei karakterler
olsun, ¢ekicilik, karizma ve duygusal yanki uyandiran karakterler yaratmay1 igerir
(Thomas & Johnston, 1981). Cekiciligin anahtari, kisiligi, duyguyu ve niyeti etkili bir
sekilde ileten net, okunabilir tasarimlar yaratmaktir. Animasyonda cekicilik, bir
karakteri veya sahneyi izleyici igin ilging, iliskilendirilebilir ve unutulmaz kilan
niteliktir. Estetigin Otesine gecer ve izleyicilerin karakterlerle ve genel gorsel
deneyimle kurdugu duygusal baga deginir. Karakterler, hikayedeki kisiliklerini ve
rollerini ileten belirgin siliietler ve 6zelliklerle okunmasi ve taninmasi kolay olmalidir.
Bir karakterin cekiciligi, tasarimlari, hareketleri ve jestleri aracilifiyla ifade edilen
kisilikleriyle yakindan baglantilidir. Cekici karakterler genellikle izleyicinin onlarla
baglanti kurmasma yardimci olan ifade edici, iliskilendirilebilir duygular sergiler.
Cekici tasarimlara sahip karakterler genellikle, onlar1 gorsel olarak ilgi cekici kilan,
stilize veya gercekei olsun, iyl dengelenmis oranlara sahiptir. Cekicilik 6zneldir ve
baglama baglidir; bir animasyon stilinde veya tiirlinde g¢ekici olan sey baska bir
animasyon stilinde veya tiiriinde ise yaramayabilir. Ornegin, Looney Tunes'daki bir
karakterin abartili, karikatiirize ¢ekiciligi, The Incredibles'daki bir karakterin daha
gercekei, gergekei ¢ekiciligiyle uyusmayabilir. Ancak, her iki durumda da karakterler

izleyiciyi ¢eken ve onlarin anlatiyr 6nemsemesini saglayan niteliklere sahip olmalidir.
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Net, okunabilir bir siliet, ¢ekici karakter tasariminin temel taslarindan biridir. Uzaktan
veya basit bir taslakta bakildiginda bile, karakter aninda taninabilir olmalidir. Bu
okunabilirlik, izleyicilerin karakteri hemen tanimlamasina ve hikayedeki kisiligini
veya roliinli anlamasina yardimci olur. Giiglii, belirgin sekiller ve iyi tanimlanmis bir
siliiet, karakterin animasyon boyunca gekici ve takip edilmesi kolay kalmasini saglar.
Mickey Mouse'da, ikonik karakterin basit ama belirgin bir tasarimi vardir. Yuvarlak
kulaklar1, viicudu ve biiyiik eldivenleri, ayrintilar olmadan bile taninabilir bir siliiet
olusturarak onu aninda taninabilir ve tiim izleyiciler i¢in ¢ekici hale getirir igerir

(Thomas & Johnston, 1981).

2.5. Araglar ve Yazilmlar

Genellikle karakter odakli anlatilara ve kare kare animasyona odaklanan geleneksel
2B animasyonun aksine, 2B hareketli grafikler, fikirleri, mesajlar1 ve bilgileri gorsel
olarak ilgi gekici bir sekilde iletmek i¢in sekiller, metin ve goriintiiler gibi soyut
Ogelerin dinamik hareketini vurgular. 2B hareketli grafiklerin olusturulmas: biiyiik
Olctlide tasarimcilara statik gorsel varliklar1 diizenleme, hareket efektleri uygulama ve
sorunsuz gecisler olusturma yetenegi saglayan 6zel araglara ve yazilimlara baghdir.
Bu yazilim platformlari, Adobe After Effects gibi endiistri standardi programlardan
Blender gibi acgik kaynakli alternatiflere kadar uzanir ve her biri hareketli grafik
tasarimcilarinin ¢esitli ihtiyaglarimi karsilayan farkli islevler ve araglar sunar. Bu
araclarin ilerlemesi yalnizca tliretim siirecini kolaylastirmakla kalmamis, ayn1 zamanda
tasarimcilarin kullanimina sunulan yaratici olanaklar1 da genisleterek gorsel hikaye

anlatiminin siirlarini zorlamalarina olanak tanimistir.

2.5.1. Popiiler Yazilimlara Genel Bakis

Calismanin bu boliimiinde 2B hareketli grafiklerde kullanilan ve endiistri standardi
olarak kabul goren programlardan bahsedilmistir. Incelenmek iizere Adobe After
Effects, Adobe Animate, Toon Boom Harmony, Moho ve Blender Grease Pencil

olmak tizere bes farkli program seg¢ilmistir.

2.5.1.1. Adobe After Effects

Hareket tasarim1 ve gorsel efekt yazilimi olan Adobe After Effects, basit bir kapanis

jeneriginden karmasik bir agilis animasyonuna kadar her seyi olusturmak igin
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metinleri, grafikleri, illlistrasyonlar1 ve daha fazlasini canlandirmak ig¢in kullanilir.
Film, televizyon, video ve web sitelerine yonelik etkileyici gorsel efektler olusturmak
icin gii¢lii bir aragtir. Adobe After Effects, 2B hareketli grafikler ve gorsel efektler
olusturmak i¢in endiistri standardi olarak kabul edilir. Giiglii 6zellik seti, keyframe
animasyonu, motion tracking, compositing 6zellikleri ve tasarimcilarin nispeten kolay
bir sekilde karmasik hareketli grafikler olusturmasina olanak tanmiyan Onceden

olusturulmus efektlerden olusan kapsamli bir kitaplig1 igerir.

Adobe Inc. tarafindan gelistirilen animasyon ve film yapimi, video oyunlar1 ve
televizyon prodiiksiyonunun post prodiiksiyon siirecinde kullanilir. After Effects,
diger seylerin yani sira, keying, tracking, compositing ve animasyon i¢in kullanilabilir.
Program, 2019 yilinda bilimsel ve teknik basar1 igin bir Akademi Odiilii kazanmistir
(Oscars.org,2019).

Sekil 22. After Effects Arayiizii
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Kaynak: Adobe, 2024

1993'te David Herbstman, David Simons, Daniel Wilk, David M. Cotter ve Russell
Belfer tarafindan piyasaya siiriilen After Effects, animatorler, tasarimcilar ve video
editorleri i¢in ¢ok yonlii bir ara¢ haline gelmistir. Yazilimin ilk iki siiriimii CEO’su
William J. O'Farrell olan sirket Company of Science and Art (CoSa) tarafindan
yayinlanmigtir. After Effects’i gelistirmeleri ile CoSA, Temmuz 1993'te Aldus
Corporation tarafindan satin alinmistir. Aldus'un kisa siireli yoneticiligi sirasinda After

Effects, islevselliginde 6nemli iyilestirmeler getiren 2.0 ve 2.5 siirtimlerini piyasaya
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stirmiigtiir. En 6nemlisi, After Effects 2.0'in motion blur (hareket bulanikligi) ve time
remapping (kompozisyon iginde zamani yavaslatip hizlandirma) 6zellikleri ile daha
karmasik animasyonlara ve kompozisyonlarda zamanin manipiilasyonuna olanak
saglamistir. Ancak, After Effects'in bugiin oldugu kapsamli araca doniisimi 1995
yilinda Adobe Systems'in Aldus'u satin almasiyla baslamistir. After effects’in 3.0
stiriimii Adobe’nin satin alip piyasaya siirdiigii ilk stirimdiir (After Effects Codenames
& Credits, t.y.). Adobe'nin After Effects'i satin almasi, dijital medya yazilim pazarina
hakim olma yoniindeki daha genis stratejisinin bir parcasidir Adobe, After Effects'i
iiriin yelpazesine entegre ettikten sonra yazilimi hizli bir sekilde gelistirmeye devam
etmistir ve Photoshop, Illustrator ve Premiere Pro gibi diger iirlinlerle uyumlu hale

getirerek uyumlulugunu ve is akisi verimliligini artirmistir.

Yazilimin kullanici arayiizii, grafik 6gelerinin hareketi ve davranisi lizerinde hassas
kontrol saglayan bir zaman cizelgesi sistemine dayanmaktadir. After Effects,
Photoshop ve Illustrator gibi diger Adobe iiriinleriyle entegrasyonuyla tlinliidiir ve bu
da animasyon is akisinda varliklar1 ige aktarmay1 ve diizenlemeyi sorunsuz hale getirir.
Tasarimcilar sirastyla Adobe Illustrator veya Photoshop'ta vektor veya bitmap
grafikleri olusturabilir ve bunlar1 After Effects'te canlandirabilir. Bu entegrasyon,
ozellikle yiiksek diizeyde gorsel ayrint1 ve esneklik gerektiren karmasik projeler igin
verimli is akislarina olanak tanir. Ayrica, Adobe After Effects, yeteneklerini 6nemli

Ol¢iide genisleten {igiincii taraf eklentilerini destekler.

1996'da yayinlanan After Effects 3.0, {igiincii taraf eklenti desteginin tanitilmasiyla
onemli bir donliim noktas1 olmustur. Bu, gelistiricilerin yazilimin temel islevselligini
genisletebilecek Ozel efektler ve araglar olusturmasina olanak tanimistir. Trapcode
Particular (pargacik simiilasyonlar1 i¢in) ve Video Copilot'un Element 3D (3B model
manipiilasyonu i¢in) gibi eklentiler o zamandan beri bircok hareket tasarimcisi ve

gorsel efekt sanatgisi kisiler i¢in temel araglar haline gelmistir.

2001 yilinda piyasaya siiriilen After Effects 5.0, kullanicilarin katmanlar1 3B alanda
konumlandirmasina ve bu 6gelerin etrafinda kamera hareketlerini canlandirmasina
olanak taniyan 3B kompozisyon kavramini tanitmigtir. Bu, tasarimcilarin daha
gercekei ve dinamik animasyonlar olusturmasini sagladigi i¢in yazilim i¢in biiytik bir
sigramay1 temsil etmistir. 3B alanin tanitilmasiyla After Effects, 2B hareketli grafikleri
3B 6gelerle harmanlamaya baglamis ve multimedya igerik olusturuculari i¢in daha ¢ok

yonlii bir ara¢ yaratmistir.
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Ayrica After Effects 5.0'da tanitilan Expression’lar, kullanicilarin 6zellikleri birbirine
baglamak, tekrarlayan gorevleri otomatiklestirmek veya rastgele efektler olusturmak
icin basit kod yazarak daha karmasik animasyonlar olusturmasina olanak saglamistir.
Bu programlama tabanli 6zellik, is akisi otomasyonunda biiyilik bir atilimdir ve ileri
diizey kullanicilara hareketi, zamanlamay1 ve diger parametreleri daha fazla hassasiyet

ve esneklikle kontrol etme yetenegi saglamistir.

After Effects CS3'te (2007) sekil katmanlarinin (shape layers) tanitilmasi,
tasarimcilarin vektor tabanli grafikleri dogrudan yazilim iginde olusturma bigiminde
devrim yaratmistir. Adobe Illustrator gibi diger programlardan sekilleri ice aktarmak
yerine, kullanicilar artik vektor sekillerini yerel olarak After Effects iginde olusturup
canlandirabilmektedirler. Bu, ozellikle kinetik tipografi, ikon animasyonu ve logo
animasyonlar1 gibi alanlarda hareket tasarimi i¢in yeni olanaklar agmistir. Ek olarak,
After Effects tasarimcilara 6nceden olusturulmus efektler ve animasyonlar saglayan

animasyon On ayarlarini tanitmis, yaratici siireci onemli 6l¢tide hizlandirmustir.

CoSA tarafindan gelistirilen bir hareketli grafik araci olarak ilk giinlerinden Adobe'nin
Creative Cloud'unun temel tas1 haline gelen mevcut durumuna kadar After Effects,
hareket tasarimi, compositing ve gorsel efekt alanlarini sekillendirmede 6nemli bir rol
oynamistir. Gliglii 6zellikleri, saglam eklenti ekosistemi ve diger Adobe iiriinleriyle
entegrasyonu, onu g¢esitli sektorlerdeki profesyoneller icin vazgecilmez hale

getirmigtir.

2.5.1.2. Adobe Animate

Etkilesimli web icerigi, video ve oyunlar i¢in kullanilan gii¢lii bir vektdr animasyon
aracit olan Adobe Animate, 1990'larin ortalarinda FutureSplash Animator olarak
koklerine uzanan zengin bir tarihe sahiptir. Baslangicta web'deki etkilesimli
multimedya igerigine yonelik artan talebi karsilamak igin gelistirilen yazilim,
Macromedia ve daha sonra Adobe Systems tarafindan satin alinmasinin ardindan
onemli dl¢iide gelismistir. Yillar icinde Adobe Animate, 6zellikle Flash teknolojisiyle
olan iligkisi araciligiyla web tabanli animasyonlarin gelistirilmesinde 6nemli bir rol

Oynamistir.

Animate, televizyon dizileri, ¢evrimigi animasyon, web siteleri, zengin web
uygulamalari, oyun gelistirme, reklamlar ve diger etkilesimli projeler i¢in vektor

grafikleri ve animasyonlar1 tasarlamak i¢in kullanilir. Program ayrica 2B grafikler,

54



zengin metin, ses video yerlestirme ve ActionScript 3.0 icin destek sunar.
Animasyonlar HTML5, WebGL, Scalable Vector Graphics (SVG), Flash Player
(SWF) ve Adobe AIR formatlar1 i¢in yayinlanabilir. Gelistirilen projeler ayrica
Android, iOS, Windows Masaiistii ve MacOS uygulamalarina da uzanir. {lk olarak
1996'da FutureSplash Animator olarak piyasaya siiriilmiis ve Macromedia tarafindan
satin alinmasinin ardindan Macromedia Flash olarak yeniden adlandirilmistir. Tiim
Animate igeriklerinin tigte birinden fazlasinin HTMLS5 kullanmasi nedeniyle, 2016
yilinda o zamanki pazar konumunu daha dogru bir sekilde yansitabilmek i¢in adi

Adobe Animate olarak degistirilmistir.

Adobe Animate'in tarihi, 1995 yilinda FutureWave Software adli kiigiik bir yazilim
sirketinin FutureSplash Animator adl1 bir animasyon araci gelistirmesiyle baslamistir.
FutureSplash Animator, yavas internet baglantilar1 iizerinden hizli bir sekilde
yiiklenebilen dlgeklenebilir ve hafif animasyonlarin olusturulmasina olanak taniyan
vektor grafikleri kullanimiyla dikkat cekmekteydi. Bu, onu etkilesimli web
deneyimleri i¢in ideal hale getiriyordu. Yazilim ayrica temel etkilesimi destekleyerek
kullanicilarin diigmeler, tiklanabilir nesneler ve kullanici girdisine yanit veren basit
animasyonlar olusturmasina olanak taniyordu. 2005 yilinda Adobe Systems,
Macromedia'y1 satin alarak Flash'' Adobe iiriin ailesine dahil etmistir. O donemde
Flash popiilerliginin zirvesindeydi ve Adobe'nin yaratici paketiyle entegrasyonu,

multimedya ve animasyon pazarindaki konumunu daha da saglamlagtirmigtir.

Adobe'nin ¢atis1 altinda Flash, daha gelismis animasyon o&zelliklerinin tanitima,
Photoshop ve Illustrator gibi diger Adobe araclariyla daha iyi entegrasyon ve
ActionScript 3.0'm piyasaya siiriilmesiyle daha giiclii hale gelen ActionScript'te
iyilestirmeler dahil olmak iizere birka¢ dnemli iyilestirme gormdstiir. Flash ayrica
yalnizca 2B animasyonlar degil, ayn1 zamanda web tarayicilari ve mobil cihazlar i¢in

etkilesimli uygulamalar ve oyunlar olusturmak icin bir platforma doniismiistiir.

2010 yilinda Apple’in o zamanki CEO’u Steve Jobs un “Flash Hakkinda Diisiinceler”
isimli mektubu yayinlamasiyla diisiise gecen Flash, 2015 yilinda YouTube gibi biiyiik
web sitelerinin HTMLS5’e gecisiyle birlikte tamamen talep azalmasiyla kars1 karsiya
kalmigtir. Buna yanit olarak Adobe, bir web standardi olarak Flash'tan uzaklasmaya
baglamis, HTMLS i¢in animasyonlar ve etkilesimli igerik olusturma araci olarak
yeniden konumlandirma odakli bir yazilim olan Adobe Animate’in markalagmasina

yol agmistir. Bu yeniden markalama, Adobe'nin Animate'i modern web standartlariyla
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uyumlu hale getirmeye g¢alismasiyla yazilimin tarihinde 6nemli bir doniim noktasi

Olmustur.

Adobe Animate hem geleneksel kare kare animasyonu hem de vektor tabanli karakter
animasyonlarinin donanimin1 destekleyen kapsamli bir animasyon araci olarak
gelismeye devam etmistir. Web animasyonlarindan ve etkilesimli iceriklerden ¢izgi
filmlere ve reklamlara kadar her seyi olusturmak i¢in ¢ok yonlii bir platform haline
gelmistir. Temel giiclii yonlerinden biri, animasyonlar1 birden fazla formatta disa
aktarabilme yetenegidir ve bu da onu televizyon, video ve mobil uygulamalar dahil

olmak iizere web'in 6tesinde ¢ok cesitli uygulamalar i¢in uygun hale getirmistir.

Yillar gegtikge Animate, onion skin (kare kare animasyonda kullanilan bir 6nceki ve
bir sonraki kareleri diisiik opaklikta gérme 6zelligi), daha iyi vektor ¢izim araglar1 ve
karakter animasyonu i¢in gelistirilmis karakter rigleme gibi geleneksel animatorler

icin daha gelismis araglar icerecek sekilde yeteneklerini genisletmistir.

Sekil 23. Adobe Animate Arayiizii

Kaynak:Muragon, 2024

Vektor tabanli bir animasyon araci olan Adobe Animate, kullanicilarin ilgi ¢ekici 2B
hareketli grafikleri kolaylikla olusturmasina olanak tanir. Geleneksel 2B animasyonun
aksine, hareketli grafikler gorsel olarak bilgi veya fikirleri iletmek i¢in sekiller, metin
ve simgeler gibi grafik Ogelerinin hareketli hareketine odaklanir. Program stage

(sahne), timeline (zaman ¢izgisi), properties panel (6zellikler paneli), library (kitaplik),
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toolbar (ara¢ ¢ubugu) temel bilesenlerinden olusur. Adobe Animate, Oncelikle
boyuttan bagimsiz olarak kaliteyi koruyan olgeklenebilir ve hafif grafiklerin
olusturulmasina olanak taniyan vektor tabanli yazilim kullanir. Yazilim, sekiller,
cizgiler ve path’ler olusturmak i¢in saglam bir ¢izim araglari seti saglar. Tasarimcilari,
varliklart dogrudan program iginde olusturabilir veya Adobe Illustrator gibi diger

tasarim araglarindan grafikleri i¢e aktarmak i¢in bu araglar1 kullanabilirler.

Zaman ¢izgisi (timeline), Adobe Animate'teki animasyonun kalbidir. Kullanicilarin,
anahtar kareleri bir zaman ¢izgisi boyunca konumlandirarak ve 6gelere doniisiimler
veya hareketler uygulayarak animasyonlar olugturmasina olanak tanir. Hareketlerin ug
tanimlamalar1 ve anahtar kareler arasindaki degisiklikler bilgisayar islemleriyle
otomatik olarak hesaplanir (Gallardo, 2001).

Zaman c¢izgisi, hareketli grafigin farkli G6gelerini diizenlemeye yardimeci olan
katmanlara boliinmiistiir. Her katman, grafikler, metin veya ses dahil olmak iizere

farkli nesneleri tutabilir.

Anahtar Kkareler (keyframes), zaman i¢indeki degisiklikleri tanimlamak igin g¢ok
onemlidir. Bir anahtar kare, bir nesnenin bir eylemi baslattig1 veya sonlandirdig:
zaman noktasini isaretler. Hareketli grafikler genellikle bir nesnenin konumunu,
doniisiinii, 6lgegini veya opakligin1 zaman iginde degistirmek i¢in anahtar kareleri
kullanir. Anahtar kareler arasinda yumusak gecisler olusturmak i¢in Adobe Animate
iki tlir ara gecis sunar: hareket ara gegisleri (motion tweens) ve sekil ara gecisleri

(shape tweens).

Hareket Ara Gegisleri: Sembolleri canlandirmak i¢in kullanilir. Bir nesneyi bir yol
boyunca hareket ettirebilir, dondiirebilir veya doniisiimler uygulayabilirsiniz ve

Animate, yumusak hareketi saglamak i¢in otomatik olarak ara kareleri olusturur.

Sekil Ara Gegisleri: Bir sekli zamanla baska bir sekle doniistiirmek i¢in kullanilir. Bu,
soyut sekilleri canlandirmak veya Ogeler arasinda akici gegisler olusturmak igin

kullanighdir.

Animatorler, ara gecisleri kullanarak yumusak, profesyonel hareketli grafikler

olusturmak i¢in gereken manuel is miktarin1 6nemli 6l¢iide azaltabilir.

Adobe Animate’in i¢inde bulunan kamera Araci, hareketli grafik olusturma igin
olmazsa olmaz bir ozelliktir ve kullanicilarin yakinlagtirma, kaydirma ve déndiirme

gibi kamera hareketlerini simiile etmelerine olanak tanir. Metinler ise ozellikle
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aciklayici videolar, baglik dizileri ve reklamlarda hareketli grafiklerde 6nemli bir rol
oynar. Adobe Animate, kullanicilarin konum, 6l¢cek, opaklik ve dondiirme gibi metin
ozelliklerini canlandirmasina olanak taniyan saglam metin animasyon araglar1 sunar.
Tasarimcilar, metnin anlatim veya miizikle senkronize olarak ekranda dinamik olarak
hareket ettigi kinetik tipografi gibi efektler yaratarak tek tek harfleri canlandirmak i¢in
klasik hareket aralarin1 veya sekil aralarini kullanabilirler. Easing (yavas giris-yavas
cikig) islevleri, tasarimcilarin animasyonlarin gerceklestigi hizi ayarlamasina olanak
tanir. Adobe Animate, daha dogal ve gorsel olarak ¢ekici hareketler olusturmaya
yardimc1 olan ease in (yavas giris) Ve ease out (yavas ¢ikis) gibi ¢esitli easing 6n
ayarlar1 sunar. Easing, 6zellikle hareketli grafiklerde, anahtar kareler arasinda robotik

veya dogal olmayan gecislerden kaginmak i¢in dnemlidir.

Adobe Animate, 2B hareketli grafikler olusturmak igin kapsamli bir arag seti sunarak
onu hareket tasarimcilar1 ve animatorler i¢in degerli bir varlik haline getirmektedir.
Esnekligi, zaman cizelgesi tabanl arayiizli ve vektor animasyonu ve etkilesimli igerik
destegi, dinamik ve ilgi ¢ekici gorsellerin verimli bir sekilde olusturulmasini saglar.
Hareket aralari, maskeleme, metin animasyonu ve kamera araci gibi temel
ozelliklerden yararlanarak tasarimcilar, mesajlar1 etkili bir sekilde ileten ilgi ¢ekici
hareketli grafikler olusturabilir. Teknoloji gelistikce ve etkilesimli igerik talebi
arttikca, Adobe Animate animasyon ve hareket tasarimi endiistrilerinde 6nemli bir arag

olmaya devam etmektedir.

2.5.1.3. Toon Boom Harmony

Toon Boom 1994 yilinda kurulan ve Ottawa, Ontario merkezli bir Kanada animasyon
stiidyosudur. Film, televizyon, web, video oyunlari, mobil cihazlar, egitim ve 6gretim
icin animasyon ve storyboard yazilimlarinin gelistirilmesi ve {iretiminde
uzmanlagmistir. Hem geleneksel 2B animasyon hem de gelismis hareketli grafiklere
gbre uyarlanmis giiclii araclariyla bilinen, sektordeki en yaygin olarak saygi duyulan
animasyon yazilimlarindan biridir. Baslangicta Toon Boom Animation Inc. tarafindan
gelistirilen yazilim, 6zellikle televizyon, film ve oyun alanlarinda modern animasyon
prodiiksiyonunu sekillendirmede etkili olmus 2005 ve 2012'de Primetime Engineering
Emmy Odiilleri'ne layik goriilmiistiir. (57. Emmy Odiilleri, 2005) (64. Emmy Odiilleri,
2012). Toon Boom, baslangigta Oncelikli olarak bagimsiz animatorler ve kiigiik

stiidyolara yonelik bir yazilim olan Toon Boom Studio'yu piyasaya stirmiistiir. Amac,
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elle ¢izilmis animasyonlarin kalitesini ve 6zgiinliiglinii korurken pahali ve emek yogun

geleneksel animasyon tekniklerine daha erisilebilir bir alternatif sunmaktir.

Sekil 24. Toon Boom Harmony Arayiizii ve Meniilerin Gosterimi
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Kaynak: Toon Boom, 2024

Toon Boom, 2005 yilinda animasyon yazilimlarinin daha gelismis, stiidyo sinifi bir
versiyonu olan Harmony'yi tamitmustir. Kisa siirede film ve televizyon
prodiiksiyonunda c¢alisan profesyonel animatdrler icin bagvurulan ara¢ haline
gelmistir. Harmony'nin ¢ekiciligi, vektor tabanli, kesme animasyon teknikleriyle
birlikte geleneksel kare kare animasyon araglarinin bir karistmini sunan hibrit
yaklagiminda yatmaktadir. 2000'lerin sonlarina dogru Toon Boom Harmony
animasyon sektoriinde yaygin bir kabul gormistiir. Disney, Nickelodeon ve Cartoon
Network gibi {inlii animasyon stiidyolarinin yani sira The Simpsons, The Princess and

the Frog ve South Park gibi biiyiik 6l¢ekli yapimlarda kullanilmistir.

Toon Boom Harmony, geleneksel kare kare animasyon araglari sunmada Oncii
yazilimlardan birisidir. Sanatgilar, klasik 2B animasyon siirecini kopyalayarak her
kareyi elle cizebilirler. Bu, ozellikle etkileyici, nlianshi hareketlerin gerekli oldugu
karakter animasyonu igin faydalidir. Yazilimin ¢izim araglari, onion skin, firga
ozellestirme ve vektor ¢izimi gibi 6zellikler sayesinde animatorlerin hassas bir sekilde

akic1 hareketler olusturmasina olanak tanir.

Harmony'nin benzersiz noktalarindan biri, karakterlerin veya nesnelerin donatilip
canlandirilabilen ayr1 pargalara boliindiigii bir teknik olan cut-out animasyonunu
destekleme yetenegidir. Harmony, kullanicilarin karakterler i¢in iskelet yapilar

olusturmasina olanak taniyan ve her kareyi yeniden ¢izmek yerine anahtar karelerle
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bunlari daha kolay bir sekilde manipiile etmesini saglayan saglam bir donanim sistemi
sunar. Bu 6zellik, animatorlerin genellikle diizgiin, tekrarlayan hareketleri verimli bir

sekilde liretmesi gereken hareketli grafikler icin olmazsa olmazdir.

Toon Boom Harmony, hem vektor hem de bitmap is akislarii destekleyerek
animatorlere tercih ettikleri ortami se¢cme esnekligi saglar. Vektor grafikleri kalite
kayb1 olmadan 6lgeklenebilir ve bu da onlar1 yeniden boyutlandirma veya doniistiirme
gerektiren hareketli grafikler igin ideal hale getirir. Ote yandan bitmap ¢izimi,

geleneksel animasyonda siklikla aranan daha resimsel, dokulu stillere olanak tanir.

Harmony, karmasik ¢ok katmanli efektleri isleyebilen giiglii bir compositing motoru
igerir. Animatdrler, animasyonlarinin gorsel etkisini artirmak i¢in bulanikliklardan ve
1siklandirma  efektlerinden parcacik sistemlerine kadar c¢esitli 6zel efektler
uygulayabilirler. Hareketli grafikler, diiz vektor sekillerine derinlik ve zenginlik

kattiklar1 i¢in bu efektlerden biiylik 6l¢iide yararlanir.

Toon Boom Harmony esas olarak 2B bir yazilim olmasina ragmen, kullanicilarin 2B
animasyonlarinin yani sira 3B nesneleri i¢e aktarmasina ve diizenlemesine olanak
taniyan 3B entegrasyonu sunmaktadir. Bu hibrit yetenek, gorsel olarak dinamik icerik
olusturmak i¢in genellikle 2B ve 3B &gelerin bir kombinasyonunun kullanildig:

hareketli grafiklerde 6zellikle yararlidir.

Biiyiik 6l¢ekli prodiiksiyonlar diisiiniilerek tasarlanan Harmony, animator ekipleri
arasinda is birligini kolaylastiran 6zellikler icermektedir. Kullanicilar varliklari
paylasabilir, bir sahnenin farkli boliimlerinde ayni1 anda ¢alisabilir ve ¢alismalarini
birlesik bir projeye entegre edebilir. Bu is birligi ortami, birden fazla katilimcinin
oldugu hareketli grafik projeleri i¢cin olmazsa olmazdir ve pano genelinde verimlilik

ve tutarlilik saglar.

Toon Boom Harmony, esnekligi ve kapsamli ara¢ seti sayesinde 2B hareketli
grafiklerin tretiminde yaygin olarak kullanilmaktadir. Genellikle sekillerin,
tipografinin ve grafik 6gelerinin bilgi iletmek veya bir hikdye anlatmak i¢in hareket
ettirilmesiyle karakterize edilen hareketli grafikler, Harmony'nin yeteneklerinin

parladigi 6nemli bir alandir.

Toon Boom Harmony, animasyon ve 2B hareketli grafikler alaninda uzun ve etkili bir
gecmige sahiptir. Kare kare animasyondan techizat ve 6zel efektlere kadar kapsamli

ara¢ yelpazesi, onu hem geleneksel animatdrler hem de hareketli grafik tasarimcilar
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i¢cin olmazsa olmaz bir yazilim haline getirir. Reklam, egitim, yayin veya dijital medya
igin kullanilsin, Harmony dinamik, profesyonel diizeyde 2B hareketli grafikler
olusturmak i¢in gii¢lii bir platform saglar. Yiiksek kaliteli gorsel icerik talebi artmaya
devam ederken, Toon Boom Harmony animasyon teknolojisinin 6n saflarinda yer
almaya devam ederek sektoriin ihtiyaclarini karsilamak igin siirekli olarak

gelismektedir.

2.5.1.4. Moho

Onceleri Anime Studio olarak bilinen Moho, saglam kemik donamim sistemi ve
sezgisel vektor tabanli animasyon araglariyla bilinen ¢ok yonlii bir 2B animasyon
yazilimidir. Hem animasyon hem de hareketli grafikler alaninda saglam bir iine
kavugsmus olup hem yeni baslayanlara hem de profesyonel animatdrlere hitap
etmektedir. 2B animasyon ve hareketli grafikler i¢in 6nde gelen yazilim araglarindan
biri olan Moho, yillar gegtikge, nis bir animasyon aracindan, gorsel olarak ¢ekici 2B
icerik olusturmak i¢in animatorler, stiidyolar ve hareketli grafik sanat¢ilari tarafindan
yaygin olarak kullanilan gii¢lii bir yazilima donlismiistiir. Moho'nun kare kare
animasyon, bone rigging (kemik iskelet sistemi) ve vektor ¢izim araglarinin benzersiz
kombinasyonu, onu hareketli grafik sektoriinde popiiler bir secenek haline getirmis ve
sanatgilarin akici, dinamik ve profesyonel kalitede animasyonlar1 verimli bir sekilde

olusturmasina olanak tanimustir.

Sekil 25. Moho Arayiizii

Kaynak: Moho, 2022
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Moho, ilk olarak 1990'larin sonlarinda Mike Clifton tarafindan kendi sirketi Lost
Marble altinda daha karmasik ve pahali yazilimlara alternatif arayan animatorler igin
bir ara¢ olarak yaratilmistir. Kullanim kolaylig1 ve erisilebilirlik diisiiniilerek
tasarlanmig olup, profesyonel diizeyde kaliteyi korurken animasyon siirecini
kolaylastiracak araclar saglamay1 amaglamaktadir. 2006 yilinda yazilim E Frontier
tarafindan satin alinmis ve Anime Studio olarak yeniden markalanmistir. Smith Micro
Software daha sonra Anime Studio'nun gelisimini devralmistir ve Onemli
lyilestirmeler yaparak onu diinya ¢apinda profesyonel stiidyolar tarafindan kullanilan
ana akim bir {iriin haline getirmistir. Smith Micro, 2016 yilinda Anime Studio'nun
adini, yalnizca anime tarzi yapimlarin 6tesinde daha genis kullanimini daha iyi
yansitacak sekilde Moho olarak degistirmistir. Yazilim, Smart Bone teknolojisi ve
entegre fizik simiilasyonlar1 gibi yeni 6zelliklerle daha da gelistirilmis ve daha genis
bir animator Kkitlesi icin daha da gekici hale getirilmistir. 2020'de Lost Marble,
Moho'nun miilkiyetini geri almis ve gelisimini siirdiirmiistiir, bu da daha kullanict
dostu ve gii¢lii 6zelliklerin tanitilmasina yol agmistir. Moho bugiin, reklam, egitim,
film ve sosyal medya dahil olmak iizere cesitli sektorlerde hem geleneksel 2B

animasyon hem de hareketli grafikler i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir.

Moho'nun vektor ¢izim araglari, rig sistemleri ve sezgisel animasyon is akislarinin
benzersiz karisimi, onu 2B hareketli grafiklerin olusturulmasi igin 6zellikle uygun hale
getirmektedir. Moho'nun kemik rig sistemi, en {inli ozelliklerinden biridir ve
animatdrler ve hareketli grafik sanatcilart arasinda bu kadar popiiler olmasinin temel
nedenlerinden biridir. Kemik rig, animatorlerin karakterler veya nesneler i¢in bir
iskelet yapist olusturmasina olanak tanir ve her kareyi yeniden c¢izmek yerine
kemikleri manipiile ederek bunlari canlandirmay1 miimkiin kilar. Bu teknik zamandan

tasarruf saglar, tutarlilig1 artirir ve daha akici animasyonlar saglar.

Moho'nun gelismis bir 6zelligi olan Akilli Kemikler (Smart bones), sanatgilarin rig'in
hareketini etkileyen 6zel kontroller olusturmasina olanak taniyarak kemik rig'ini bir
adim Gteye tasimaktadir. Akilli Kemikler, eklem bozulmasi gibi sorunlar diizeltmeyi
miimkiin kilarak animatdrlere bir rig'in farkli pargalarinin nasil hareket ettigi veya
etkilesime girdigi konusunda daha fazla kontrol saglamaktadir. Bu o6zellik,
hassasiyetin ve temiz, piiriizsiiz hareketlerin kritik oldugu hareketli grafiklerde

ozellikle yararlhdir.
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Moho'nun vektor tabanli animasyon sistemi, onu 2B hareketli grafikler igin ideal kilan
bir diger temel oOzelliktir. Vektor grafikleri ¢oziiniirlilkten bagimsizdir, yani kalite
kaybetmeden olceklenebilirler ve bu da onlari gesitli ekran boyutlari igin hareketli

grafiklerin liretiminde 6zellikle yararli hale getirir.

Moho, sanatgilarin sanat eseri olusturmasina veya ige aktarmasina ve dogrudan
yazilim i¢inde canlandirmasina olanak taniyan ¢ok cesitli vektor ¢izim araglari igerir.
Ister temiz geometrik tasarimlar ister karmasik cizimler yaratmn, Moho'nun vektor

araglar1 keskin, 6l¢eklenebilir hareketli grafikler tiretmek i¢in gereken esnekligi saglar.

Moho, hareketli grafiklerde belirli efektler olusturmak i¢in paha bigilmez olan yerlesik
fizik simiilasyonlar1 ve parcacik sistemleri igerir. Fizik motoruyla animatorler,
animasyona bir gercekeilik ve karmasiklik katmani ekleyen yer ¢ekimi ve ¢arpisma
efektleri gibi gergekei hareketleri simiile edebilirler. Ote yandan pargacik sistemleri,
hareketli grafiklerde yaygin olan duman, ates, kivilcimlar veya soyut tasarimlar gibi
cesitli efektler olusturmak i¢in kullanilabilir. Bu araglarin dahil edilmesi, sanat¢ilarin
minimum manuel ¢abayla ilgi c¢ekici, gorsel olarak zengin hareketli grafikler
olusturmasina olanak tanir. Ornegin, pargaciklar bir logo gosteriminde kademeli bir
efekt olusturmak i¢in kullanilabilir veya fizik motoru, dinamik bir infografikteki

0gelerin dogal hareketini simiile edebilir.

Moho'nun sezgisel zaman c¢izelgesi ve anahtar kare sistemi, animasyonun zaman
icinde hassas bir sekilde kontrol edilmesini saglayarak, bir hareketli grafikteki cesitli
ogelere hareketleri, donilisiimleri ve efektleri uygulamayi kolaylastirir. Zaman
cizelgesi araylizii, yumusak gecisler ve animasyonlar olusturmak i¢in anahtar kareleri

kolayca ekleme, silme veya ayarlama olanagiyla kullanici dostudur.

Hareketli grafiklerde, gecislerin, hareketlerin ve gorsel Ogelerdeki degisikliklerin
zamanlamasi etkili bir anlati veya akis olusturmak i¢in ¢ok Oonemlidir. Moho'nun
zaman cizelgesi, tasarimcilarin nesneleri hizli ve verimli bir sekilde canlandirmasina,
nihai tirliniin cilali ve ilgi ¢ekici olmasini saglamak i¢in 6zel kolaylastirma, zamanlama

ve hareket uygulamasina olanak tanir.

2.5.1.5. Blender Grease Pencil

Blender'in Grease Pencil'l, 6zellikle Blender'in 3B ortamiyla kusursuz entegrasyonu
nedeniyle, 2B animasyon ve hareketli grafik alaninda devrim niteliginde bir arag

olarak ortaya ¢ikmistir. Baslangigta basit bir agiklama araci olarak tanitilan Grease
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Pencil, 3B ¢alisma alaninda 2B animasyonlar olusturma yetenegi gibi benzersiz
yetenekler sunan, tam tesekkiillii bir 2B animasyon sistemine dontismiistiir. Blender,
en kapsamli agik kaynakli 3B modelleme ve animasyon araglarindan biri olarak bilinir.
Bununla birlikte, 2B sanatgilar i¢in 6ne ¢ikan 6zelliklerinden biri, 3B ortamda 2B
¢izim ve animasyona izin veren bir ara¢ olan Grease Pencil'dir. Grease Pencil'in 2B ve
3B 6geleri harmanlayan benzersiz dogasi, hareketli grafik tasarimcilar1 ve animatorler

icin benzeri goriilmemis ¢ok yonliiliik sunar.

Sekil 26. Blender Grease Pencil Arayiizii
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Kaynak: Developer, 2024

Grease Pencil ilk olarak 2008 yilinda Blender'da basit bir agiklama ekleme araci olarak
tanitilmistir. Baslangigtaki amaci, kullanicilarin dogrudan 3B goriiniim iizerinde ¢izim
yapmasina olanak saglamak, 3B modelleme veya animasyon stireci sirasinda fikirlerin
iletilmesi i¢in hizli eskizler ve notlar olusturmaktir. Baslangicta animasyon 6zelligi
olmayan temel ¢izgi ¢izimleriyle sinirli olmasina ragmen arag, kullanim kolayligi ve
fikirleri dogrudan Blender arayiiziinde gorsellestirme yetenegi nedeniyle kullanicilar
arasinda hemen popiilerlik kazanmigtir. Zamanla, Blender Foundation liderligindeki
Blender gelistirme ekibi, Grease Pencil’mm orijinal amacinin Gtesine gegme
potansiyelini fark etmistir. 2015 yilinda Blender, Grease Pencil’in tam tesekkiillii bir
2B animasyon aracina doniistiirmeye baslayan giincellemeleri tanitmistir. Glincelleme,
kullanicilarin ¢izimlerini kare kare canlandirmasina olanak tanimis ve Blender, timii
geleneksel 2B animasyon is akiglari i¢in gerekli olan katman yonetimi, onion skin gibi

ozellikleri tanitmustir.
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Gergek atilim, 2019'da Grease Pencil''n tamamen elden gegirildigi Blender 2.8 ile
geldi. Bu siiriim, Grease Pencilh Blender'in 3B alaninda 2B 6geler olusturmak ve
canlandirmak i¢in yerel bir arag olarak tanitti. 2B ve 3B varliklar1 sorunsuz bir sekilde
entegre edebilen giiglii bir hibrit ara¢ haline geldi ve animatorlerin her iki stili de
benzeri goriilmemis sekillerde birlestirmesine olanak tanidi. 2B nesneler igin
sekillendirme araglarinin, doldurma araglarinin ve daha iyilestirilmis kontur sisteminin
sunulmasiyla Grease Pencil, profesyonel 2B animasyon i¢in saglam bir platforma
doniistii. Glinimiizde Grease Pencil 2B animasyon filmlerinden hareketli grafiklere,
storyboard'lardan etkilesimli medyaya kadar c¢esitli profesyonel baglamlarda
kullanilmaktadir. Hem 2B hem de 3B alanlarda ayni anda ¢aligsabilme yetenegi, onu
esneklik ve verimlilik gerektiren karmasik animasyon projeleri igin popiiler hale
getirmistir. Ayrica, Blender agik kaynak oldugundan Grease Pencil, yeteneklerini
gelistirmeye devam eden diizenli giincellemeler ve katkilarla yaratici topluluk i¢inde

giiclii bir takipei kitlesi kazanmistir.

Grease Pencil'in en benzersiz yonlerinden biri, 2B ¢izimlerin ve animasyonlarin 3B bir
alanda var olmasina izin verme yetenegidir. Bu, sanatcilarin dogrudan 3B goriiniim
alaninda ¢izim yapabilecegi ve 2B yaratimlarinin 3B dgelerle etkilesime girerek hibrit
kompozisyonlar olusturabilecegi anlamina gelmektedir. Bu 6zellik dinamik gorsel
efektler veya 3B nesnelerle entegrasyon gerektiren hareketli grafikler i¢in kullanighdir
ve geleneksel 2B animasyon yaziliminda bulunmayan sonsuz yaratici olanaklar

sunmaktadir.

Blender Grease Pencil, organik, elle ¢izilmis animasyonlar olusturmak i¢in gerekli
olan geleneksel kare kare animasyonu destekler. Ek olarak, ana kareler arasinda
yumusak gecisler olusturmaya yardimci olan interpolation o&zellikleri sunarak
karmagik animasyonlar olusturmay1 daha kolay ve hizli hale getirir. Manuel ¢izim ve
otomatik interpolation bu kombinasyonu, hareketli grafik sanatgilarinin hem hassas
kontrol hem de zaman kazandiran tekniklerle yiiksek kaliteli animasyonlar iiretmesine

olanak tanimaktadir.

Grease Pencil, Toon Boom Harmony veya Adobe Animate gibi diger 2B animasyon
yazilimlarina benzer sekilde c¢ok katmanli bir yaklasima olanak tanimaktadir.
Sanatcilar, hareketli grafik projelerinin farkli 6gelerini arka planlar, karakterler ve

efektler gibi katmanlara ayirabilirler. Bu katmanli yapi, karmasik kompozisyonlar
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tizerinde calisirken daha fazla esneklik saglar; ¢iinkii her bir 6ge, diger katmanlari

etkilemeden bagimsiz olarak canlandirilabilir ve diizenlenebilmektedir.

Blender Grease Pencil'in en gii¢lii 6zelliklerinden biri, 2B ¢izimlere ve animasyonlara
uygulanabilecek degistiricileri ve efektleri desteklemesidir. Lattice ya da Subdivision
degistiricileri gibi degistiriciler, sanatgilarin 2B 6gelerini yaratict yollarla deforme
etmelerine veya yumusatmalarina olanak tanir. Hareketli grafik projelerinin gorsel
etkisini gelistirmek i¢in bulaniklik, piksellestirme ve golge gibi yerlesik efektler
uygulanabilir. Bu 06zellikler, tahribatsiz diizenleme segenekleri sunarak hareketli

grafiklere ¢ok yonliilikk ve derinlik katar.

Grease Pencil, Blender'in 3B ortaminda galistigindan, Blender'in tiim 3B modelleme,
sekillendirme ve birlestirme araglariyla entegre edilebilir. Bu o6zellikle (iirlin
gorsellestirmeleri, agiklayici videolar veya sinema dizileri gibi 2B ve 3B 6geleri
birlestiren hareketli grafikler i¢in kullanishdir. Sanatgilar, 2B animasyonlarini
gelistirmek i¢in 3B aydinlatmay1, kameralar1 ve fizik simiilasyonlarini kullanabilir ve

her iki boyutu harmanlayan gorsel olarak etkileyici efektler yaratabilirler.

Grease Pencil, film ve televizyon i¢in 2B animasyonlarin liretiminde paha bigilmez bir
ara¢ haline gelmistir. Film yapimcilart bunu animasyonlu storyboard'lardan 3B
ortamlarla entegre tam 2B sekanslara kadar her seyi olusturmak icin kullanabilirler.
3B alanda 2B 6gelerle ¢alismanin esnekligi, geleneksel 2B animasyon yazilimiyla elde
edilmesi zor olan yaratici kamera hareketlerine, 151k efektlerine ve birlestirmeye
olanak tanir. Hero (2018) gibi filmler, Grease Pencil'in stil agisindan zengin ve gorsel
olarak dinamik igerik olusturmak icin nasil kullanilabileceginin biiyiik 6neme sahip

ornekleridir.
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Sekil 27. Blender Grease Pencil 2B cizimleri 3B ortamda gérme, Hero (2018)

Kaynak: Blender, 2024

Etkilesimli medya ve oyunlar giderek 2B ve 3B gorsel Ogeleri harmanlarken,
Blender'in Grease Pencil1 oyun gelistiricilere karakterler, ortamlar ve kullanici
araylizii Ogeleri icin benzersiz ve etkileyici animasyonlar olusturma yetenegi
sunmaktadir. Grease Pencil'in Blender''n oyun gelistirme araglariyla uyumlulugu,
sanatcilarin etkilesimli deneyimlere tamamen entegre hareketli grafikler ve

animasyonlar tasarlamasina olanak tanimaktadir.

2.5.2. Ozellikler ve Kullanim Durumlarimin Karsilastirilmasi

2B hareketli grafiklerin olusturulmasi, dinamik gorsel Ogeleri tasarlamak,
canlandirmak ve islemek igin esneklik saglayan 6zel yazilim araglar1 gerektirmektedir.
Projenin dogasina bagli olarak, belirli sonuclar elde etmek icin farkli yazilim
programlar1 daha uygun olabilir. Adobe After Effects, Adobe Animate, Toon Boom
Harmony, Moho ve Blender Grease Pencil programlarin her biri, farkli animasyon
tekniklerine, is akislarma ve karmasiklik diizeylerine hitap eden farkli bir 6zellik

kiimesine sahiptir. Bu araglar1 karsilagtirarak, hareketli grafik sanatgilarinin her
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yazilim i¢in en uygun kullanim durumlarini anlamalarina yardimci olmay1 ve proje

gereksinimlerine gore bilingli kararlar almalarina yardimci olmak amaglanmaktadir.

Adobe After Effects, hareketli grafikler ve gorsel efektler olusturmak igin en popiiler
yazilim araglarindan biridir. Oncelikle compositing, anahtar kare tabanli animasyon
ve 0zel efekt yetenekleriyle bilinir ve bu da onu reklamcilik, film ve web igerigi
olusturma alanlarinda yaygin olarak kullanilmasii saglar. After Effects, logolar,
metin animasyonlar1 ve gorsel efektler gibi hem 2B hem de 3B 6geleri entegre eden
son derece giicli animasyonlar olusturmada ozellikle etkilidir. Animasyonlu
infografikler, kinetik tipografi ve logo gosterimleri gibi karmasik hareketli grafik
dizileri olusturmada miikemmeldir. Giiglii compositing ve efekt yetenekleri, gorsel
efektlerin ve 2B ve 3B 6gelerin entegrasyonunun énemli oldugu projeler i¢in idealdir.
Ancak, elle ¢izilmis animasyon projelerinde kullanimini sinirlayan geleneksel kare

kare 2B animasyon i¢in tasarlanmamustir.

Adobe Animate (eski adiyla Flash), web i¢in 2B animasyonlar, etkilesimli igerik ve
hareketli grafikler olusturmak i¢in 6zel olarak tasarlanmis vektor tabanli bir
animasyon yazilimidir. Sanatgilarin web tarayicilar: ve mobil uygulamalar dahil olmak
tizere gesitli platformlar i¢in ayrintili elle ¢izilmis animasyonlar ve vektor tabanli
grafikler olusturmasina olanak taniyan kare kare animasyon yetenekleriyle bilinir. Elle
¢izilmis animasyonlar olusturmay1 kolaylastiran onion skin ve ¢izim araglar1 sunarak
geleneksel 2B animasyon igin oldukga etkilidir. Animate, ActionScript ve HTMLS5
araciligryla etkilesimi destekler ve bu sayede web tabanli animasyonlar, etkilesimli
afigler ve e-6grenme igerigi olusturmak i¢in uygundur. HTML5 Canvas, WebGL ve
SVG dahil olmak {izere ¢esitli formatlara disa aktarma olanagi sunarak web i¢in
duyarli animasyonlar olusturmak i¢in idealdir. Adobe Animate, etkilesimli
animasyonlar, karakter animasyonlar1 ve web tabanli hareketli grafikler olusturmak
icin en uygunudur. Genellikle egitim animasyonlarinda, aciklayict videolarda ve
animasyonlu web afislerinde kullanilir. Ancak, karmasik gorsel efektler iiretme ve

kompozisyon olusturmada After Effects'e kiyasla daha az etkilidir.

Toon Boom Harmony, televizyon sovlari, filmler ve yiiksek kaliteli animasyonlu kisa
filmlerin yapiminda yaygin olarak kullanilan profesyonel diizeyde bir 2B animasyon
yazilimidir. Hem geleneksel kare kare animasyon hem de dijital kukla animasyonu
icin saglam araglariyla bilinir. Harmony, yliksek diizeyde kontrol ve hassasiyete

ihtiyag duyan animatorler icin Ozel olarak tasarlanmis Ozellikleriyle animasyon
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sektoriinde bir temeldir. Sanatcilar hem vektor hem de bitmap grafiklerle calisabilirler;
bu da onlara son derece ayrintili arka planlar ve karakterler yaratma konusunda
esneklik kazandirir. Harmony, akici karakter hareketlerine ve karmasik animasyonlar
icin detayli donanima olanak taniyan giiclii kemik ve egri deforme edici 6zellikler
igerir. Toon Boom Harmony, &zellikle geleneksel 2B animasyon teknikleri veya
karmasik karakter techizati gerektiren projelerde iist diizey animasyon {iiretimi i¢in
idealdir. Genellikle televizyon ve film i¢in karakter animasyonuyla iliskilendirilse de
techizat araglar1 ve karmasik hareketleri isleme yetenegi, oOzellikle karakter
animasyonunun énemli bir rol oynadig1 senaryolarda, karmagik hareketli grafikler i¢in

uygun hale getirir.

Moho, kemik rigleme sistemi ve vektor tabanli is akisiyla yaygin olarak taninan gok
yonlii bir 2B animasyon yazilimidir. Karakter rigleme, animasyon ve hareketli grafik
olusturmay1 basitlestiren araglar sunarak animasyon siirecini kolaylagtirmak igin
tasarlanmistir. Moho, hizl1 karakter rigleme ve animasyon gerektiren projeler icin
oldukca uygundur. Kemik rigleme sistemi, karakter tabanli animasyonlar veya hizl,
yinelemeli ayarlamalarin gerekli oldugu senaryolar iceren hareketli grafikler icin
idealdir. Karakter hareketlerinin bozulmay1 en aza indirecek sekilde manipiile
edilmesini saglayarak animasyonlarin kalitesini artiran Akilli Kemikler (Smart Bones)
ozelligi vardir. Moho, dinamik hareket grafikleri olusturmak i¢in degerli olan dahili
fizik simiilasyonlar1 ve pargacik efektleri igermektedir. Ancak, After Effects gibi

yazilimlarda bulunan bazi compositing ve 6zel efekt yeteneklerinden yoksundur.

Blender'in Grease Pencil'l, Blender ekosisteminde 3B alanda 2B ¢izim ve animasyona
olanak tanityan benzersiz bir aracgtir. 2B ve 3B animasyon arasindaki boslugu
kapatarak, Blender''n 3B ortaminin tiim giiclinden yararlanirken geleneksel 2B
animasyonlar olusturmay1 miimkiin kilar. 2B ve 3B olmak iizere her iki medya tiiriinii
harmanlama yetenegi, onu deneysel hareketli grafikler, gorsel efektler ve hibrit
animasyon projeleri icin mitkemmel bir secim haline getirir. Ozellikle 3B dgeleri dahil

ederek geleneksel 2B animasyonun sinirlarini zorlamak isteyen sanatgilar igin idealdir.

2B hareketli grafik dretimi i¢in yazilim se¢imi biiyilk Olglide projenin &zel
gereksinimlerine baghdir. Adobe After Effects karmasik gorsel efektler ve
kompozisyon i¢in en uygunudur, Adobe Animate ise web tabanli animasyonlar ve
etkilesimde miikemmeldir. Toon Boom Harmony ve Moho karakter animasyonlari

icin idealdir, Harmony profesyonel diizeyde araglar sunarken Moho verimli bir
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donanim sistemi saglar. Son olarak Blender Grease Pencil, 2B animasyonlar1 3B bir
alana entegre etmek icin benzersiz bir ¢6ziim sunar ve bu da onu deneysel ve hibrit

animasyonlar i¢in gii¢lii bir rakip haline getirir. Sonug olarak, dogru yazilim se¢imi

projenin sanatsal ve teknik gereksinimlerine ve istenen is akisina baglidir.

Tablo 1: 2B Hareketli Grafik Tasarim Yazilimlarinin Karsilastirilmasi

Yazilim Giiclii Zayif Kullanim
Yonler Yonler Alanlar
Adobe Gelismis Geleneksel kare-kare Kinetik tipografi,
After compositing, gorsel animasyonu i¢in gorsel efektler,
Effects efektler, keyframe tasarlanmamastir. hareketli grafik
animasyonu tasarim
Adobe Vektor tabanl Limitli compositing Web animasyonu,
Animate cizimler, interaktif ~ ayarlari, gorsel efektler karakter
web animasyonlari animasyonu,
egitim igerikleri
Toon Ust diizey 2B Ogrenmesi  pratik ve Profesyonel
Boom animasyon, kemik  zaman gerektiriyor, animasyon,
Harmony deforme edicileri, karakter
. pahal )
endiistri standardi animasyonu,
animasyon hareketli grafik
tasarim
Moho Kemik rigleme Limitli compositing Karakter
sistemi, akilli ayarlari, gorsel efektler rigleme,hizl1
kemikler 6zelligi, animasyon,
vektor tabanl hareketli grafik
cizimler animasyon
Blender 2B-3B alanda 2B calisma alanlar1 Hibrit animasyon,
Grease caligabilme, hibrit ~ kadar kolay ve anlasilir  deneysel hareketli
Pencil animasyon, modifiye degil, kare kare grafik tasarimi
ediciler ve gelismis animasyon i¢in uygun
efektler degil
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3. ARTIRILMIS GERCEKLIK

3.1. Artirillmis Gergeklik Nedir?

Giliniimiizde Artirilmis Gergeklik, egitim, eglence ve saglik hizmetleri de dahil olmak
izere gesitli alanlarda uygulamalar bulan hizla gelisen bir teknolojidir. Artirilmisg
gerceklik akademik literatiirde ¢esitli yazarlar tarafindan bu teknolojinin evrimini ve

disiplinler aras1 dogasini yansitacak sekilde tanimlanmustir.

Azuma (1997) artirilmis gergekligi 3 boyutlu sanal nesnelerin 3 boyutlu gergek ortama
gercek zamanli olarak entegrasyonu olarak tanimlamaktadir. Daha sonraki
caligmalarinda Azuma ve ark. (2001) AR'yi, gercek diinyayla ayn1 alanda bir arada var
gibi goriinen sanal (bilgisayar tarafindan iiretilen) nesnelerle gergek diinyay1
tamamlayan bir sistem olarak tanimlamislardir. Benzer sekilde Heemsbergen ve ark.
(2021), AR'yi, kullanicilarin ger¢ek diinyay:r 3 boyutlu uzaya gercek zamanli olarak
iist iiste bindirilmis veya birlestirilmis etkilesimli sanal nesnelerle gormelerini
saglayan bilgisayarli gérme sistemleri olarak tanimlayarak ger¢ek zamanli yOniini
vurgulamistir. Bu tanim, literatlirde tanimlanan temel unsurlarla uyumlu olarak AR'nin
gercek zamanli ve etkilesimli dogasini vurgulamaktadir. Ayrica AR uygulamasi, sanal
ve gercek unsurlarin entegrasyonunu yansitan fiziksel alanlarin veya nesnelerin ilgili
dijital bilgilerle gelistirilmesini icerir (Miller ve Dousay, 2015). Yildirim (2020)’ a
gore AR, en basit tanimiyla "bilgisayar tarafindan iretilen dijital nesnelerin gergcek
nesnelerle birlikte sunulmasidir”. AR, deneyimsel amaclarla gergek diinya ortamina
yerlestirilen sanal nesnelerin olusturdugu gercek ve sanal nesnelerden olusan bir

ortamdir (Bosat vd., 2020).

Artirilmis Gergeklik El Kitabi’'nda yapilan tanima goére AR, unsurlar1 bilgisayar
tarafindan olusturulan artirilmis goriintiilerle birlestirilen ve karma bir gergeklik
yaratan fiziksel gergek diinya ortaminin canli goriintiisiinii ifade eder (Furht, 2011).
Gergek zamanli etkilesimli ve ii¢ boyutlu olarak kayitli, gercek ve sanal diinyalar

birlestiren bir sistemdir (Kodeboyina ve Varghese, 2016).

Artinnlmis Gergeklik, fiziksel ve dijital diinyalar arasindaki ¢izgiyi bulaniklastiran,
hizla gelisen bir teknolojidir. Goriintiiler, videolar, 3 boyutlu modeller veya veriler gibi
dijital bilgileri ve bilgisayar tarafindan olusturulan nesneleri akilli telefonlar, masaiistii

bilgisayarlar ve gozliikler gibi cihazlar araciligiyla gergek diinyaya entegre etmektedir.
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Tamamen yapay bir ortam yaratan Sanal Gergekligin (VR) aksine AR, ger¢ek diinyaya

dijital unsurlar ekleyerek onu gelistirir.

Yapilan tanimlar, teknolojinin bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiileri
kullanicinin gergek diinya goriisii lizerine yerlestirme ve bdylece bilesik bir goriiniim
saglama yetenegini kapsar. Bu, AR teknolojisi i¢in ii¢ temel gereksinimin ana hatlarini
¢izen arastirmaci Ronald Azuma'nin yaygin olarak kabul edilen tanimiyla uyumludur.
Bu gereksinimler, sanal 6gelerin fiziksel ortama kusursuz entegrasyonunu, gercek
zamanl etkilesimi ve sanal ve gercek nesnelerin dogru sekilde hizalanmasini igerir

(Billinghurst ve ark., 2015).

AR'nin akilli telefonlarin yerini alma ve dijital bilgiye erisimde baskin platform olma
potansiyeline sahip oldugu disiiniilmektedir (Azuma, 2019). Arastirmalar AR'nin
cesitli konularda akademik basartyr ve motivasyonu artirma yetenegine sahip
oldugunu ve bu kavramin egitim alaninda kapsamli bir sekilde arastirildigini
gostermektedir (Erbas ve Demirer, 2019). AR'nin soyut agiklamalar ile ger¢ek diinya
olgular1 arasindaki 6grenme boslugunu kapatabilecegi ve onu egitim uygulamalari igin

degerli bir arag haline getirebilecegi one siiriilmektedir (Luckin ve Fraser, 2011).

AR tanimlarmin evrimi, Milgram, Kishino ve Azuma gibi etkili ¢alismalardan
etkilenmistir ve bu durum, bu alanda devam eden sdylemi ve gelisimi gostermektedir
(Rosa ve ark., 2016). Bu tanimlar toplu olarak AR'nin farkli alanlardaki potansiyelini
ve c¢ok yonliiliigiinii ve modern cagda temel bir teknoloji olarak gelisen roliinii
vurgulamaktadir. AR ilerlemeye devam ettik¢e, arastirmacilarin ve uygulayicilarin bu
farkl tiirleri kesfetmesi ve yenilik yapmasi, yeni olasiliklarin ve uygulamalarin kilidini

a¢cmasi adina oldukga heyecan vericidir.

3.2. Artirillmis Gergeklik Tarihgesi

AR'nin tarihi, on yillar boyunca meydana gelen onemli gelismelerle birlikte 20.
ylizyilin baslarina kadar izlenebilir. Gergek diinyay: sanal bilgilerle zenginlestirme
kavrami, gercek teknolojiden 6nceye dayanmaktadir. 20. ylizyilin baslarindaki bilim
kurgu, gergek ve sanal unsurlarin kusursuz bir sekilde harmanlandigi diinyalar

tasavvur eden AR'ye benzer fikirlere sahiptir.

Erken bilim kurgunun koékenine kadar uzanan ve ilk referanslardan biri, L. Frank

Baum'un 1901 tarihli "The Master Key" adl1 kitabinda, "Karakter Isaretleyicisi" olarak
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bilinen bir ¢ift elektrikli camin tasvir edildigi bir kitapta yapilmustir (Baum, 1901). Ote
yandan artirilmis gerceklik icin gercek teknoloji temeli uzun bir siire atilamamais,

olusturulmasi ve giiniimiizdeki halini almas1 6nemli 6l¢lide uzun siirmiistiir.

Artinllmis gerceklikle ilgili diisiince ve kavramlarin hayata gegmesi ancak 1960l
yillarda gerceklesmistir. Aslinda bir goriintli yonetmeni olan Morton Heilig,
siirtikleyici gorseller, ses, titresim ve koku dahil ¢oklu duyusal uyarim saglayan
mekanik bir cihaz olan Sensorama ile modern AR'nin etkilesimli bileseninden yoksun

olmasina ragmen deneyimsel gelistirmenin temelini atmistir.

Ivan Sutherland'in 1968'de yayinlanan "A Head-Mounted Three Dimensional Display"
adli ufuk acic1t makalesi, sanal ve artirilmis gergeklik tarihinde ¢ok 6nemli bir doneme
isaret etmektedir. Bu teorik calisma ile bilgisayar tarafindan olusturulan grafikleri
kullanicinin  goriisiine ekleyen basa takilan bir ekran1 (HMD kavramsallastiran
Sutherland, "Sword of Democles" olarak bilinen ilk basa takilan ekrani gelistirmistir.
(Sutherland, 1968). Bu ¢alisma modern VR ve AR sistemleri i¢in bir arastirma ve

gelistirme dalgasini atesleyerek ilk pratik AR prototiplerinin yolunu agmastir.

Sekil 28. A Head-Mounted Three Dimensional Display

Kaynak: Road Tovr, 2016

Bilgisayar arastirmacist ve sanatgist Myron Kruger, Connecticut Universitesi'nde
tamamen yapay gerceklige adanmis 'Videoplace' adinda bir laboratuvar kurdu.
Videoplace, bilgisayarin katilimcinin eylemlerini algiladigi ve gorsel ve isitsel

gosterimlerle gergek zamanli olarak yanit verdigi etkilesimli bir bilgisayar ortamidir

(Krueger,1985).
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Ik kez "Artirilmis Gergeklik" terimi, 1990 yilinda Boeing arastirmacist Tom Caudell
ve David Mizell arafindan, ugak kablo demetlerinin montajini basitlestirmek igin
kullanilan bir dijital goriintiileme sistemini tanimlayan bir terim olarak ortaya atildi
(Caudell & Mizell, 1992). AR arastirma alan1 1990'larda daha da gelismistir. 1992
yilinda ABD Hava Kuvvetleri Armstrong Laboratuvar tarafindan dikkate deger bir
gelisme olan "Virtual Fixtures" adli sistem gelistirilmistir. Bu sistem, mekansal olarak
kaydedilen sanal 6gelerin gercekligi nasil tamamlayabilecegini gostererek, artirilmis
gerceklik teknolojisinde biiyiik bir ilerlemeye isaret etmektedir (Rosenberg, 1992).
Sistem, askeri personel ve pilotlar1 daha giivenli ugus uygulamalar1 konusunda
egitmek gibi gorevleri gergeklestirmek icin makineleri sanal olarak kontrol etmesine

ve yonlendirmesine olanak tanimistir.

Ronald Azuma 1997 yilinda AR teknolojisi i¢in {i¢ temel gereksinimin ana hatlarini
cizmistir. Yaygin olarak kabul edilen tanimiyla uyumlu olan bu gereksinimler, sanal
ogelerin fiziksel ortama kusursuz entegrasyonunu, gercek zamanli etkilesimi ve sanal

ve gergek nesnelerin dogru sekilde hizalanmasini igerir (Azuma, 1997).

21. yiizyilin baginda AR teknolojisinde, 6ncelikle bilgisayar goriisii, mobil bilgi islem
ve internet baglantisindaki ilerlemeler nedeniyle 6nemli bir hizlanma yasanmistir.
Hirokazu Kato ve Mark Billinghurst, Washington Universitesi'ndeki Insan Arayiizii
Teknolojisi Laboratuvarinda (HIT Lab) artirllmis gerceklik destekli yazilimlari
gelistirmenin temelini olusturan agik kaynakli bir yazilim kiitiiphanesi (SDK) olan
ARToolKit'i gelistirmistir. Teknoloji ilk kez 1999'da SIGGRAPH'ta halka agik olarak
gosterilmistir (Kato, H., & Billinghurst, M., 1999).

Gelismis sensorler, kameralar ve islem giicliyle mobil cihazlar AR'yi genel halk i¢in
daha erisilebilir hale getirmistir. 2013 yilinda Google, AR o6zelliklerine sahip

giyilebilir bir cihaz olan Google Glass'n tanitmigtir.
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Sekil 29. Google Glass

Kaynak: Wikipedia, t.y.

Dogal dil isleme komutlar1 araciligryla kullanicilarin internet ile iletisim kurabilmesine
olanak saglayan Glass, giyilebilir AR teknolojisinde 6nemli bir doniim noktasi
olmustur (Poetker, 2023). Takip eden yillarda Microsoft Hololens ve Magic Leap gibi

artirnlmis gerceklik destekli giyilebilir cihazlar piyasaya stirmiistiir.

AR'deki en oOnemli atilimlardan biri 2016 yilinda Pokémon GO'nun piyasaya
stiriilmesidir. Bu mobil oyun kiiresel bir fenomen haline gelmis ve genis bir izleyici
kitlesine eglencede AR'nin potansiyelini tiim diinyaya tanitmistir. Gergek atilim, 2017
yilinda Apple tarafindan ARKit ve Google tarafindan ARCore SDK araglarinin
piyasaya siirlilmesiyle gelmis ve milyonlarca akilli telefon kullanicisina AR

yetenekleri kazandirmstir.

Bugiin AR bas dondiiriicii bir hizla gelismeye devam etmektedir. Gelismis ekran
teknolojileri daha hafif, daha net giyilebilir cihazlar1 yaratmaktadir. Yapay zeka ve
bilgisayar goriisii, gelismis nesne tanima ve izlemeyi giiclendirmektedir. AR, cerrahi
ve miihendislikten egitim ve eglenceye kadar cesitli alanlarda uygulama alanm

bulmaktadir.
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3.3. Artirillmis Gergeklik kullamim alanlari

Artirilmis Gergeklik (AR), dijital ve fiziksel diinyalar1 yenilik¢i ve iiretken yollarla
harmanlayan, ¢esitli alanlarda doniistiiriicii bir teknoloji olarak ortaya g¢ikmuistir.
Tamamen yapay bir ortam yaratan Sanal Gergekligin (VR) aksine AR, dijital bilgileri
gercek diinya ortamina yerlestirir. AR'nin bu benzersiz 6zelligi, oyun ve eglenceden
egitime, saglik hizmetlerinden endiistriyel tasarima kadar g¢esitli alanlarda
uygulanmasina yol a¢mistir. Fiziksel ¢evremize bilgi ve grafikleri yerlestirerek
pazarlama ve perakende deneyimlerinde devrim yaratma, 0grenmeyi gelistirme,
hassas tibbi prosediirlere yardimci olma ve karmasik gorevleri basitlestirme
potansiyeline sahiptir. Ayrica teknisyenlere karmasik prosediirler boyunca rehberlik
ederek bakim ve onarim alaninda, tarihi yerlerde, miizelerde etkilesimli ve
bilgilendirici katmanlarla zenginlestirilmis deneyimler sunarak turizmde de ilerleme
kaydetmektedir. Teknolojinin esnekligi ve uyarlanabilirligi, belirli ihtiyaglara ve
hedeflere uyacak sekilde 6zellestirilebilecegi anlamina gelmekte ve bu da onu hem
profesyonel hem de eglence alanlarinda ¢ok yonlii bir ara¢ haline getirmektedir.
Artirtllmis gergeklik artik bilim kurgu filmlerine 6zgii bir yenilik degil, Fiitiiristik bir
konseptten, cesitli endiistrilerde bugiinii sekillendiren ve gelecegi yeniden tanimlayan

dontistiiriicii bir teknolojiye hizla gecis yapmaktadir.

Artirllmig gergeklik artik bilim kurgu filmlerine 6zgii fiitiiristik bir konsept veya bir
yenilik olmaktan ¢ikmis gergekligin {izerinde yeni bir katman olarak cesitli
endiistrilerde bugiinii sekillendiren ve gelecegi yeniden tanimlayan donistiiriicti bir

teknolojiye hizla ge¢is yapmaktadir.

3.3.1. Egitim ve Ogretim

AR, gercek diinyay1 sanal bilesenlerle kusursuz bir sekilde birlestirerek katilima,
etkilesimi ve hafizada tutmayi tesvik ederek egitimi iyilestirir. Egitimde AR,
ogrencilere ilgi ¢ekici ve dinamik bir 6grenme ortami saglar. Basili metnin {izerine
etkilesimli 6geler, animasyonlar ve 3 boyutlu modeller eklenerek ders kitaplar
multimedya deneyimlerine doniistiiriilebilir. Tarihi yerler veya anatomik yapilar gibi
karmasik fikirlerin {i¢ boyutlu gorsellestirilmesi, 6grencilerin etkilesim kurmasina ve

sanal nesneleri kesfetmesine olanak taniyarak soyut kavramlar1 hayata gecirir.
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Sekil 30. 3B Model Eklenerek Multimedya Deneyimine Doniistiiriilmiis Bir Ders
Kitabi

MAGNA CHAMBER

Kaynak: ArBor XR, 2023

Artirilmig Gergeklik (AR) teknolojisi, 6grenme deneyimlerini gelistirme potansiyeli
nedeniyle egitim alaninda biiyiik ilgi gérmiistiir. AR'min egitim iizerindeki etkisini
arastiran cesitli calismalar, 0grenci performansini, katilimini ve bilginin akilda
tutulmasini artirmay1 amaglamaktadir. AR'nin egitimde kullanimu, ilk, orta ve yiiksek
o0gretim dahil olmak {izere ¢esitli disiplinlerde ve egitim diizeylerinde arastirilmistir.
Ayrica AR'nin matematik, fen bilimleri, bilgisayar bilimleri ve hatta saglik hizmetleri
gibi konularda 6grenmeyi destekleme potansiyeli de arastirildi. Bu ¢aligmalardan elde
edilen bulgular, AG'nin egitim ortamlarindaki etkililigine iliskin degerli bilgiler

saglamaktadir.

Ayrica etkilesimli 6gretim sistemlerinde AR kullaniminin 6grencilerin ders igerigi
yeterliligini, mekansal hayal giiciinii ve 6grenmeye olan genel ilgisini énemli dlgiide

artirdig1 gosterilmistir (Cheng ve ark, 2018).

Tarih egitimi baglamimda AR uygulamalari, siiriikleyici ve etkilesimli deneyimler
sunma, boylece Ogrencilerin tarihi olaylara iligkin anlayislarini ve kiiltiirel miras
gorsellestirmelerini geligtirme potansiyeliyle taninmaktadir (Challenor ve Ma, 2019).
Dahasi, giderek artan sayida mobil AR uygulamalarinin mevcudiyeti, egitimin tim
sektorlerindeki Ogretmenleri ve Ogrencileri mobil AR deneyimleri ve Ogrenme
nesneleri olusturma ve uygulama konusunda giiglendirerek 6grenme siirecini daha da

zenginlestirdi (Marcel, 2019).

77



Yilmaz (2018), 2016 ve 2017 yillar1 arasinda ARmin egitimde kullanimina iliskin
literatiirii gozden ge¢irmis ve egitim ortamlarinda artan onemini vurgulamistir. Benzer
sekilde Nigam ve C (2022), AR uygulamalarinin ¢evrimdis1 siniflarda kullanimini
tartigarak AR teknolojisinin geleneksel egitim ortamlarinda pratik uygulamasini ortaya

koymustur.

Bu incelemeler, AR'nin etkilesimli ve ilgi ¢ekici 6grenme deneyimlerini tesvik etme
potansiyelinin altin1 ¢izerek, egitimsel sonuglar1 artirmaya yonelik daha genis hedefle
uyumlu hale gelmistir. Sistematik incelemelerin ve alana 06zgii uygulamalarin
gelistirilmesi, AR'nin geleneksel egitim uygulamalarini doniistiirme ve O0grenme

sonuclarini iyilestirme potansiyelinin altin1 ¢izmektedir.

3.3.2. Saghk

AR, tibbi siire¢leri doniistiirme ve hasta sonuglarini iyilestirme potansiyeline sahip ¢ok
sayida uygulama sunan, saglik ve tip sektdriinde heyecan verici bir gelisme oldugunu
kanitlamaktadir. AR'nin Onemli bir etki yarattigi alanlardan biri de cerrahidir.
Cerrahlar artitk biiyiik kesilere gerek kalmadan hastanin i¢ anatomisini
gorsellestirebilmektedir. Bu, hastanin anatomisinin 3 boyutlu modelinin hastanin
viicuduna yerlestirilmesiyle elde edilmekte ve boylece cerraha etkili bir sekilde bir tiir
"X-151m1 goriisii" saglamaktadir. Bu durum hem karmasik prosediirlerin planlanmasina
hem de ameliyatin kendisine yardimci olmakta, bununla beraber daha az invazif

operasyonlar ve daha hizli hasta iyilesme siireleri saglamaktadir.

Sekil 31. AR Ortaminda Gériintiilenen 3B insan Viicudu Modeli

7 /’/’/
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Kaynak: Jasoren, t.y.
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Rehabilitasyon alaninda AR, fizik tedaviyi hastalar i¢in daha ilgi ¢ekici ve keyifli hale
getirmek i¢in kullanilmaktadir. Egzersizleri eglenceli aktivitelere doniistiiren, 6zellikle
cocuklar veya uzun siireli rehabilitasyona giren Kkisiler i¢in faydali olabilecek AR
oyunlari gelistirilebilir. Son olarak AR, protez ve ortez diinyasini bile etkilemektedir.
Bu cihazlarin tasarimina ve yerlestirilmesine yardimer olarak hastalarin konforunu ve
kullanilabilirligini artirilabilmektedir. Bunlar “saglik ve tibbi uygulamalar” alanindaki

en son gelismelerden bazilaridir:

AccuVein: AccuVein, damarlart gercek zamanli olarak gorsellestirmek i¢in AR
kullanan, saglik hizmeti saglayicilarinin IV yerlestirme ve kan alimi i¢in igne
yerlestirmesini kolaylastiran, elde taginir bir cihazdir. Damar yapilarini gostermek i¢in

cildi aydinlatir ve damar delinmesinin dogrulugunu artirir.

ProjectDR: Alberta Universitesi'ndeki arastirmacilar tarafindan  gelistirilen
ProjectDR, bilgisayarli tomografi ve manyetik rezonans goriintiileme veri kiimeleri
gibi tibbi goriintiileme verilerini hastanin viicuduna gercek zamanli olarak yansitan bir
AR sistemidir. Bu teknoloji, cerrahlarin, kesi yapilmasina gerek kalmadan hastanin

derisinin altin1 gérmesine yardimci olabilir.

HoloAnatomy: Case Western Reserve Universitesi ve Cleveland Clinic tarafindan
Microsoft is birligiyle gelistirilen HoloAnatomy, tip 6grencilerine insan anatomisini
ogretmek icin Microsoft'un HoloLens AR bashigini kullanityor. Ogrencilerin insan
viicudunun gercek boyutlu 3 boyutlu modellerini gorsellestirmelerine ve bunlarla

etkilesime girmelerine olanak tanir.

3.3.3. Eglence ve Oyunlar

AR eglence ve oyun alanlarinda hizla doniistiiriicii bir teknoloji olarak ortaya
cikmistir. Sanal Ogeleri fiziksel diinyayla birlestirerek, kullanicilara etkilesimi ve
etkilesimi artiran siiriikleyici deneyimler sunmaktadir. Tamamen yapay ortamlar
yaratan Sanal Gergekligin (VR) aksine, AR gercekligi tamamlar, daha etkilesimli ve
stiriikleyici bir kullanici deneyimi yaratmak i¢in dijital ve fiziksel diinyalar1 harmanlar.
AR'nin uygulamalar ¢esitli endiistrileri kapsar, ancak eglence ve oyun iizerindeki
etkisi 6zellikle nemli olmustur. Pokémon GO gibi mobil oyunlardan siiriikleyici tema
parki cazibe merkezlerine kadar AR, ilgi ¢ekici ve yenilik¢i deneyimler yaratmak igin

Onemli bir ara¢ haline gelmistir.
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Sekil 32. Pokemon Go Oyununun Mobil Cihazdan Goriiniimii

Kaynak: Britannica, t.y.

Akill telefonlar, AR gozliikleri (Microsoft HoloLens, Magic Leap) ve kulakliklar gibi
cithazlar, AR icerigi sunmak icin olmazsa olmazdir. Kameralar ve sensorler,
kullanicinin ortamin1 gercek zamanli olarak izleyerek dijital icerigin gercek diinyayi
dogru bir sekilde kaplamasini saglar. ARCore (Google) ve ARKit (Apple) gibi AR
yazilim gelistirme kitleri, gelistiricilerin donanimla sorunsuz bir sekilde entegre olan
AR uygulamalart olusturmasina olanak tanir. Bu araglar, gelistiricilerin fiziksel
ortamla etkilesime girebilen sanal nesneler olusturmasina yardimci olur ve dijital
varliklarin gergek diinya alanlarina yerlestirilmesini saglar. Temel AR islevleri
Eszamanli Yerellestirme ve Haritalama (SLAM), derinlik algilama ve nesne tanimaya
dayanir. Bu teknolojiler, AR sistemlerinin ger¢ek diinyay1 anlamasini ve dijital
katmanlarin kullanicinin fiziksel ortamina diizgiin bir sekilde hizalanmasini ve
sabitlenmesini saglar. Oyun ve eglence baglaminda bu teknolojiler, igerik
olusturucularin sanal karakterleri, etkilesimli 6geleri ve multimedya icerikleri
kullanicinin ¢evresiyle harmanlayarak daha ilgi ¢ekici ve stiriikleyici deneyimler

yaratmasina olanak tanir.

Konum tabanli AR oyununun en popiiler 6rnegi Pokémon GO'dur (2016). Niantic
tarafindan gelistirilen oyun, oyuncunun akilli telefon kamerasini ve GPS'ini kullanarak

Pokémon karakterlerini ger¢ek diinya konumlarina yerlestirir. Oyuncularin Pokémon'u
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yakalamak i¢in fiziksel olarak ortamlarinda hareket etmeleri gerekir, bu da bir macera
ve kesif duygusu yaratir. Bu tiir AR oyunlar, fiziksel alanlar1 bir oyun alanina
dontistiirerek gercek diinyayla etkilesimi tesvik ederken ayni anda sanal Ggelerle

etkilesime girer.

AR sadece oyunla sinirli degildir, ayn1 zamanda canli performanslar, konserler, film
ve etkilesimli hikdye anlatimi1 gibi alanlarda diger eglence bigimlerini de Snemli
Olclide etkilemistir. AR, ziyaret¢i deneyimlerini gelistirmek i¢in tema parklarina ve
canli eglence yerlerine entegre edilmistir. Ornegin, The VOID tarafindan desteklenen
Disney'in Star Wars: Secrets of the Empire deneyimi, ger¢ek diinya setlerini sanal
Ogelerle birlestiren ve kullanicilarin kendilerini Star Wars evrenine kaptirmalarina

olanak taniyan konum tabanli bir AR eglencesidir.

AR, gorsel olarak c¢arpict ve etkilesimli deneyimler yaratmak i¢in canli
performanslarda ve konserlerde kullanilmistir. Eminem gibi sanatgilar, fiziksel sahne
ve izleyiciyle etkilesime giren sanal grafikler ve animasyonlar yansitarak canli
performanslart gelistirmek i¢in AR kullanmistir. AR'nin bu tiir uygulamalari,

performansin duygusal etkisini artiran daha dinamik, siiriikleyici bir atmosfer yaratir.

3.3.4. Reklam ve Pazarlama

Artirilmis Gergeklik (AR), tiiketicilerin ilgisini derinden ¢eken siiriikleyici, etkilesimli
kampanyalar sunarak pazarlama ve reklam endiistrisinde devrim yaratmaktadir.
Artirllmis gergeklik sayesinde markalar gergege yakin iiriin tamitimlari ve sanal
deneme deneyimleri yaratarak reklamciligi daha etkilesimli ve kisisel hale
getirebilmektedir. Glinlimiizde pek ¢ok perakende magazasi AR teknolojisini yalnizca
miisterileri iriinler hakkinda bilgilendirmek i¢in degil ayn1 zamanda miisteri
deneyimini gelistirmek i¢in de kullaniyor; Ornegin miisteriler, iiriinleri akill
telefonlariyla tarayarak incelemelere, egitimlere ve diger igeriklere aninda
erisebilmektedir. Ayrica magazalar, miisterilerin fiziksel olarak denemeden
kiyafetlerin, gozliiklerin veya makyajin lizerlerinde nasil goriinecegini gorebilecekleri

"sanal prova odalar1" sunmaktadir.

AR'nin reklam ve pazarlamada uygulanmasi, gelismis donanim, yazilim ve igerik
olusturma araglarinin bir kombinasyonu tarafindan ydnlendirilir. Bu teknolojik
bilesenler, markalarin tiiketicileri biiylileyen ve marka katilimimi tesvik eden

stiriikleyici ve etkilesimli AR deneyimleri olusturmasini saglar. AR reklamciligi,
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oncelikle dijital igerigin gercek diinyaya yerlestirilmesine olanak taniyan kameralar,
ivmeolgerler ve GPS sensorleriyle donatilmis akilli telefonlar ve tabletler gibi mobil
cihazlar araciligiyla sunulur. Ayrica, maliyetleri ve erisilebilirlikleri nedeniyle
pazarlama kampanyalarinda daha az yaygin olarak kullanilsa da AR kulakliklar1 ve
akilli gozliikler daha siirtikleyici bir AR deneyimi sunar. AR reklameiligiin etkinligi
biiyiik 6l¢tide yiiksek kaliteli 3B icerige dayanir. Gelismis 3B modelleme, animasyon
ve isleme araglari, kullanicinin fiziksel ortamiyla etkilesime giren sanal nesneler
olusturmak i¢in kullanilir. Bu araglar, markalarin kullanicinin tercihlerine veya
konumuna gore dzellestirilebilen ve kisisellestirilebilen gorsel olarak ilgi ¢ekici AR

deneyimleri sunmasini saglar.

AR'nin reklamciliktaki temel avantajlarindan biri, tiiketici katilimini artirma
yetenegidir. Kullanicilarin dijital igerikle ger¢ek zamanli etkilesime girmesine izin
vererek AR, daha siirlikleyici ve akilda kalici bir deneyim yaratir. Basili veya video
reklamlar gibi geleneksel reklamlar, genellikle tiiketicilerin yalnizca igerigi
gozlemledigi pasif medya big¢imleridir. Buna karsilik AR, kullanicilarin reklami
yapilan iriinleri veya hizmetleri kesfetmesini ve bunlarla etkilesime girmesini

saglayarak aktif katilimi tesvik eder.

AR reklamciligr ayrica kisisellestirme ve oOzellestirme firsatlar1 da sunar. AR
uygulamalari, AR deneyimini bireye gore uyarlamak i¢in kullanicinin konumu,
tercihleri veya satin alma gegmisi gibi verileri kullanabilir. Ornegin, BMW ve
Mercedes-Benz gibi otomotiv markalari, potansiyel alicilarin renk, i¢ tasarim ve
aksesuarlar gibi Ozellikleri ayarlayarak sanal araba modellerini 6zellestirmelerine
olanak saglamak i¢in AR'yi kullanir. Ikea gibi mobilya perakendecileri, tiiketicilerin
uriinlerin gergek oOlgekli 3B modellerini ger¢ek diinya alanlarina yerlestirerek
mobilyalarin evlerinde nasil goriinecegini gorsellestirmelerine olanak taniyan AR
uygulamalar1 gelistirmislerdir. Bu, tiiketicilere satin alma kararlarinda daha fazla

giiven saglar ve iade olasiligini azaltir.
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Sekil 33. Ikea AR Mobil Uygulamasi ile Ev Dekorasyonu

Kaynak: Log, Emir Bostanoglu, 2017

AR deneyimleri genellikle viral bir bilesene sahiptir, ¢linkii AR reklamlariyla
etkilesim kuran tiiketiciler deneyimi sosyal medya platformlarinda paylagma olasiligi
daha yiiksektir. Snapchat ve Instagram, markalarin etkilesimli, paylasilabilir AR
icerigi olusturmasina olanak taniyan AR lensleri ve filtreleri sunarak bu alanda 6ncii
olmustur. Genellikle markali kampanyalar i¢in kullanilan bu AR filtreleri, kullanicilari

etkilesime sokar ve organik paylasimi tesvik ederek markanin erisimini artirir

3.3.5. Ahsveris

Artinnllmis Gergeklik (AR), dijital igerigi fiziksel diinyayla harmanlayarak aligveris
deneyiminde yeniliklere imza atmustir. Tiiketicilerin {iriinlere olan erisimini ve
etkilesimini iyilestirmektedir. AR teknolojisi, tiiketicilerin kiyafetleri sanal olarak
denemelerine, evlerindeki mobilyalar1 gorsellestirmelerine ve satin alma kararlari
vermeden once dijital {iriin modelleriyle etkilesim kurmalarina olanak tanimaktadir.
Son yillarda, dijital teknoloji ve perakendenin bir araya gelmesi, tiiketicilerin
markalarla etkilesim kurma ve satin alma kararlari verme bi¢imini 6nemli Glgiide
degistirmistir. Doniistiiriicti teknolojiler arasinda AR, dijital ve fiziksel alisveris
deneyimlerini birlestirme becerisi nedeniyle onemli olgiide ilgi gdérmiistiir. AR,
kullanicilarin fiziksel ortamlarinda dijital tirlin temsilleriyle etkilesime girmelerine
izin vererek kullanic1 deneyimini gelistirir ve daha siiriikleyici ve kisisellestirilmis bir

aligveris deneyimi sunmaktadir.
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AR aligveris deneyimlerinin ¢ogu, AR icerigini isleyebilen kameralar, sensorler ve
islemcilerle donatilmis akilli telefonlar ve tabletler araciligryla sunulmaktadir. Google
Glass ve Microsoft HoloLens gibi AR gozliikleri daha siiriikleyici bir deneyim sunar
ancak maliyet ve erisilebilirlik engelleri nedeniyle tiiketici aligveris baglamlarinda
daha az kullanilir. ARKit (Apple) ve ARCore (Google) gibi AR yazilim gelistirme
Kitleri gelistiricilerin yiizeyleri algilayabilen, hareketi izleyebilen ve dijital nesneleri
fiziksel alanlara sabitleyebilen AR uygulamalar1 olusturmasina olanak tanir. Bu
araglar, perakendecilerin mobil cihazlar araciligiyla erisilebilen uygulamalar ve web
tabanli AR deneyimleri sunmalarin1 saglar. Aligveristeki AR uygulamalari,
miisterilerin ~ Uriinlerin  dijital modellerini  ger¢ek  diinya  ortamlarinda
goriintiilemelerine olanak tantyan 3B diriin gorsellestirmesine biiyiik dlgiide
giivenmektedir. Gelismis gorintiileme teknikleri sayesinde iiriinler yiiksek ayrintida,
cok sayida agidan ve gercekei Olgeklerde goriintiilenebilir ve tiiketicilere iirliniin
kisisel alanlarinda nasil goériinecegi veya islev gorecegi konusunda gercekei bir anlayis

saglanabilir.

3.3.6. Sanat ve Miizeler

Miizeler ve sanat kurumlari, kiiltiirel koruma, egitim ve gorsel kesif alanlaridir.
Geleneksel olarak, ziyaret¢ileri mesgul etmek icin statik sergilere ve fiziksel eserlere
giivendiler. Ancak dijital ¢agda, AR gibi yeni teknolojilerin entegrasyonu, sanatin ve
tarihin nasil deneyimlendigini yeniden tanimlamaya basladi. Akilli telefonlar ve
tabletler gibi cihazlar1 kullanarak fiziksel diinyaya dijital dgeler yerlestiren AR,
miizelere ve sanat sergilerine hikaye anlatimin1 gelistirme, baglamsal anlayisi
derinlestirme ve izleyicileri daha etkilesimli yollarla mesgul etme yetenegi saglar.
Miizelerdeki ve sanat enstalasyonlarindaki AR uygulamalarimin ¢oguna, fiziksel
ortami yakalamak ve haritalamak i¢in kameralar, sensorler ve hareket detektorleriyle
donatilmis akilli telefonlar ve tabletler gibi mobil cihazlar araciligiyla erisilebilir.
Yiiksek kaliteli 3B modelleme, animasyon ve dijital hikaye anlatimi, ilgi ¢ekici AR
deneyimleri sunmanin anahtaridir. Miizelerdeki AR genellikle ziyaretcilerin eserleri
veya sanat eserlerini daha derinlemesine kesfetmelerine olanak taniyan gorsel
katmanlar, multimedya icerik veya etkilesimli &geler igerir. Ornegin, bir AR
uygulamasi kullanicilarin tarihi bir eseri farkli acilardan goriintiilemesine veya bir
sanatginin siirecini animasyonlu gorsellestirmeler aracilifiyla kesfetmesine olanak

taniyabilir. AR, pasif gozlemi etkilesimli bir deneyime doniistiirerek ziyaretci
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etkilesimini devrim niteliginde degistirme kapasitesine sahiptir. Statik ekranlarin
aksine AR, kullanicilarin fiziksel nesneler lizerine katmanlanmis dijital icerikle
etkilesime girmesine olanak tanir ve bu da daha siiriikleyici ve unutulmaz bir deneyime
yol agar. AR ozellikli sergiler ziyaret¢ilerin sanat¢i hakkinda arka plan bilgileri,
etkilesimli zaman cizelgeleri veya sanat eserinin yaratildigi kiiltiirel veya tarihi
baglami gosteren gorsel katmanlar gibi ek baglam katmanlariyla tarihi bir tabloyu
goriintiilemesine olanak taniyabilir. Coklu perspektifler ve duyusal girdiler sunarak
AR, ziyaret¢i ile sergi arasinda daha derin bir duygusal ve entelektiiel baglanti

olusturur.

AR, engelli bireyler veya miizeyi fiziksel olarak ziyaret edemeyenler dahil olmak
lizere miize deneyimlerini daha genis bir kitleye daha erisilebilir hale getirme
potansiyeline sahiptir. Uzaktan erisilebilen sanal AR turlari, insanlarin diinyanin her
yerinden sergileri kesfetmesine olanak tanir, kiiltiirel kurumlarin erisimini genisletir
ve sanat ile tarihi daha kapsayici hale getirir. Dijital sanat1 fiziksel enstalasyonlarla
harmanlayarak, AR yalnizca izleyicinin deneyimini gelistirmekle kalmaz, ayni
zamanda sanatsal ifadenin smurlarini zorlayarak sanatcilarin yeni yaraticilik ve

etkilesim bigcimleriyle denemeler yapmasina olanak tanir.

Londra'daki National Gallery, tarihi resimlere iliskin ek i¢goriiler saglamak igin
sergilerinin bircoguna AR teknolojisini dahil ettietmistir AR uygulamalarinin
kullanimuiyla ziyaretgiler, resimleri ve yaratimlarini baglamlandiran zaman ¢izelgeleri,
animasyonlar ve arka plan hikayeleri gibi etkilesimli Ogeleri goriintiileyebilir.
Galerinin AR destekli resim programi, ziyaretgilerin gorselin Gtesinde, sanat eseriyle
birden fazla diizeyde etkilesim kurmasini saglayarak, hemen fark edilmeyebilecek

daha derin yorumlar ve tarihsel baglamlar sunar.
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Sekil 34. National Museum’da Kullanicilarin AR Uygulamasi Aracihigiyla

Tablonun Gizli Mesajin1 goriintiilemesi

Kaynak: YouTube, 2023

3.3.7. Mimarhk ve insaat

AR, dijital modelleri ve bilgileri fiziksel ortama yerlestirerek mimarlara, miithendislere
ve ingaat profesyonellerine projeleri planlamak, insa etmek ve yonetmek icin gergek
zamanli, etkilesimli araglar saglar. Mimarlik ve insaat endiistrileri, tasarim niyetlerini
iletmek ve insaat planlarini iletmek i¢in tarihsel olarak iki boyutlu ¢izimlere, planlara
ve fiziksel modellere gliivenmistir. Bu araglar 6nemli olmaya devam ederken, modern
ingaat projelerinin artan karmagiklig1, dogrulugu artirmak, is akislarin1 diizene sokmak
ve karar alma siireglerini iyilestirmek i¢in daha gelismis teknolojiler gerektirmektedir.
Artirnllmis  Gergeklik (AR), dijital bilgileri fiziksel diinyaya entegre ederek
profesyonellerin 3B  modellerle etkilesime girmesine, mekansal iligkileri
gorsellestirmesine ve gercek diinya ortamlarinda ingaat dizilerini simiile etmesine
olanak taniyan bir ¢oziim sunar. AR uygulamalarinin kullanicinin ¢evresinin 3B
haritasin1 olusturmasina olanak taniyan es zamanli yerellestirme ve haritalama
(SLAM) dahil olmak iizere gelismis izleme ve haritalama teknolojilerine dayanir. Bu,
dijital nesnelerin fiziksel bir alanda dogru konumlandirilmasini saglar; bu da

hassasiyetin ¢ok dnemli oldugu insaat projeleri i¢in ¢gok 6nemlidir.

AR'nin mimarliktaki temel uygulamalarindan biri tasarim gorsellestirmesidir.

Mimarlar, AR'yi kullanarak dijital modelleri ger¢ek diinya ortamlarina yerlestirebilir
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ve miisterilerin, paydaslarin ve ekip iiyelerinin Onerilen tasarimlari tam dlgekte ve
cevreleyen ortamin baglaminda kesfetmelerine olanak tanir. Profesyoneller, AR
kullanarak tasarimlarimin mekansal iliskilerini, oranlarin1 ve malzeme segimlerini
geleneksel 2B c¢izimler veya bilgisayar ekranlarindan daha etkili bir sekilde
iletebilirler.

Ornegin mimarlar bir bina modelini yerinde sunabilir ve miisterilerin insaat
baslamadan 6nce sanal yapida dolagmasina olanak tanir. Bu, tasarim amaci ile miisteri
beklentileri arasindaki boslugu kapatmaya yardimci olarak yanlis iletisim ve maliyetli

tasarim revizyonlar1 olasiligini azaltir.

Sekil 35. Mimaride AR Goriintiileme

Kaynak: AR&A, 2018

3.4. Artirllmis Gerceklik Tiirleri

Artirllmis Gergeklik (AR) tiirleri oncelikle dijital bilgileri gergek diinyayla nasil
entegre ettiklerine bagli olarak farklilik gosterir. Farkli kaynakta farkli sekilde
kategorize edilmistir. Her biri dijital ve gercek diinyalar1 benzersiz bir sekilde
birlestirme yontemine sahip cesitli tiirlere ayrilabilir. Bu tiirleri anlamak, ¢esitliligi ve

potansiyeli kavramak i¢in ¢ok dnemlidir.

Bazi kaynaklarda tiim AR tiirleri ayr1 ayr1 verilirken ¢ok az kaynakta 2 ana kategori
altinda incelenmistir. Pence (2010) yaptigi calismasinda AR tiirlerini genel olarak
Isaretleyici Tabanli ve Isaretleyicisiz AR seklinde iki ana kategori altinda toplamustir.
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Digerler tiirler genellikle alt kategoriler veya belirli uygulamalar olarak bunlarin
kapsamina girmektedir. Isaretleyicisiz AR kendi altinda Konum Tabanli, Bindirme

Tabanli, Projeksiyon Tabanli, Kontur Tabanli olarak 4 alt kategori seklinde

incelenebilir.

Asagidaki

tablo,

bu iki tir AR

gorsellestirilmesine yardimci olacaktir.

teknolojisi

arasindaki temel farklarin

Tablo 2: Isaretleyici Tabanh ve Isareyleyicisiz Artirllmis Gerceklik Arasindaki

Temel Farklar

Ozellik Isaretleyici Tabanh AR Isaretleyicisiz AR

Tarama Cihaz tarafindan taranan 6nceden Bilgisayar gorisiini

Metodu tasarlanmig isaretleyicilere kullanarak gercek diinyadaki
dayanir. ozellikleri ve dokular1 analiz

eder.

Tutarhhk Hassas  isaretleyici  tanima Ozellikle karmasik veya
nedeniyle genellikle sonuglar dinamik ortamlarda dogrulugu
daha dogrudur. daha az olabilir.

Esneklik Isaretcilerin yerlestirildigi  Ortamin kamera goriintiisii ile
alanlarla sinirhdir. her yerde kullanilabilir.

Ulasilabilirlik | Kullanicilarin isaretcileri Herhangi bir ek hazirlik
yazdirmasin1 veya edinmesini gerektirmez, daha kullanici
gerektirir. dostu ve erisilebilirdir.

Kullanici Kamera ve isaretcilerin Isaretcilere ihtiyac duymadan

Deneyimi kalitesinde  ve aydinlatma daha dogal ve sezgisel bir
kosullarindan kolaylikla deneyim sunar.
etkilenebilmektedir.

Maliyet Ozellikle basit isaretleyiciler icin ileri  teknoloji  ihtiyaglari
daha ucuz olabilir. nedeniyle daha pahali olabilir.

Ornekler Uriin montaj kilavuzlari, resim Mobilya yerlestirme
tabanli 6grenmeye sahip egitim uygulamalari, lensler ve
uygulamalari, etkilesimli filtreler, tirlin deneme
pazarlama materyalleri, oyunlar uygulamalari, artirilmig
vb. gerceklik oyunlari,

navigasyon uygulamalar1 vb.
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3.4.1. Isaretleyici Tabanh Artirllmis Gergceklik

Isaretleyici tabanli artirilmis gerceklik teknolojisi, referans olarak somut bir
isaretleyici veya nesne kullanarak sanal 6geleri gercek diinyaya entegre eder. Bir
goriintii, sembol, QR kodu veya herhangi bir tanimlanabilir 6ge olabilen bu
isaretleyici, AR yazilimi tarafindan tanimir ve takip edilir, boylece dijital icerigin

fiziksel ortama yerlestirilmesi kolaylastirilir.

AR yazilimi isaret¢iyi tanidiginda, sanal igerigin gercek diinyada nereye
yerlestirilecegini belirlemek i¢in konumunu ve yoniini kullanir. Bu, sanal igerigin
gergek diinyayla etkilesime girdigi ve onun bir pargasi gibi goriindiigii yanilsamasini

yaratir.

Isaretleyici tabanli AR, oyunlar, reklam, eglence, pazarlama, sergileme, egitim ve
ogretim de dahil olmak ftizere cesitli ortamlarda ve uygulamalarda kullanilabilir.
Yazilim i¢in bir referans noktasi saglamak iizere fiziksel bir igaretleyiciye dayandigi
icin dogrulugu Isaretleyici kullanmayan AR sistemlerine gore daha yiiksektir ve
kullanimi1 kolaydir. Bu 6zelligi ile ekstra bir sensoér ve donanim gerektirmedigi i¢in
kullanilabilecek cihaz destegi fazladir. Isaretsiz AR'nin fiziksel isaretleyici
gerektirmemesi gibi avantajlari olsa da isaretleyici tabanli AR isaretleyicilerin hassas
takibini ve taninmasini saglayarak otomobil motoru montajina yonelik egitim
yontemleri gibi dogrulugun ¢ok 6nemli oldugu uygulamalar i¢in uygun hale getirir

(Win ve ark., 2022).

Yukarida bahsedilen ozelliklerine ek olarak kendi avantajlarindan dolay1 bazi
dezavantajlar1 da beraberinde getiren sistem, isaretleyici tabanli olmasindan ve AR
yazilimi i¢in bir referans noktas1 saglamak {izere fiziksel bir isaretleyiciye veya
nesneye ihtiyag¢ duymasindan dolay1 izleme alani siirli kalmaktadir. Isaretleyici
gizlenmigse veya gorlinmiiyorsa AR igerigi goriintiilenmez. Bu, isaretleyicinin
goriiniir bir konuma yerlestirilemedigi veya kolayca taninamadig1 bazi senaryolarda
bir sinirlama olabilir. Yine ekstra bir isaretci gerektirmesinden dolay: Isaretleyici

gerektirmeyen AR uygulamalarina gore daha yapay kalmaktadir.

3.4.2. Isaretleyicisiz Artirllmis Gerceklik

Isaretleyicisiz artirilmis gerceklik, nesneleri gergek zamanli olarak tanimak ve izlemek

icin bilgisayarli gérme algoritmalarini kullanan, fiziksel isaretleyicilere veya gorsel
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ipuclarma ihtiya¢ duymadan dijital igerigin gercek diinyaya yerlestirilmesine olanak

tantyan bir teknolojidir.

Isaretleyicisiz AR, artirilmus igerigi tetiklemek icin belirli isaretleyicilere veya
nesnelere dayanmadigi i¢in daha esnek ve uyarlanabilir olma avantajma sahiptir.
Cihazin kamerasinin ve sensorlerinin ortamin gercek zamanli bir haritasini olusturmak
i¢cin kullanildig1 eszamanlh yerellestirme ve haritalama (SLAM) gibi ¢esitli teknikler
kullanilarak uygulanabilmektedir (Kipper ve Rampolla, 2012).

Daha kompleks yapida olan Isaretsiz AR birgok farkli teknik ve teknolojiyi i¢inde
barindirir ve daha karmasiktir, ancak buna bagli olarak olduk¢a carpict sonuglar
vermektedir. Peddie (2017)’nin yaptig1 “Augmented reality: Where We Will All Live”
isimli ¢alismasinda bu teknolojiler Eszamanli Yerellestirme ve Haritalama (SLAM),
Dogal Ozellik Takibi (NFT), Nesne Tamma ve Uzamsal Hesaplama seklinde
belirtilmistir.

Isaretleyicisiz AR, mobilya yerlestirme uygulamalari, sosyal medya filtreleri ve
lensler, tiriin deneme uygulamalari, artirilmis gergeklik destekli oyunlar, navigasyon
uygulamalar1 olmak tizere gesitli ortamlarda ve uygulamalarda kullanilabilir. Fiziksel
bir isaretleyiciye ihtiyag duymadigi, nesneleri ve ozellikleri ger¢cek zamanli olarak
izlemek igin bilgisayarli gérme algoritmalarina dayandigi i¢in bazen idealin altinda
dogruluk ve kesinlik saglayabilmekte; bu da sanal nesnelerin yanlis hizalanmasi,
hareketlerin gecikmesi veya teklemesi ve sanal nesnelerin gercek diinyadaki nesneler
tarafindan gizlenmesi gibi birka¢ zorluga neden olabilmektedir (Dumbre, 2023).
Performans: Isaretleyici Tabanli AR sistemlerine gore kullanilan cihazin 6zelliklerine
bagli olarak daha fazla islem giicli, kamera, sensorler ve bazi durumlarda da
donanimlar gerektirdigi i¢in tiim kullanicilar tarafindan erisilebilir olmamaktadir.

Daha karmasik teknolojiler barindirdig1 i¢in gelistirme siireci uzun siirebilir.

Isaretleyicisiz AR uygulamalari arasinda diinya ¢apinda en popiiler ve on ¢ok bilinen
artirtlmis gergeklik destekli oyun olan Pokemon GO 6rnek olarak verilebilir. Pokemon
GO artinlmis gerceklik teknolojisinin biiyiik kitlelere yayilmasinda ve artirilmig

gercekligin taninmasinda énemli bir kap1 aralamigtir.

Mobilya uygulamalarindan diinya ¢apinda en biiyiik 6rnek olarak kullanicilarin satin
almak istedikleri esyalari sanal olarak evlerine yerlestirip deneyebilecegi IKEA Place

uygulamasi 6rnek verilebilir.
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Google Maps gibi navigasyon uygulamalari da Isaretsiz artirilmis gerceklik
teknolojisinden yararlanarak, telefonlarin kamera ve sensorlerini kullanarak gergek
diinya ve harita verilerini birlestirmekte bdylece kullanicilar1 yonlendirmekte ve onlara

bilgiler vermektedir.

3.4.2.1. Projeksiyon Tabanh (Projection AR)

Projeksiyon tabanli artirllmis gerceklik, dijital icerigi gercek diinyadaki fiziksel
nesnelere veya yiizeylere yerlestirmek igin projektorleri kullanan bir tiir artirilmig
gercekliktir. Kullanicilarin herhangi bir cihazi tutmaya gerek kalmadan sanal bilgilerle
etkilesime girmesini saglayan bir AR bigimidir (Li ve ark., 2017). Lee ve ark. (2015),
projeksiyon tabanl artirilmis gergekligi, goriintiileri 3 boyutlu nesnelerin veya alanin
ylizeyine yansitarak gorsel verileri genisleten ve giiclendiren bir video projeksiyon
teknigi olarak tanimlamaktadir. Bu teknik ayn1 zamanda projeksiyon tabanlt AR'min
dijital igerigi gergek ortamlara entegre etmek igin yansitilan goriintiileri kullanan
teknikleri kapsadigini belirten (Roldan ve ark, 2019) tarafindan da vurgulanmaktadir.
Etkilesimli ve dinamik artirilmis ortamlar yanilsamasi yaratmak icin bilgisayar
tarafindan olusturulan gorsellerin  ger¢ek diinya yiizeylerine yansitimasini

icermektedir.

Projeksiyon tabanli AR'nin pratik uygulamasi cesitli alanlarda acik¢a goriilmektedir.
Omegin Mine ve ark. (2012) bunun Disney tema parklarindaki uygulamasini
tartisirken, Bluteau ve digerleri. (2005), projektor tabanli artirilmis gergeklik ve termal
isaretleyiciler araciligryla tibbi iletisimde kullanimina odaklanmaktadir. Bu
teknolojiyi kullanilan endiistri ve alanlar arasinda otomotiv endiistrisi, havacilik

enddistrisi, tip alani, elektronik endiistrisi, imalat sektorii, mimarlik ve ingaat ve egitim

bulunmaktadir (Howell, 2021).

Mizelerde ve sergilerde etkilesimli enstalasyonlar yaratmak; video mapping
caligmalari ile binalar ve gevreye hareketli dokular, animasyonlar ve 3 boyutlu efektler
katmak; perakende ve reklamcilik alaninda ilgi ¢ekici bir deneyim sunmak ve son
olarak canli performanslarda, konserlerde ve etkinliklerde siiriikleyici gorsel
deneyimler yaratmak igin projeksiyon tabanli artirilmis gergeklik kullanilmaktadir
(Dumbre, 2023c).
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Sekil 36. Projection Based AR, Cografya Dersi projeksiyon tabanl AR

kullanimi

Kaynak: Research Gate, t.y.

Bu uygulamalar, projeksiyon tabanli AR'nin ¢esitli ortamlardaki ¢ok yonliiliiglini ve
potansiyelini gostermektedir. Sanal 6geleri ekranlara, sahnelere, sahne dekorlarina
yansitilarak, miizige veya performansa yanit verebilecek dinamik gorseller ortaya

koymaktadir.

Bireysel AR cihazlarina gerek kalmadan genis ¢capli ve mekansal olarak siirtikleyici
diger katilimcilarla paylasimli deneyimler saglayarak kullanici etkilesimini ve
interaktifligi artirmakta, ayrica sanat ve performans alaninda yaratici ifade igin
olanaklar sunmaktadir (Dumbre, 2023c). Ancak dezavantajlar1 da vardir. Projeksiyon
tabanli AR, genellikle ortam 15181 kosullariyla sinirlidir ve parlak 1s1kli veya agik
alanlarda etkinligi azalir. Projeksiyon tabanli oldugu igin ellerle etkilesimde
bulunuldugunda golgeler olusturur. Teknoloji ayrica hassas kalibrasyon ve hizalama
gerektirir ki bu zaman alic1 ve teknik olarak zorlayici olabilir. Yiiksek kaliteli
projektorlerin maliyeti ve belirli projeksiyon yiizeylerine ihtiya¢ duymasi, diger AR
teknolojilerine gore pahali bir segenek haline getirebilir. Son olarak, ortak bir deneyim

sunsa da bireysel AR cihazlarinin sundugu kisisellestirilmis etkilesimi saglayamaz ve
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bu da bireysel kullanict deneyiminin 6nemli oldugu bazi baglamlarda kullanimini

sinirlayabilir.

3.4.2.2. Konum Tabanh (Location-based AR)

Kullanicinin cografi konumuna bagli olarak sanal icerigin gercek diinya ortamina
bindirilmesini igermektedir. Bu tiir AR, kullanicinin konumunu, yoniinii ve hareketini
gercek zamanli olarak belirlemek i¢in GPS, pusula ve ivmedlger gibi teknolojilere
dayanmaktadir. Bu bilgileri kullanarak, konum tabanli AR, kullanicilara baglamsal
olarak alakali ve kisisellestirilmis deneyimler saglamaktadir. Konum tabanli artirilmig
gerceklik (AR), kullanicinin cografi konumuna bagli olarak dijital bilgileri ger¢ek
diinya ortamiyla biitiinlestirerek ¢aligir. Sistem Kullanicinin konumunu ve yoniini
belirledikten sonra o konuma 6zel bir veri tabanindan bilgi alir ve bu 3 boyutlu igerigi

kullanicinin bakis agisina yerlestirir (Kealy ve Scott-Young, 2005).

Ornegin, yakindaki yer isaretleri hakkinda bilgileri goriintiileyebilir, gezinme
rehberligi saglayabilir veya konuma 0zgii sanal nesneler veya oyunlar
sunulabilmektedir. Konum tabanli AR, turizm, oyun, navigasyon ve reklamcilik dahil

olmak tizere gesitli uygulamalarda uygulanabilmektedir.

Sekil 37. Location Based (Konum tabanli) AR, Navigasyon Uygulamasinda

Gosterimi

1:40

|—> Turn right

Kaynak: Uxcel, t.y.

Konum tabanli artirllmig gergeklik uygulamalarinin en popiilerlerinden biri hig
siiphesiz Pekomon GO oyunudur. Pokémon GO gibi konum tabanli oyunlarin

basarisiyla goriildiigli iizere bu teknoloji, tarih egitimi, kiiltiirel mirasin
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gorsellestirilmesi ve ana akim eglence alanlarinda olanaklartyla ilgi ¢ekmistir (Alha
ve ark., 2023; Challenor ve Ma, 2019). Navigasyon uygulamalarina 6rnek olarak
Google Maps AR, yon oklarin1 veya gorsel ipuclarmi gergek diinya goriiniimiine
yerlestirmek igin konum tabanli artirilmig gergeklik teknolojisini kullanmakta ve

kullanicilar1 gergek zamanli olarak varis noktalarina yonlendirmektedir.

3.4.2.3. Ust Uste Bindirme Tabanh (Overlay AR)

Ust iiste bindirme tabanli artirilmis gerceklik, yeni artirilmis gériiniimiin gergek
diinyadaki bir nesnenin orijinal goriiniimiiniin kismen veya tamamen yerini aldig1 bir
AR tiiriidiir. Bu degistirme genellikle nesne tanimayla gergeklestirilir; dolayisiyla
sistemin, onu artirilmis bir siirlimle degistirmek i¢in nesnenin ne oldugunu anlamasi

gerekir (Mendoza-Ramirez ve ark., 2023).

Sanal igerigi gercek zamanli olarak fiziksel diinyanin iizerine yerlestirerek sanal
nesnelerin onun bir parcast oldugu izlenimini vererek calisir. Bir goriintiileme
cthazinin kullanilmasi yoluyla, bilgisayarda olusturulan goriintiiler veya bilgiler,
kullanicinin gercek diinyaya iliskin algisinin {izerine eklenir veya harmanlanir.
Tasarim ve gelistirme baglaminda st iiste bindirme tabanli AR, isaretleyici tabanl
AR, isaretleyicisiz AR, konum tabanli AR ve projeksiyon tabanli AR'yi de iceren
cesitli AR teknolojilerinden biridir (Hajirasouli ve ark., 2022). Diger AR
teknolojilerinde oldugu gibi iist iiste bindirme tabanli AR da perakende, bakim onarim,
egitim, oyun ve eglence gibi diger alanlarda da yer almaktadir. Ayrica son donemlerde
Instagram ve Snapchat gibi platformlarda yer alan sosyal medya filtreleri ve lens
uygulamalar1 da verilen tanimlardan yola ¢ikarak bu teknigi kullanan uygulamalar

arasinda gosterilebilir.

Ust iiste bindirme tabanli artirilmis gergeklik iKi tiire ayrilabilir: orijinal goriiniimiin
yalnizca bazi boliimlerinin artirilmis igerikle degistirildigi kismi {ist {iste bindirme ve
orijinal goriinlimiin tamaminin degistirildigi tam {ist liste bindirme; 6rnekler arasinda
bir odadaki yeni mobilyalarin gorsellestirilmesi ve IKEA AR mobilya katalogunun

kullanilmas yer alir (Mendoza-Ramirez ve ark., 2023).

Farkli sektorlerde kullanict deneyimlerini iyilestirmek i¢in genis bir kullanim alanina
sahip olan ist iiste bindirme tabanli artirilmis gergeklikle; miisteriler evlerinde
mobilyalar1 gérmek i¢in IKEA uygulamasini kullanabilir ve bu da daha giivenli

aligveris yapmalaria yardimci olabilir. Minecraft Earth, sanal oyun diinyasin1 gercek
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diinyayla birlestirerek, paylasilan, artirilmig bir alanda siiriikleyici bir oyun deneyimi
sunmaktadir. AccuVein gibi cihazlar ile sanal damarlar1 hastanin cildine yansitarak

tibbi prosediirlere yardimei1 olmaktadir.

Ayrica, st iiste bindirilmis artirilmis gerceklik, yerli bir ayakkabi iireticisi olan
FLO’nun uygulamasina ekledigi “Ayaginda Gor” gibi uygulamalarla kullanicilarin
sanal olarak kiyafet ve ayakkabilar1 denemelerine veya iirlinleri kendi ortamlarinda
gormelerine olanak tanimakta ve etkilesimli deneyimler yaratmak igin pazarlama

sektoriinde giderek daha fazla kullanim alani1 bulmaktadir (Unal, 2023).

Sekil 38. Wanna Kicks AR Ayakkabi1 Deneme Uygulamasi

Kaynak: TechCrunch, 2019

Bu teknik, kullanicinin bakis agisin1 veya cevredeki fiziksel nesneleri takip etmeyi,
gercek diinyay1 analiz ederken sanal igerigi ger¢ek diinya sahnesiyle hizalamayi, sanal
icerigi gercek diinya goriiniimiiyle harmanlamayi, kullanicilarin sanal nesnelerle
etkilesimde bulunmalarina olanak saglamay1 ve kullanici hareketine ve gercek diinya
ortamindaki degisikliklere dayali olarak sanal igerigi siirekli olarak giincellemeyi

icermektedir.

3.4.2.4. Kontur Tabanh (Outlining AR)

Kontur Tabanli Artirilmis Gergeklik (AR), gercek diinyadaki nesnelerin sinirlarini ve
kenarlarin1 tanimlamak ve gelistirmek i¢in nesne tanimay1 kullanan bir AR tiiriidiir.
Ornegin otomotiv uygulamalarinda bu teknoloji, dzellikle goriis mesafesinin diisiik

oldugu durumlarda siiriis sirasinda yol kenarlarini tanimak ve oOzetlemek icin
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kullanilabilir. Binalarin ve yapisal elemanlarin ana hatlarini ¢izebildigi mimarlik ve
miithendislik gibi alanlarda da uygulanabilir. Bu AR bi¢imi, ana hatlarin1 veya
smirlarini netlestiren veya vurgulayan dijital katmanlar ekleyerek gercek diinyadaki

nesneleri gelistirir.

Sekil 39. Outlining AR ile Navigasyon Uygulamasinda Yoénlendirme Oklar:

b _Time: 139.048s
Calibration progress: 56%
Roll: 91.12 Pitch: 2.26
Speed: 19 k

kph

Kaynak: Medium, 2019

Kontur tabanli artirilmis gergeklik, AR 6zellikli bir cihaz araciligryla sanal ana hatlarin
veya tel cercevelerin gergek diinya ortamina yerlestirilmesini i¢eren bir kavramdir. Bu
yaklagim, kullanicilara gorsel ipuglari, rehberlik veya bilgi saglayarak fiziksel

diinyayla algiy1 ve etkilesimi gelistirmek igin kullanilir.

Avantajlart arasinda gelismis mekansal anlayis, gelismis rehberlik, gercek zamanl
baglamsal bilgi, gelismis verimlilik ve {retkenlik ve ¢esitli endiistrilere
uyarlanabilirlik yer alir. Ancak sinirli goriis alani, gorsel karmasa, donanim bagimlilig

ve kullanicilar i¢in 6grenme egrisi gibi sinirlamalar: vardir.
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3.5. Artirillmis Gergeklik Gelistirme Kitleri

3.5.1. Google ARCore

ARCore, Google tarafindan gelistirilen ve artirilmis gergeklik (AR) deneyimleri
olusturmaya yonelik bir platform saglamak iizere 2018 yilinda piyasaya siiriilen bir
Yazilim Gelistirme Kitidir (SDK) (Oufqir ve ark.,, 2020). Gelistiricilerin,
isaretleyicilere veya 0Ozel sensorlere ihtiyag duymadan cevreyi takip edip
haritalandirabilen AR uygulamalari olusturmasina olanak tanir. Android, iOS, Unity,
Unreal ve Web'de platformlar arasi API'ler sunarak cesitli platformlarda artirilmis
gerceklik uygulamalar1 olusturmaya yonelik temel araglar1 saglamak {izere
tasarlanmistir. ARCore, sanal igerigi gercek ortamla biitiinlestirmek i¢in ii¢ temel
yetenegi kullanir: hareket izleme, ¢evreyi anlama ve 11k tahmini. Hareket izleme,
cihazin diinyaya gore konumunu anlamasina ve izlemesine olanak tanirken, ¢evresel
algilama, zemin veya masa gibi diiz yatay yiizeylerin boyutunu ve konumunu
algilamasini saglar. Isik tahmini, sanal nesnelerin ¢evrelerindeki 1sikla eslesmesine
yardimc1 olarak onlarin daha gergek¢i goriinmesini saglar. (Miguel, 2024). Genis
platform destegi, agik kaynak yapisi ve cevresel anlayis ve derinlik haritalama
yetenekleri, onu stiriikleyici AR deneyimleri olusturmak i¢in degerli bir ara¢ haline

getirmektedir.

3.5.2. Apple ARKit

Apple ARKit, Apple tarafindan yalnizca iOS cihazlar1 i¢in gelistirilen bir Yazilim
Gelistirme Kitidir. 2017 yilinda piyasaya siiriillen ARKit, siiriikleyici AR deneyimleri
olusturmaya yonelik gelismis 6zellikler ve yetenekler sunarak AR uygulamalarinin
gelisimini 6nemli Ol¢ilide etkilemistir (Fenais ve ark. 2019). Kapsamli arag seti ve
Apple cihazlartyla kusursuz entegrasyonu nedeniyle yiiksek kaliteli artirilmig
gerceklik uygulamalari olusturmak i¢in bir platform saglamasi nedeniyle gelistiriciler
tarafindan yaygin olarak kullanilmaktadir (Balducci ve Marinova, 2018). ARKit,
dijital nesneleri ger¢ek diinyayla kusursuz bir sekilde harmanlamak igin kameralar,
sensor verileri, hareket izleme ve sahne isleme dahil olmak {izere Apple cihazlarin

gelismis donanimlarindan yararlanmaktadir.

Sanal nesnelerin diiz yiizeylere yerlestirilmesine olanak taniyan diizlem algilama ve
yiiz filtreleri ve ifadeleri igeren deneyimler i¢in yiiz izleme gibi 6zellikleri destekler.

ARKit ayrica, ortamin benzersiz aydinlatma kosullarini yansitarak sanal nesneleri
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daha gergekei hale getiren 3 boyutlu nesne algilama ve g¢evresel dokulandirma gibi
gelismis yetenekleri de igermektedir (Apple Inc., t.y.). Zamanla Apple, sahnelerin
daha iyi anlasilmasi i¢in cihazlarima LiDAR tarayicit destegi gibi daha gelismis
ozellikler ekleyerek ARKit'i siirekli olarak giincellemektedir. Yiiz yakalama ve i¢
mekan haritalamas1 dahil olmak iizere ¢esitli uygulamalar i¢in hassas izleme ve
giivenilir performans gibi gelismis 6zellikler sunan, Apple aygitlarina 6zel giiglii ve

cok yonlii bir AR gelistirme kiti olarak ¢6ziim sunmaktadir (Miguel, 2024).

3.5.3. Vuforia Engine

Vuforia, artirnlmis gergeklik (AR) gelistirme konusunda uzmanlagsmis popiiler bir
yazilim platformudur. PTC Inc. tarafindan olusturulan Vuforia, gelistiricilere hem
mobil cihazlar hem de dijital gozliikler icin AR deneyimleri yaratmaya yonelik araclar
sunmaktadir. Vuforia, AR deneyimlerini daha genis bir kullanici kitlesi i¢in kolayca
erigilebilir hale getiren gii¢lii izleme ve kayit teknikleriyle taninmaktadir (Selek ve

Kiymaz, 2020).

Vuforia'nin en énemli giicii, gercek diinyadaki goriintiilerin ve nesnelerin dogru bir
sekilde taninmasina ve izlenmesine olanak taniyan, dijital igerigin kusursuz ve
etkilesimli bir gekilde st iiste bindirilmesini saglayan gelismis bilgisayarli goriintii
teknolojisidir. Vuforia, 6nceden tanimlanmis goriintiileri kullanan isaretleyici tabanl
AR ve izleme i¢in ¢evresel 6zelliklere dayanan isaretsiz AR dahil olmak iizere ¢esitli
AR deneyimlerini destekler ve 6zellikle goriintii tanima ile QR kodu islevselligini
birlestiren bir tiir 6zellestirilebilir isaretleyici olan VuMark'lariyla iinliidiir (Vuforia,

2024).

Platform, saglamligi, ¢ok cesitli cihazlar1 desteklemesi ve Unity gibi dnde gelen
gelistirme ortamlariyla entegrasyon sunmasiyla taninmaktadir. SDK, i10S, Android ve
UWP (Evrensel Windows Platformu) dahil olmak {izere birden fazla platformu
desteklemektedir (echo3D, 2021). Giiglii izleme yetenekleri, gelistirme platformlariyla
kusursuz entegrasyonu ve esnekligi onu perakende, tip, egitim, sanat ve oyun

gelistirme sektorlerdeki uygulamalar igin popiiler bir se¢im haline getirmektedir.
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3.6. Artirillms Gergeklik Platformlar:

Artirilmis  gergeklik (AR) gelistirme platformlari, AR deneyimleri olusturmaya
yonelik ara¢ kutular gibidir. Gelistiricilere, dijital ve fiziksel diinyalar1 kusursuz bir
sekilde harmanlayan uygulamalar olusturmak i¢in gerekli 6zellik ve yetenekleri
saglarlar. Bu gelistirme platformlari, gelistiricilerin yaratict vizyonu ile kullanicilarin
cihazlan araciligiyla gordiikleri artirilmis gerceklik deneyimi arasinda koprii gorevi

gormektedir.

WebAR ve Uygulama Tabanli AR, artirilmig gergeklik deneyimleri sunmaya yonelik

iki farkli yaklasimdir ve her birinin kendine gore giiclii ve zayif yonleri vardir.

WebAR, kullanicinin belirli bir uygulamayi indirip yiiklemesine gerek kalmadan, bir
web tarayicisi araciligiyla erisilen artirilmis gergeklik deneyimlerini ifade eder. Bu
yaklasim HTML, CSS ve JavaScript gibi teknolojilerden yararlanir ve genellikle bir
QR kodunu tarayarak veya bir baglantiya tiklayarak erisilir. Genellikle Uygulama
Tabanli AR'den daha az gii¢liidiir ve tarayici yetenekleri ve islem giiciiyle sinirlidir.
Bu da o6zellikle karmasik deneyimlerde yerel uygulamalara gore daha az kararli ve

duyarl olabilir. Genel olarak mevcut degildir, internet baglantisina baghdir.

Uygulama tabanli AR, mobil cihaza 6zel bir uygulamanin indirilmesini ve kurulmasini
gerektirir. Bu AR deneyimleri genellikle daha saglamdir ve gelismis kamera
ozellikleri, islem giicii ve sensorler gibi cihazin donaniminin tiim 6zelliklerinden
yararlanabilir. Bu da o6zellikle karmasik deneyimler i¢in daha sorunsuz ve daha
giivenilir performans sunmaktadir. Daha fazla esneklik saglayacak sekilde ¢evrimdisi

kullanim i¢in tasarlanabilir.

3.6.1. 8th Wall

Niantic Labs tarafindan kurulan 8th Wall, gelistiricilerin ayr1 bir uygulama indirmeye
gerek kalmadan dogrudan bir web tarayicisi araciligiyla erisilebilen AR deneyimleri
olusturmasina olanak tantyan son teknoloji iiriinii bir web tabanh artirilmis gerceklik
(AR) platformudur. WebAR olarak bilinen bu yaklasim, AR igeriginin erisilebilirligini
onemli Olgiide genisletmektedir (Deaconline, 2023). 8h Wall hem iOS hem de
Android cihazlarda calisan platformlar arasi uyumlulugunun yani sira ¢ok cesitli
tarayicilar1 desteklemesiyle dikkat gekmektedir. Platform, etkilesimli AR deneyimleri

gelistirmek icin goriintii ve yiiz izleme, diinya izleme ve etkilesimli 3D igerigi
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icerebilecek giiclii bir arag seti saglar. 8th Wall'un en 6nemli avantajlarindan biri
engelsiz kullanici deneyimidir; kullanicilar AR igerigine yalnizca bir baglantiya
tiklayarak veya bir QR kodunu tarayarak erismektedir. Bu, onu 6zellikle pazarlama ve
reklam kampanyalari, egitim icerigi ve etkilesimli hikaye anlatimi igin ¢ekici

kilmaktadir.

3.6.2. Blippar

Blippar, artirilmis gerceklik (AR), yapay zeka (Al) ve bilgisayarli gorme konularinda
uzmanlasmus lider bir teknoloji platformudur. Isletmelerin ve markalarin pazarlama,
egitim ve eglence amach etkilesimli ve ilgi ¢ekici AR deneyimleri olusturmasina
olanak tamimaktadir. Blippar'in AR platformu, akilli telefonlar, tabletler ve AR
gozliikler araciligiyla erisilebilen AR igeriginin olusturulmasina olanak taniyan ¢ok
yonliiliigliyle dikkat ¢ekmektedir. Temel 6zelliklerinden biri, glinliik nesneleri, basili
materyalleri ve fiziksel alanlar1 videolar, animasyonlar ve 3B modeller gibi dijital
icerikle tanima ve gelistirme yetenegidir. Bu, Blippar ara¢ setinin temel bilesenleri
olan gelismis goriintii tanima ve bilgisayarl gorme teknolojileri araciligiyla elde edilir.
Platform, miisteri katilimini artirmak ve siiriikleyici marka deneyimleri saglamak igin
ozellikle reklam ve perakende sektorlerinde popiilerdir. Blippar'in yeteneklerini ve
uygulamalarini kesfetmek isteyenler igin sirketin web sitesi ve blogu degerli kaynaklar
ve vaka ¢aligmalar1 sunmaktadir. Ek olarak, pazarlama ve teknoloji dergileri siklikla
AR'nin tiiketici katilimi iizerindeki etkisini tartigiyor ve Blippar gibi platformlarin

pratik kullanimlarina dair bilgiler saglamaktadir.

3.6.3. Adobe Aero

Adobe Aero, Adobe tarafindan siiriikleyici artirilmis gerceklik (AR) deneyimleri
olusturmak igin gelistirilen sezgisel ve gli¢lii bir aragtir. Tasarimcilarin ve igerik
olusturucularin Photoshop ve Illustrator gibi diger Adobe uygulamalarindan
caligmalarin1 AR ortamlarina sorunsuz bir sekilde entegre etmelerini saglayan Adobe
Creative Cloud’a odaklanmasina izin verme yeteneginde yatmaktadir (Jackson, 2024).
Platform ayn1 zamanda mekansal farkindalik ve jest tabanli etkilesimler gibi 6zellikleri

de destekleyerek AR deneyimlerinin etkilesimini artirmaktadir
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3.6.4. Spark AR Studio

Daha 6nce Spark AR Studio olarak bilinen Meta Spark Studio, 6zellikle Instagram ve
Facebook igin artirilmig ger¢eklik (AR) deneyimleri olusturmaya yonelik kapsamli bir
platformdur. Tasarimcilarin, gelistiricilerin ve markalarin, bu sosyal medya
platformlarindaki Hikayeler, Reels ve diger kamera tabanli uygulamalarda
kullanilabilecek etkilesimli AR filtreleri ve efektleri olusturmasina olanak
tamimaktadir (Meta, n.d.). Temel O6zelliklerinden biri, harekete, yiiz ifadelerine ve
jestlere yanit veren, son derece ilgi ¢ekici ve kisisellestirilmis igerige olanak taniyan
AR deneyimleri olusturma yetenegidir. Meta Spark Studio ayrica 3 boyutlu nesneleri
ve animasyonlart da destekleyerek siiriikleyici ve gorsel agidan zengin AR
deneyimlerinin olusturulmasimna olanak tanimaktadir. Hedef takibi, derinlik
haritalamasi, okliizyon, ses ve dokunsal entegrasyonlara olanak taniyan platformla
etkilesimli AR deneyimleri olusturmak kolaydir (Jackson, 2024). Kullanic1 dostu
arayiizli ve egitimleri hem yeni baslayanlar hem de deneyimli AR gelistiricileri i¢in
erisilebilir olmasini saglar. Ayrica Meta Spark Studio, AR efektlerinin performansini

ve etkilesimini izlemeye yonelik analiz araglar1 icermektedir (Meta, n.d.).

3.6.5. Artivive

Artivive, sanat¢ilarin ve yaraticilarin sanat eserlerini hayata gegirmeleri i¢in 6zel
olarak tasarlanmis yenilik¢i bir artirllmis gergeklik (AR) platformudur. Viyana
merkezli bu teknoloji, kullanicilarin Artivive uygulamas: araciligiyla izleyicilerin
deneyimleyebilecegi etkilesimli dijital katmanlar olusturmasina olanak taniyarak
sanata yeni bir boyut sunmaktadir. Izleyiciler, sanat eserini bir akilli telefon veya
tabletle basitge tarayarak, fiziksel parganin {izerine yerlestirilmis animasyonlari,
videolar1 veya diger dijital uzantilar1 goérebilir ve benzersiz ve siiriikleyici bir deneyim
yaratabilir (Artivive, 2023). Artivive, geleneksel sanat formlarma etkilesimli bir
bilesen ekledigi galeriler, miizeler ve kamusal alanlardaki uygulamalari nedeniyle
sanat diinyasinda 6zellikle popiilerdir. Kullanim kolaylig1 ve erisilebilirligi, onu teknik

geemisi olmayan sanatgilarin favorisi haline getirmektedir.
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4. ARTIRILMIS GERCEKLIGIN 2 BOYUTLU HAREKETLI
GRAFIKLERDE KULLANIMI

AR, siirtikleyici ve etkilesimli deneyimler saglayarak dijital icerigin fiziksel diinyayla
etkilesim kurma bi¢iminde devrim yaratmistir. AR genellikle 3B modeller ve
ortamlarla iligkilendirilirken, 2B hareketli grafikler ¢esitli AR uygulamalarinda esit
derecede 6nemli bir rol oynamaktadir. AR dijital icerigi gercek diinya ortamlarina
yerlestirerek dijital ve fiziksel diinyalar birlestirir ve egitim, eglence, pazarlama ve
kullanic1 arayiizii tasarimi gibi farkli sektorlerdeki kullanicilarin deneyimlerini
gelistirir. 3B icerik genellikle AR tartismalarinin odak noktasi olsa da 2B hareketli
grafiklerin AR ortamlarina degerli bir katki sagladigi kanitlanmistir. 3B muadillerinin
aksine, 2B hareketli grafikler basitliklerine ragmen 6nemli gorsel iletisim avantajlar

saglayan diiz animasyonlara vurgu yapar.

2B hareketli grafiklerin temel gii¢lii yonlerinden biri, AR uygulamalarina etkili bir
sekilde yansiyan basitlikleridir. Net ve minimalist tasarimlardan yararlanarak, 2B
hareketli grafikler 3B igerikle iligkili gorsel karmasiklik ve biligsel yiik olmadan bilgi
iletebilir. Bu, onlar1 6gretici katmanlar, agiklayict animasyonlar ve fikirlerin dogrudan
iletilmesinin 6nemli oldugu kullanic1 araylizii 6geleri gibi gorevler i¢in ideal hale

getirir.

3B grafiklerle karsilastirildiginda, 2B hareketli grafikler daha az kaynak yogun
oldugundan mobil ve web tabanli AR deneyimleri i¢in olduk¢a uygundur. Azaltilmisg
hesaplama talebi, islem giicii ve pil dmriiniin sinirli oldugu akilli telefonlar ve tabletler
dahil olmak iizere ¢ok ¢esitli cihazlarda daha sorunsuz performans anlamina gelir. 2B
hareketli grafikler, AR uygulamalariin daha az gecikme veya kesintiyle ¢aligmasini
saglayarak, iist diizey donanim gerektirmeden daha genis bir kitleye daha erisilebilir

hale getirir.

2B hareketli grafiklerin tiretimi genellikle karmasik 3B animasyonlar olusturmaktan

daha uygun maliyetlidir. 2B grafikler daha az varlik, daha diisiik isleme siireleri ve
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daha basit tasarim is akislar1 gerektirir. Sonug olarak, 6zellikle kisith biitgelere veya
hizli teslim siirelerine sahip projeler i¢in {iretimi daha uygundur. Bu maliyet etkinligi,
2B hareketli grafikleri, biiyiik yatirimlar yapmadan AR'yi dahil etmek isteyen daha

kiictik isletmeler ve egitim kurumlar i¢in 6zellikle ¢ekici hale getirir.

2B hareketli grafikler, basitliklerine ragmen oldukga stilize edilebilir ve goérsel olarak
ilgi ¢ekici olabilir. Flat, vektér tabanli tasarimlari, kullanicilarla iyi bir sekilde
yankilanan temiz, net ¢izgiler ve canli renkler saglar. Ornegin pazarlama ve
reklamcilikta, AR'deki 2B hareketli grafikler, kitleleri biiyiileyen ve marka kimligini

gelistiren eglenceli, dinamik igerikler sunabilir.

2B hareketli grafiklerin 3B hareketli grafiklere gore iyi oldugu bircok taraf
bulunmaktadir. 2B hareketli grafikler daha basit ve daha dogrudandir ve kullanicilarin
icerigi hizli bir sekilde anlamasimi saglar. Kullanicilarin gercek ve sanal Ogeler
arasindaki etkilesimleri zaten yonettigi AR uygulamalarinda, net ve diizenli gorseller
kritik &neme sahiptir. Ornegin, 2B grafikler énemli noktalari etkili bir sekilde
vurgulayabilir veya kullanicilar1 gereksiz ayrintilarla bogmadan bir siiregte

yonlendirebilir.

2B grafikler, karmasik kavramlar1 ayrintili 3B smodellerden daha verimli bir sekilde
aciklamaya yardimci olan temiz, basitlestirilmis gorsellerin (6rnegin diyagramlar,
simgeler veya agiklamalar) oldugu egitimsel AR uygulamalari veya egitimsel

katmanlar i¢in idealdir.

2B grafikler, 3B grafiklere gore 6nemli 6lgiide daha az hesaplama giicii gerektirir. Bu,
ozellikle pil omri, islem giicii ve bellek kapasitesi gibi performans kisitlamalarinin
karmasik 3B modelleri ger¢ek zamanli olarak isleme yetenegini sinirladigr mobil ve
web tabanli AR uygulamalarinda 6nemlidir. 2B grafiklerin hafif yapisi, 6zellikle daha
diisiik islem kapasitesine sahip cihazlarda gecikmeleri veya kesintileri azaltarak daha

akici bir performans saglar.

2B grafikler, 3B grafiklere kiyasla daha hizli yiiklenir ve bu da onlar1 hizli etkilesimin
ve aninda geri bildirimin 6nemli oldugu uygulamalar i¢in daha uygun hale getirir. Bu,
ozellikle AR tabanli kullanic1 arayiizlerinde (UI) veya kullanicinin dikkatini hizla

cekmesi gereken AR pazarlama kampanyalarinda faydalidir.

2B grafikler genellikle 3B modellere gore daha kolay ve daha ucuza iretilir. 2B

grafikler i¢in tasarim ve animasyon siireci, ayrintili 3B varliklar olusturmaya kiyasla
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genellikle daha az kaynak, daha az zaman ve daha kiigiik bir beceri seti gerektirir. Bu,
2B hareketli grafikleri sinirli biitgelere veya kisa iiretim zaman ¢izelgelerine sahip AR

projeleri i¢in daha uygun fiyath bir segenek haline getirir.

Tasarimcilar ve gelistiriciler, 3B igerikten daha hizli bir sekilde 2B grafikler
olusturabilir ve tekrarlayabilir. Pazarlama ve reklamcilik gibi hizin 6nemli oldugu
sektorlerde, 2B grafikler daha kisa siirede yiiksek kaliteli AR deneyimleri olusturmak

i¢in esnek ve etkili bir ¢dziim sunar.

[lliistrasyonlarin kullanildigi, daha sanatsal agidan izleyiciye hitap eden projelerde,
doku ve firga darbeleri kullanimi1 2B grafikleri 3B boyutlu grafiklerinden ayiran temel
ozelliklerdendir. 2B hareketli grafiklerde ¢izimlerden olusan katmanlarin 3B ortamda
dizilimi ile olusturulan parallax efektli kompozisyonlar, izleyicinin ilgisini ¢eker ve
farkl bir deneyim yasama sansi1 sunar. 3B modellerin kullanildigi uygulamalar yerine
2B katmanlar iceren AR ortamimin gercek diinyayla birlesiminde essiz bir deneyim

sunar.

Artirilmis gergeklik ortaminda 2B grafiklerin kullaniminin 3B grafiklerin kullanimina
gore negatif taraflar1 da bulunmaktadir. AR'de 2B hareketli grafiklerin 6nemli bir
siirlamasi, dogasinda olan derinlik eksikligidir. 2B grafikler bir diizlemde var
oldugundan, 3B nesneler kadar dogal bir sekilde gercek diinya ortamlariyla
biitiinlesmezler. Bu gergekcilik eksikligi, 6zellikle gergekei etkilesimlerin ve mekansal
derinligin 6nemli oldugu uygulamalarda AR'nin elde etmeye calistig1 piiriissiiz gegisi
bozabilir. Ornegin, 3B modeller fiziksel alanda boyut, dlgek ve derinligin dogru
temsillerini saglayabildikleri i¢in iirlinleri veya mimari tasarimlar1 gorsellestirmek i¢in

daha uygundur.

2B hareketli grafikler canlandirilabilir ve etkilesimli olabilirken, flat olmalar
kullanicilarin igerikle sahip olabilecegi etkilesim tiirlerini smirlar. Ug boyutlu olarak
islenebilen nesnelerin aksine, 2B 6geler dondiiriilme, yakinlastirilma veya birden fazla
acidan kesfedilme yeteneginden yoksundur. Bu, etkilesim olanaklarim1 kisitlar ve

zengin, slirikleyici etkilesim gerektiren uygulamalarda kullanici katilimini azaltabilir.

2B hareketli grafikler, net, ilgi ¢ekici ve gorsel olarak carpici igerikler sunarak AR
uygulamalarindaki kullanici deneyimlerini 6nemli 6l¢iide iyilestirebilir. Kullanici
arayiizli (UI) tasariminda, 2B hareketli grafikler kullanicilara animasyonlar ve gecisler

araciliiyla sezgisel rehberlik saglar. Reklamecilikta, marka mesajlarini eglenceli ve 6z
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bir sekilde iletmeye yardimei olarak AR kampanyalarini1 daha akilda kalici hale getirir.
Dahasi, egitimsel AR uygulamalarinda, 2B hareketli grafikler karmasik fikirleri

basitlestirerek 6grencilere kavrayisi artiran, kolay sindirilebilir gorsel bilgiler saglar.

Ancak, AR'de 2B hareketli grafiklerin etkisi, 3B igerikle karsilastirildiginda diizliikleri
ve etkilesim eksikligi nedeniyle sinirlidir. 2B hareketli grafikler netligi ve basitligi
artirabilse de 3B modellerin sunabilecegi siiriikleyici, uygulamali deneyimleri
saglayamayabilir. Bu nedenle, 2B hareketli grafiklerin etkinligi, belirli kullanim

durumuna ve netlik, etkilesim ve siiriikleyicilik arasindaki dengeye baglidir.

Hem 2B hem de 3B hareketli grafiklerin AR'de yeri olsa da ikisi arasindaki se¢im
projenin belirli hedeflerine baghidir. Basitlik, netlik ve daha diisiik maliyet gerektiren
uygulamalar i¢in 2B hareketli grafikler tercih edilen secenektir. Ancak gercgekgilik,
derinlik ve yiiksek etkilesim seviyeleri gerektiren deneyimler icin 3B hareketli
grafikler daha etkilidir.

4.1. Artinlms Gerceklik Destekli 2B Hareketli Grafik Tasarim Ornekleri

Artirllmig  gerceklik teknolojisinin ¢esitli alanlara entegrasyonu, dijital igerikle
etkilesim kurma bi¢imimizde devrim yaratarak fiziksel ve sanal diinyalar arasindaki
cizgileri bulaniklagtirmistir. Bu yakinsamanin 6nemli 6lgiide ilgi gordiigii bir alan,
ozellikle 2B hareketli grafikler olmak {izere hareketli grafik tasarimi alanidir. Dijital
ogeleri gergek diinya ortamlarina yerlestirme yetenegiyle artirilmis gergeklik, 2B
hareketli grafikleri gelistirmek i¢in dinamik ve siiriikleyici bir platform saglayarak

hikaye anlatimi, gorsel iletisim ve kullanici katiliminda yeni boyutlar sunar.

Calismanin devaminda 2B hareketli grafikler kullanarak olusturulmus artirilmis
gerceklik uygulamalarindan ti¢ Ornek incelenecektir. Caligmalar segilirken 2B
katmanlar, animasyonlar, parallax efekti iceren dizilimler, ilgi ¢ekici tasarimlar, 3B

efekti vermek lizere tasarlanmis ¢izimler kullanilmis olmasina dikkat edilmistir.
Calismalar hangi artirtlmis gerceklik tiirtinde olduklarina, kullanilan uygulamalara ve
hedef kitlelerine gore incelenmistir.

4.1.1. Happy Yuguang Island, Etkilesimli Park Brosiirii

Yu-Chen Fu tarafindan popiiler turist bolgesi olan Yuguang adasi igin yapilan bu

tanitim projesinde hedef kitle ¢ocuklardir. Ebeveyn kontroliinde once brosiirdeki
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bilgileri okuyan ¢ocuklar, sonrasinda cep telefonu kullanarak gorselleri tarayip video
ve animasyonlu interaktif kism1 goriintiiler. Sayfadaki karakterlerin agzindan bilgilerin
verilmesi daha akilda kalic1 ve eglenceli olmasi amaglanmaktadir. Mekanlarin da
uygulamaya eklenmesi ile cocuklarin kamera kullanarak belli bolgelere geldiklerinde
interaktif oyunlar oynamalar1 i¢in tasarlanmistir. Gergek nesneler ilizerine gelen
cizimler ile agaclar karakterlere doniismiis, bilgilendirici tabelalar ise g¢evreye
yerlestirilmistir. Calismada hem image tracking (gorsel takip) hem location based AR
(konum takibi) kullanilmistir. Image tracking yontemi basili katalogtaki gorsellerin
uygulama tarafindan okunmasi ve {izerine AR gorsellerin yerlestirilmesiyle
olusturulmustur. Location based AR ise g¢ocuklarin ormanda gezerken belirlenen
konuma gelmeleri ve uygulamay1 agmalar1 seklinde kullanilmistir. Belirlenen konuma

gelindiginde kart kazanilmasi seklinde bir etkilesim bulunmaktadir.

Artirilmig gergeklik etkilesimli park brosiirii projesinde tanitimi yapilan Yuguang
Adasi, Tainan kiyisinda yer almaktadir. Ada, son yillarda diizenlenen sanat festivalleri
nedeniyle hizla popiiler bir turistik cazibe merkezi haline gelmistir. Yuguang Adasi'na
gelenler giizel manzaralar ve su oyunlari i¢in geliyorlar fakat kiy1 ormanlari bulunan
adanin orijinal ekolojik kaynak avantajlar1 giderek azalmaya baslamistir. Halkin
Yuguang Adasi’ni yeniden anlamasima ve tamimasina olanak saglamak igin,
ebeveynlerin ¢ocuklarini adadaki 10 ¢esit hayvan, bitki, dogal gevre tehlikeleri ve

diger bilgileri 6grenmelerine tesvik etmek amaciyla bu AR uygulamasi tasarlanmistir.

Tasarim yapisi adanin dogal ekolojik unsurlarina dayanmaktadir ve dijital, kagit ve
diger ortamlarda ¢ocuksu bir gorsel {islupla sunulmaktadir. Cocuklarin
standartlastirilmis geleneksel 6gretim materyallerinden kurtulup yeni deneyimsel
ogrenme modellerini 6ziimseyebilmeleri umulmaktadir. AR projesinde Yuguang
Adasi'nin ekolojik dgrenme 6gretim materyalleri olarak, daha eksiksiz bir 6grenme
elde etmek igin ebeveynlere "i¢c mekanda 6grenme" ve ardindan "agik havada

uygulama" kavrami yoluyla bunlar1 kullanmanin birden fazla yolunu saglamaktadir.

Resimli i¢ mekan 6grenme katalogu, sec¢ilmis on hayvani, bitkileri icermektedir ve
animasyonlar1 artirtlmig gerceklik tarzinda sunar. Resimli kitaptaki ekolojik bilgilerle

birlikte, cocuklara evde 6grenme olanagi saglar.

Ada ekolojisi resimli kitabin igerigi Yuguang Adasi'nin ger¢ek sahnelerine gonderme

yapmaktadir ve ¢ocuksu bir tarzda ¢izilmistir. Resimli kitabin 6n ve arka yiizleri
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sirastyla Yuguang Adasi'ndaki kiyr ormanimin ve ekolojik ortamin hikayesini

anlatmaktadir.

Sekil 40. Yuguand Island AR Uygulamasinin Brosiir Uzerinde Kullanimi
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Kaynak: Yu-Chen Fu, 2020

Ekolojik resimli kitaptaki hikaye igerigine gelince, ebeveynler dnce g¢ocuklarini
sayfadaki metni okumaya gotiirebilir, ardindan mobil cihazlar kullanarak artirilmig
gerceklik yoluyla animasyonlu videolar izleyebilir, bu da 6grenme eglencesini artirir

ve ebeveynler arasindaki etkilesimli iliskiyi gili¢lendirir.

Ebeveynler, Yuguang Adasi1 hakkinda temel bir bilgiye sahip olduktan sonra
cocuklarini adaya gotiirebilir ve ekolojik 6grenme turunu deneyimlemek i¢in ekolojik
kartlar1 ve mobil cihazlar1 kullanabilirler. Tur sirasinda ¢ocuklar mobil ChatBot ile tek
baslarina konusabilir ve gorevler aracilifiyla bulmacalar1 ¢ozebilirler. Bu sayede
cocuklar dogru cevaplart bulmaya yonlendirilebilir ve ekolojik kartlardaki bilgi
animasyonu icerigi genisletilip karsilik gelen ger¢ek sahnelere yerlestirilebilir. Daha
gercekei ve ilging bir 6grenme deneyimi saglamak i¢in AR uygulamalarindan

faydalanilmaktadir.

Sekil 41. Gercek Mekan ile I¢ ice Gecen AR Uygulamasinin Arayiizii
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Kaynak: Yu-Chen Fu, 2020

Ekolojik kart1 bir mobil cihaz araciligiyla taradiktan sonra, seffaf arka plana sahip
animasyonlu bir goriintii goriinmektedir. Goriintiiyli tam olarak incelemek ve bir
sonraki seviyenin konum haritasin1 elde etmek icin ger¢ek sahnenin iizerine
bindirilmesi gerekir. AR &zelliklerini aktif hale getirmek i¢in ¢ocuklardan kameray1

gergek sahnenin tizerinde dogru konuma getirmeleri beklenmektedir.

Sekil 42. AR Uygulamas1 Kamerasimin Isaretlenen Gériintiiyii Bulmasinin

Ardindan Kazanilan Kartin Gorintiisi
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Kaynak: Yu-Chen Fu, 2020

Tasarimin Spark AR uygulamasi iizerinden yapilan filtresi bulunmaktadir. Instagram
tizerinden kullanicilarla paylasilmis ve tiim siire¢leri deneyimleyen kullanicilarin birer

hatira birakmalar1 firsat1 verilmistir.
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Sekil 43. Spark AR Uygulamasi ile Yapilan Tasarimin Instagram Arayiiziinde

Goruniimii

Kaynak: Yu-Chen Fu, 2020

4.1.2. AR Valentine, Sevgililer Giinii Animasyonlu Karti

Heather Dunaway Smith ve Carrie Gotch tarafindan sevgililer giinii kart1 olarak
tasarlanan bu c¢alismada ise iki boyutlu cizimler ve onlarla yapilan animasyonlar
kullanilmistir. Image tracking (goriintii takip) yontemi ile daha 6nceden hedef ¢izim
olarak belirlenen goriintii kamera tarafindan tarandiglr zaman {izerine animasyon ve
cizimler yerlesmektedir. Bu goriintiiniin nerede basili oldugunun 6nemi de yoktur.
Calismada tisort, kartvizit saat kadrani gibi cesitli ortamlarda da denenmistir. Ug
boyutlu eksende yerlestirilen objelerin artirilmis gerceklik uygulamalart ile

goriintiilenmesi etkileyici ve interaktif bir tasarim sunmustur.
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Sekil 44. Sevgililer Giinii AR Kart1 Baski Alinan Farkh Yiizeylerde Denemeler

Kaynak: Heather Dunaway Smith ve Carrie Gotch, 2021

Cizimler iPad’de Procreate uygulamasi kullanilarak ¢izilmistir. 2B animasyonlar ise
en yaygin kullanilan programlardan olan Adobe After Effects ile yapilmistir. 2B
hareketli grafiklere entegre sekilde eklenen 3B 6geler de bulunmaktadir. 3B 6geler
Blender’da olusturulmustur. Hem 3B hem 2B 6geler eklenebilen AR programi olan

Adobe Aero kullanilarak birlestirilmis ve animasyonlar eklenmistir.

110



Sekil 45. Projede Kullanilan Procreate Uygulamasinda Yapilms 2B Cizimler

Kaynak: Heather Dunaway Smith ve Carrie Gotch, 2021

4.1.3. Take Me There, Artirnllmis Gerceklik Animasyonlu illiistrasyonu

Take Me There, artirilmis gergeklikle hikaye anlatmanin giiciini inceleyen 3 ¢izimden
olusan Susi Vette ve, Carrie Gotch tarafindan tasarlanan bir seridir. Sanatgilar mimari
ve dogadan Ogeler kullanarak farkli, gercekiistii ve biiyiilii diinyalara bir pencere
yaratmak i¢in AR kullanilmis gerceklikle sanalin piiriizsiiz birlesimi saglanmistir.
Cizimler 3B ortamda dizilmeden Once kenarlarinin gergek diinya ile piirlizsiiz
birlesiminin saglanmasi i¢in hafif silik bir bigimde olusturulmustur. 2B goriiniimden
3B goriiniime gegiste katmanlarin boyutlarinin degisimi géz Oniine alinmalidir. 3B
diizlemde arkada kalan katmanlar haliyle daha kiigiik goriinecektir. Dizilimde arkalara
dogru giden katmanlarin boyutlar1 ayni oranda biiyiir. Boylelikle parallax etkisini

bozmadan ve ¢izimin dogasini koruyarak yerlestirme gerceklesir.
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Sekil 46. Katmanlarin Cizimleri ve Birlestigindeki Goriiniimleri

Kaynak: Susi Vette ve, Carrie Gotch , 2020

Cizimlerin 2B olarak yapilmasina ragmen 3B illiizyonu vermeleri i¢in binalarda
izometrik c¢izim teknikleri kullanilmistir. 3B birer objelermis gibi ¢izilen katmanlar 2B

katmanlarla birlestiklerinde izleyicide etkileyici bir illiizyon birakir.

Katman ¢izimleri tamamlandiktan sonra kurulum Adobe Aero kullanilarak
uygulamanin iPad versiyonunun i¢inde yapilmistir. Katmanlar tek tek 3B diizlemde
dizilmis ve daha sonra programin sagladigi 6zelliklerden olan animasyon tetikleyiciler

kullanilarak yukari asagi salinim hareketi eklenmistir.

Cizimler dikey diizlem takip (vertical surface tracking) edecek sekilde tanimlanmistir.
Goriintiileme yapilirken de izleyiciden oncelikli olarak dikey bir diizlem bulmasi
istenilecektir. Bu ¢aligmanin goriintiilenebilmesi i¢in herhangi bir basili materyale
ihtiya¢ yoktur. AR uygulamasi kullanilacak olan cihazin sensorleri ile taranacak olan

dikey diiz bir ylizey yeterli olacaktir.
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Sekil 47. Katmanlarin Gerg¢ek Diinya ile Birlestirilmis Goriiniimii

Kaynak: Susi Vette ve, Carrie Gotch , 2020
Caligmanin ikinci kismindaki illiistrasyonda ise ana 6ge olarak bir bina kullanilmistir.
Yine 3B bir objeymis gibi goriinmesi amaclanarak ¢izilmistir. Diger 6geler ise yatay
diizlemde yayilacak ve parallax etkisi olusturacak sekilde yerlestirilmistir.

Sekil 48. Take Me There AR Projesinin 2. Béliimii, Uygulama I¢i Arayiiz

Goriintiisii ve Yerlesim Plani

Kaynak: Susi Vette ve, Carrie Gotch , 2020
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Sekil 49. Take Me There AR projesinin 2. Boliimii, Cizimlerin Katman

Goriiniimii ve 2B Illiistrasyon Hali

Kaynak: Susi Vette ve, Carrie Gotch , 2020

Sekil 50. Take Me There AR projesinin 3. Boliimii, Cizimlerin Katman

Goriiniimii ve AR Uygulamasindaki Goriintiilenen Hali

Kaynak: Susi Vette ve, Carrie Gotch , 2020
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Caligmanin tiglincii ve son kisminda ise sanat¢t 2B ve 3B birlesimini en etkileyici
sekilde sunmak i¢in frame by frame (kare kare) animasyon teknigini kullanmistir.
[lliistrasyonun merkezinde bulunan karakterin dénme animasyonu kare kare ¢izilmis
3B bir goriiniim verilmistir. Yine diger iki calismasinda oldugu gibi sanat¢i bu
bolimde de katmanlar1 2B olarak cizip 3B ortamda dizerek AR uygulamasina
aktarmistir. Calisma vertical surface tracking (dikey ylizey takibi) yontemi ile

goriintiilenebilmektedir.

Sekil 51. Adobe Aero Arayiiziinde Calismanin Gosterimi
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Kaynak: Susi Vette ve, Carrie Gotch , 2020

Uygulamanin arayiiziinde katmanlarin yerlesiminde de goriildiigii iizere her 6ge 2B
olarak yerlesmektedir. Merkezde bulunan karakterin animasyonunu goérmek igin
programin i¢erisinde bulunan Trigger (tetikleyici) kullanilarak 6nceden hazirlanan zip
dosyasindaki png goriintiilerin  gOsterimi  saglanmaktadir. Oynatilacak olan
animasyonun kare hizi, tekrar edip etmeyecegi gibi ayarlar program iginden

yapilabilmektedir.

4.2. Basanr1 Faktorleri ve Karsilasilan Zorluklar

2B hareketli grafiklerin artirilmig gergeklige entegrasyonu, siiriikleyici ve etkilesimli

deneyimler yaratmak i¢in yeni olanaklar sunmustur. AR genellikle 3B igerikle

115



iligkilendirilirken, 2B hareketli grafikler basitlik, netlik ve azaltilmis hesaplama
talepleri gibi belirgin avantajlar getirmektedir. AR, sanal igerigi gercek ortamlara
yerlestirerek dijital ve fiziksel diinyalar1 birlestirir ve kullanicilara etkilesimli ve
stiriikleyici deneyimler sunar. Geleneksel olarak AR, 3B grafiklerle iliskilendirilir,
ancak 2B hareketli grafikler de AR uygulamalarinda giiclii bir ara¢ olarak ortaya
cikmustir. Bu flat, hareketli gorseller, genellikle kullanici arayiizii 6geleri, kilavuzlar
veya aciklayici animasyonlar olarak hareket ederek net iletisim saglar. Ancak, AR'de

2B hareketli grafiklerin kullanim1 hem firsatlar hem de zorluklar getirir.
Basan Faktorleri

AR'de 2B hareketli grafiklerin en bilyiik gii¢lii yanlarindan biri netlik ve basitliklerinde
yatar. Minimalist tasarimlar1 sayesinde 2B animasyonlar, kullanicilarin hem dijital
hem de fiziksel diinyalardan ayn1 anda bilgi islemesi gereken bir AR ortaminda kritik

oneme sahip olan basit gorsel iletisim saglar.

Bir¢cok AR uygulamasinda, reklamcilik, kullanici arayiizleri veya egitim ortamlarinda
olsun, bilgileri hizli ve etkili bir sekilde iletme yetenegi esastir. Temiz, diiz tasarim,
kullanicilarin karmasik 3B nesnelerin veya cevresel unsurlarin dikkat dagitmasi

olmadan 6nemli bilgilere odaklanmasini kolaylastirir.

2B hareketli grafikler, 3B muadillerine kiyasla hafiftir ve isleme ve goriintiilleme igin
daha az sistem kaynagi gerektirir. Bu, 6zellikle islem giicii, bellek ve pil omrii gibi
cihaz kisitlamalarinin kaynak yogun 3B igerigin kullanimini kisitlayabildigi mobil AR
uygulamalarinda 6nemli bir avantajdir. 2B hareketli grafikler, AR deneyimlerinin daha
eski veya daha diislik 6zellikli cihazlar kullananlar da dahil olmak {izere daha genis bir
kitleye erisilebilir olmasini saglar. 2B grafikler, hesaplama yiikiinii azaltarak sorunsuz
performansin korunmasina, gecikmenin en aza indirilmesine ve kullanici deneyiminin
tyilestirilmesine yardimci olur. Bu faktor, cesitli bir kullanic1 tabanina ulagsmanin
onemli oldugu egitim ve pazarlama gibi alanlarda AR uygulamalarinin basarisi i¢in

cok 6nemlidir.

2B hareketli grafikler liretmek, genellikle karmasik 3B modeller ve animasyonlar
olusturmaktan daha uygun maliyetlidir. 2B 6geleri bir AR ortamina tasarlama,
canlandirma ve entegre etme siireci hem zaman hem de biit¢e agisindan daha az kaynak
gerektirir. AR'yi pazarlama, egitim veya iiriin tanitim ¢abalarina entegre etmek isteyen

isletmeler ve kuruluslar i¢in 2B hareketli grafikler, etkinlikten 6diin vermeden daha
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uygun fiyatl bir giris noktas: sunar. Ozellikle kiiciik ve orta dlcekli isletmeler, 3B
igerik tretimiyle iliskili ©nemli maliyetlere katlanmadan AR uygulamalarim

gelistirmek icin 2B hareketli grafikleri kullanmaktan faydalanabilirler.

Ornegin Yuguang Adas1 AR uygulamasi adanin gittikce artan popiilaritesinin ¢ocuklar
tizerindeki etkisinin de goriilmesi agisindan 6nemli bir proje olsa da, basit ve az detayl
cizimler, lic boyutlu modeller yerine 2B karakterler kullanarak maliyetlerde ve
program agirliginda 6nemli adimlar atilmis, devasa biit¢eler ¢ikarilmadan da etkileyici

projeler yapilabildigini gostermistir.

Take Me There ve Winter time at Hogmeade projelerinde ise sanat eserlerinin sadece
diiz basili halde olmasi yerine daha etkileyici ve interaktif olabilecegini gostermistir.
Mobil cihazi tableti telefonu olan herkesin istedigi yerde istedigi zamanda bu
tasarimlar1 sadece diiz bir yiizey bularak goriintiileyebiliyor olmasi erisilebilirlik ve

teknolojik gelismelerin hayatimiza kattig1 yenilikler agisindan 6nemli adimlardir.
Karsilasilan Zorluklar

AR'deki 2B hareketli grafiklerle iliskili temel zorluklardan biri 3B objelerdeki derinlik
eksikligidir. Gergekei bir alan ve derinlik hissi saglayabilen 3B igeriklerin aksine, 2B
grafikler bir diizlemde bulunur ve gercek diinya ortamlarina sorunsuz bir sekilde
birlesmez. Bu sinirlama, ozellikle {irtin gorsellestirme veya mimari tasarim gibi
mekansal etkilesimlerin ve gercekciligin  6nemli oldugu durumlarda AR

uygulamalarinin siiriikleyici potansiyelini azaltabilir.

Ormnegin, 2B hareketli grafikler gorsel ipuglar1 veya katmanlar saglamada etkili
olabilirken, kullanicilarin ii¢ boyutlu uzayda nesnelerle etkilesime girmesi gereken
uygulamalar i¢in uygun degildir. 2B sanat eserlerinin katmanli sunumu ya da bir
kartvizitin etkilesimli AR tasarimi gibi projelerde uygun olsa da, mimari projelerin
sunumunda ya da saglik alaninda bir modelin goriintiilenmesinde eksik kalabilir ve 3B

0gelerin ihtiyaci hissedilebilir.

Kullanicilar 3B nesneleri birden fazla agidan dondiirebilir, yakinlastirabilir veya
manipiile edebilirken, 2B hareketli grafikler genellikle dokunma, kaydirma veya
animasyonlari tetikleme gibi temel etkilesimlerle sinirlidir. Bu, zengin ve etkilesimli
igerige dayanan AR uygulamalarinda dinamik kullanici deneyimleri potansiyelini

sinirlar.
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Bir diger zorluk da bir AR uygulamasinda 2B ve 3B ogeleri birlestirirken gorsel
tutarliliga ulagmaktir. Bircok durumda, AR ortamlar1 tamamen siiriikleyici bir
deneyim yaratmak i¢in hem 2B hem de 3B igerigin bir karigimin1 gerektirir. Ancak,
2B hareketli grafiklerin 3B nesnelerle ¢atigsmak yerine onlari tamamlamasini saglamak
zor olabilir. Tasarimcilar, 2B hareketli grafiklerin diiz, stilize dogas1 ile 3B modellerin
daha ayrintili, gercek¢i goriiniimii arasinda bir denge kurmalidir. Bu zorluk, 2B
ogelerin 3B nesneler kadar biitiinlesik veya gercekei hissettirmedigi {iriin tanitimlar

veya mimari gorsellestirmeler gibi uygulamalarda 6zellikle belirgindir.

2B hareketli grafiklerdeki derinlik ve etkilesim eksikliginin {istesinden gelmek igin
tasarimcilar, 3B igerigi tamamlayan belirli roller icin stratejik olarak 2B 6geleri
kullanabilirler. Ornegin, 2B hareketli grafikler kullanici arayiizii katmanlari, bilgi
kilavuzlar1 veya animasyonlu talimatlar i¢in kullanilabilirken, 3B modeller daha
stiriikleyici, etkilesimli gorevleri ele alir. Bu, AR uygulamalarinin her iki formatin
giiclii yonlerinden yararlanmasini saglayarak kullanici katilimini ve etkinligini en iist

diizeye ¢ikarir.

2B hareketli grafikleri AR ortamlarina entegre ederken, tasarimcilar baglam farkinda
tasarim ilkelerine odaklanmalidir. Bu, 2B 6gelerin fiziksel diinyada dogal ve uygun
hissettirecek sekilde Olgceklenmesini, konumlandirilmasini ve hizalanmasini igerir.
Kullanicinin bakis acisini ve ortamimi dikkate alarak, 2B grafikler AR deneyimine
daha etkili bir sekilde entegre edilebilir ve daldirma etkisini azaltmak yerine onu

gelistirir.

AR uygulamalar1 i¢inde 2B ve 3B hareketli grafikleri birlestirmek, her ikisinin de
giiclii yanlarin1 kullanan bir hibrit yaklasim yaratabilir. Ornegin, 2B grafikler
etkilesimli meniiler veya HUD (Heads-Up Display) 6geleri i¢in kullanilabilirken, 3B
nesneler siiriikleyici, ger¢ek diinya etkilesimleri i¢in kullanilir. Bu, her iki formatin

avantajlarindan yararlanan daha zengin ve daha dinamik bir AR deneyimi saglar.
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5. UYGULAMA CALISMASI

Bu uygulama c¢alismasi, Adobe programlar1 kullanilarak artirilmis gergeklikte 2B
hareketli grafik uygulamasimin gelistirilmesini ele almaktadir. Proje, 2B grafiklerin
AR ortamlarina nasil etkili bir sekilde entegre edilebilecegini aragtiran bu tezin bir
uygulamasi olarak, s6z konusu teknik ve yaratici siiregleri vurgulamaktadir. Calisma,
2B grafiklerin AR deneyimlerini gelistirmedeki roliinii vurgular ve proje sirasinda
karsilasilan potansiyel faydalar ve zorluklar hakkinda degerlendirmeler sunar. Proje
tezin ilk ii¢ boliimiinde incelenen konularin bir degerlendirmesi olup, 2B hareketli

grafiklerin AR ortaminda nasil kullanilabilecegine dair 6rnek olusturmaktadir.

5.1. Uygulamanin Projelendirilmesi

Proje, kullanicilarin gercek diinya ortamlarinda animasyonlu 2B grafiklerle etkilesime
girebilecegi dinamik bir AR deneyimi yaratarak artirilmis gerceklikte 2B hareketli
grafiklerin kullanimini kesfetmeyi amaglamaktadir. Oncelikli olarak projelendirmek
iizere nasil bir ¢alisma yapilacagina karar verme agamasi ile baglanmistir. Caligmanin
2B hareketli grafiklerin AR uygulamalarinda kullanimini igerebilmesi i¢in hangi
programlar, nasil bir ¢izim tarz1 ve dikkat edilmesi gereken konular ilk asamada g6z

ontinde bulundurulmustur.

Diiz ¢izimlerden ve animasyonlu katmanlardan olusturulmasi planlanan projede,
hareketli grafik kapsamina girebilecek katman tasarimlari denenmistir. Kar ve sis gibi
doga olaylarinin animasyon hallerinin katman halinde kullanildig1 bir proje, hem 2B
hareketli grafiklerin AR uygulamalarinda kullanimina hem de izleyiciyi etkileyecek
ve derinlik algisina hitap edecek bir tasarim olmasi konularina uygun olacagi i¢in bu

sekilde bir yol izlenmistir.

2B hareketli grafiklerin ve diiz katmanlarin kullanildig1 projenin daha derinlik etkili
ve 3B objeler kullanilmis gibi goriinmesi i¢in de izometrik 3B gibi goriinen katmanlar

tasarlanmustir.

Proje Harry Potter ve Azkaban Tutsagi (2004) filmindeki bir sahneden esinlenerek
hazirlanmistir. Cizimler, renk paleti kullanilarak ve temel 2B tasarim bilesenleri géz
ontinde bulundurularak hazirlanmistir. Renk paleti ve referans tablosu hazirlandiktan,

cizilecek elementler planlandiktan sonra yapim asamasina basglanmustir.
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Sekil 52. Proje Ciziminde Ilham Veren Sahne ve Kullamilan Renk Paleti

f
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Kaynak:Yazar Tarafindan Olusturulmustur

5.2. Gelistirme ve Uygulama

Projenin gelistirme asamasinda ¢izimler, 2B hareketli grafikler, animasyonlar ve
artirtlmis gerceklik ortamina aktarimi i¢in hangi programlarin kullanilacagina karar
verilmistir. Uygulamalar arasindaki gegisin kolaylig1 ve hizli olmasi sebebiyle Adobe
programlarinin kullaniminda karar kilinmistir. Adobe Photoshop kullanilarak yapilan
cizimlerin katmanlari ile birlikte Adobe Aero programina aktarilabiliyor olmasi 2B

grafiklerin AR ortaminda kullanimin1 biiyiik 6l¢lide kolaylastirmaktadir.

Gelistirmenin bir sonraki asamasi, AR deneyimine dahil edilecek 2B hareketli
grafikleri kavramsallagtirmay1 ve tasarlamay1 icermektedir. Adobe Photoshop, AR
etkilesimi i¢in optimize edilmis katmanlarin ¢izimi i¢in kullanilmigtir. Gokyiizii, evler,
karakterler ve kar katmanlar1 resimlemesi Adobe Photoshop kullanilarak yapilmistir.
Bu grafikler, gercek diinya arka planiyla sorunsuz entegrasyonu garantilemek icin
basitligi korurken gorsel olarak cekici olacak sekilde tasarlanmistir. 3B illiizyonu
verebilmek ve projeyi daha etkileyici hale getirmek i¢in ev katmanlaru izometrik ve
3B bir objeymis gibi c¢izilmistir. Tiim katmanlar AR uygulamasinda yerlestirme
kisminda takilma ve ytlikleme gibi problemlerin meydana gelmemesi i¢in olabildigince

kiigiik boyutlarda ¢ikt1 alinmastir.
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Sekil 53. 3B illﬁzyonu Vermek Uzere Kose Acidan Cizilen Evler

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur

Uygulama agsamasinda geciste siradaki adim olarak Adobe After effects kullanilmistir.
After effects 2B hareketli grafikler, hava olaylar1 simiilasyonlari, partikiiller ve
karakter animasyonlari1 olusturmaya imkan tanir. Adobe Photoshop tarafindan gelen
dosyayr katmanlar halinde okuyarak iglemeye olanak tanir. Adobe After effects
kullanilarak kar yagis1 animasyonu bacalardan ¢ikan dumanlarin animasyonu
yapilmigtir. Kar animasyonunu yapmak i¢in After effects’i diger 2B hareketli grafik

programlarindan ayiran temel 6zelliklerinden olan pargacik simiilatorii kullanilmistir.
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Sekil 54. After Effects arayiizii, Kar Simiilasyonunun Tasarim

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur

Baca dumani animasyonu i¢in de yine programin icinde yer alan ve c¢ogu diger
hareketli grafik programinda bulunmayan efektlerden olan Fractal noise kullanilmas,
cesitli compositing secenekleri ile hafif bir gec¢is ve diisiik opaklik kullanilarak sis

katmani olusturulmustur.

Sekil 55. After Effects Arayiizii, Baca Dumam Animasyonunun Tasarimi

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur
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Animasyonlu katmanlar ve ¢izim katmanlarinin tamaminin hazir olmasi ile birlikte
Artinllmis  gergeklik platformunda yerlestirilmesi asamasina gegis saglanmustir.
Projenin AR kisminin uygulamasini yapmak i¢in Adobe Aero programi kullanilmistir.
Program heniiz beta programi kapsaminda olsa da projeyi yeterli seviyede yapabilmek
icin gereken biitiin 6zellikleri bulunmaktadir. Animasyonlu katmanlar1 ige aktarimi
icin After Effects tarafindan ¢ikt1 alirken png sekans olarak ¢ikt1 alinmigtir. Kare kare
animasyonlardaki gibi arka plam1 olmayan cizimlerin birlesimi ile animasyon
olusmaktadir. Adobe Aero’nun animasyonlar1 oynatabilmesi i¢in kaydedilen karelerin
sikistirtlmis klasdrde olmasi gerekir. Tiim animasyon igeren katmanlar sikistirilmig
klasor seklinde ¢izimler ise png katmanlar seklinde hazir olduktan sonra program ice

aktarma kismina gecilmistir.

Sekil 56. Adobe Aero Arayiizii ve Katmanlarin Dizilimi
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Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur

Projede ?? tanesi animasyon igeren toplamda ?? adet katman bulunmaktadir.
Horizontal Surface Tracking (yatay diizlem takibi) yontemi ile olusturulan projede,
gokylizii katmani dikey, zemin katmani yatay sekilde yerlestirildikten sonra i¢ kisma
da diger katmanlarin dizilimi gerceklestirilmistir. Animasyon eklenen katmanlarin
hareket edebilmesi i¢in program i¢inde bulunan gorselleri oynatma tetikleyicisi
kullanilmigtir. Kar ve duman katmanlari birden ¢ok kez kullanilarak tasarimin
gercekgeiligi ve etkileyiciligi artirtlmistir. 2B diizlemde de olsa 3B etkisi verebilmek ve

parallax etkisi yaratabilmek i¢in katmanlarin diziliminde bosluklar birakilmistir.
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Cizim ve animasyon katmanlarinin dizilimi ve gerekli tetikleyicilerin kurulumundan
sonra mobil cihazlarda nasil goriinecegini deneyebilmek i¢in projenin QR kodu

olusturulmustur.

Tasarim programin ara yiiziinde goriilebilen dlciilerde gercek diinyaya aktarilmaktadir.
Ug boyutlu diizlemdeki santimetre cinsinden boyutlari, izleyicinin goriintiilemek

isteyebilecegi ortalama boyutlara gore ayarlanmalidir.

Bu projede X,y ve z eksenlerindeki zemin katmaninin boyutlar1 158x93cm’dir. Mobil
cihaz goriintiileme denemelerinde izleyicinin deneyimi agisindan en iyi boyutun
hangisi olduguna deneme yontemiyle karar verilebilir. izleyicinin yaklasip

uzaklasabilecegi ve etrafinda donebilecegi de goz onilinde bulundurulmalidir.

5.3. Yazilim ve Donanim Gereksinimleri

Projenin yapiminda dort farkli program ve iki farkli elektronik cihaz kullanilmastir.
Cizimleri yapimi i¢in Adobe Photoshop, animasyonlar ve simiilasyonlar i¢in Adobe
After Effects, AR uygulamasinin yapilmasi i¢gin Adobe Aero, arka plan miiziginin
tekrar eder halde araliksiz ¢almasini saplamak i¢in Adobe Premiere Pro kullanilmustir.
Adobe yazilimlarmin son siirtimlerinin kullanimi i¢in giicli donanimlara sahip
bilgisayarlar kullanim1 tavsiye edilir. Aero programinin halihazirda beta versiyonu

oldugu i¢in ¢okmeler ve takilmalar yasanabilmektedir.

Cizimlerin yapimi i¢gin Wacom Cintiq 22 grafik tabletten faydalanilmistir. Proje
tamamlandiginda ve deneme kisminda gecildiginde ise mobil goriintiileme
denemelerinde iPad kullanilmustir. Izleyicilerin tasarimlari gériintiileyebilmeleri igin
Adobe Aero’nun mobil uygulamasini indirmeleri gerekmektedir. Simdilik sadece 10S
cihazlarda kullanilabilen Aero uygulamasinin yakin donemde tam siiriimii ile birlikte

android cihazlara da gelmesi beklenmektedir (Adobe.com,t.y.).

5.4. Test ve Degerlendirme

(Calisma, AR uygulamast Adobe Aero’nun mobil versiyonunun desteklendigi cihazlar
tizerinde denenmis ve goriintiilenebilirligi test edilmistir. 10OS cihazlardaki, iPad ve
mobil cihazlar, kamera ile kare kodu okutmalari erisim i¢in yeterlidir. Kare kod direkt
olarak projenin AR dosyasini agmaktadir. Uygulama agildiktan sonra projenin

katmanlar1 bulut sistemi tizerinden cihaza indirilir. Kisa bir bekleme siiresi vardir ve

124



internet hizi ile dogrudan ilintilidir. Katmanlar indirildikten sonra uygulama
izleyiciden mobil cihazinin kamerasini kullanarak ortami taramasini ve diiz bir yiizey
bulmasini ister. Kameralarda bulunan Lidar Sensorii sayesinde uzaklik yakinlik ve
boyutlar gibi ¢esitli taramalar yapan uygulama, calismay1 yerlestirebilecegi diiz bir

ylizey buldugunda uyari verir.

Sekil 57. iPad Arayiiziinde Adobe Aero Uygulamasinin Yiizey Taramasi

Tap to place

Surface found. Tap to create surface anchor.

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur

Izleyici ¢aligmay1 yerlestirdikten sonra yerinde sabit kalan katmanlari ve

animasyonlari istedigi agidan mobil cihazinin kamerasi vasitasiyla inceleyebilir.
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Sekil 58. izleyici Goziinden Adobe Aero Uygulamasinda Projenin

Goriintiillenmesi

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur

Sekil 59. Projenin Aero Mobil Uygulamasinda Gériintiilenebilmesi I¢in
Gereken Kare Kod

Kaynak: Yazar Tarafindan Olusturulmustur.
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6. SONUC VE ONERILER

6.1. Sonug¢

2B hareketli grafiklerin artirtlmis gerceklige entegrasyonu hem dijital medya hem de
etkilesimli tasarim i¢in umut vadeden bir yoldur. Teknoloji ilerledik¢e, 2B 6gelerin
AR platformlarina uyarlanmasi, kullanict katilimi, tasarim esnekligi ve sanat ile
teknolojinin bir araya gelmesi konusunda degerli Ongériiler sunmaya devam
etmektedir. 2B hareketli grafiklerin AR uygulamalarinda kullanimi konusunda hem
olumlu hem de olumsuz yonler bulunmaktadir. 3B grafikler ile karsilagtirma
yapildiginda birgok avantajinin yani sira dezavantajlari da bulunmaktadir. AR'de 2B
hareketli grafiklerin en 6nemli avantajlarindan biri erisilebilirligidir. Hem tasarimcilar
hem de son kullanicilar igin 2B hareketli grafikler sezgisel ve basit bir platform saglar.
Bir kullanicinin bakis agisindan, bir AR ortaminda 2B grafiklerle etkilesim kurmak,
3B oOgelere kiyasla tanidik ve daha az bunaltic1 gelir. Bu kullanim kolayligi, egitim
araclari, pazarlama kampanyalar1 veya perakende deneyimleri gibi birincil amacin
bilgi iletmek veya kullanicilar1 yonlendirmek oldugu uygulamalarda ¢ok énemlidir.
2B hareketli grafiklerin sadeligi, genellikle mesajlar1 hizli ve etkili bir sekilde iletmeyi

amagladiginda daha etkili olan net ve 6zlii gorsel iletisime olanak tanir.

Uretim tarafinda, 2B hareketli grafikler genellikle 3B muadillerine gore daha kolay ve
hizl1 olusturulur. Bu sadelik, tasarimcilarin karmasik 3B modelleme veya animasyon
teknikleri hakkinda kapsamli bilgi gerektirmeden AR deneyimleri gelistirmelerine
olanak tanir. Ayrica, 2B 6gelerin daha hafif dosya boyutlari, mobil cihazlarda daha
hizli islem siirelerine ve daha akici performansa yol agar; bu da sorunsuz bir AR

deneyimi saglamak i¢in olmazsa olmazdir.

Hem 2B hem de 3B hareketli grafikler AR'de 6nemli roller oynasa da kullanimlar1 ve
etkileri biiyiik oOlgiide farklilik gosterir. Birincil fark, gorsellerin derinligi ve
boyutlulugunda yatmaktadir. 3B hareketli grafikler, 2B 6gelerle miimkiin olmayan bir
alan, perspektif ve etkilesim duygusu saglayarak daha siiriikleyici bir deneyim sunar.
Bu, oyun, mimari veya fiziksel alanin etkilesimin bir par¢ast oldugu herhangi bir
baglam gibi uygulamalarda 6zellikle onemlidir. Bu durumlarda, 3B hareketli grafikler
kullanicilara daha gercgekgi ve ilgi ¢ekici bir deneyim sunarak artirilmig diinyanin

gergekeiligini artirir.
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Ote yandan, 2B hareketli grafikler netlik, iz ve basitligin en 6nemli oldugu
senaryolarda miikemmeldir. Grafiklerin diiz, iki boyutlu yapisi, karmasik 3B
ortamlarla etkilesimden kaynaklanabilecek ek bilissel yiik olmadan sunulan bilgilere

odaklanmaya yardimc1 olur.

Avantajlarina ragmen, AR'de 2B hareketli grafikleri kullanmanin sinirlamalar1 vardir.
En dikkat ¢ekici eksiklik, 2B grafiklerin 3B modellere kiyasla sundugu derinlik ve
mekansal gercekeiligin eksikligidir. 2B 6geler bilgi katmanlar1 ve basit etkilesimler
icin etkili olabilirken, kullanicinin {i¢ boyutlu bir alanda nesnelerle etkilesime
girmesinin beklendigi daha siiriikleyici uygulamalarda yetersiz kalabilir. 2B hareketli
grafiklerin diizliigii, oOzellikle gercekei veya gergekei bir deneyimin istendigi

uygulamalarda elde edilebilecek etkilesim ve derinlik hissini sinirlar.

2B hareketli grafiklerin sinirlamalari olsa da belirli baglamlarda 3B grafiklerden daha
etkili olmalarin1 saglayan benzersiz giiglii yonleri de vardir. Birincisi, 2B gorsellerin
sadeligi ve netligi, kullanicinin bilgileri hizli bir sekilde kavramasi gereken

uygulamalarda hayati 6nem tasiyan daha aninda kavramaya olanak tanir.

2B hareketli grafikler, maliyet etkinligi ve tiretim verimliligi agisindan da istiindiir.
2B ogelerin olusturulmasi, 3B grafiklerin gelistirilmesine kiyasla hem zaman hem de
bilgi islem giicii acisindan daha az kaynak gerektirir. Bu, 2B hareketli grafikleri sinirl
biit¢eli veya siki zaman ¢izelgelerine sahip projeler i¢in ideal bir secim haline getirir.
Ek olarak, 2B varliklarin glincellenmesi ve degistirilmesi genellikle daha kolaydir ve
bu da yinelemeli tasarim siireglerinde daha fazla esneklik ve uyarlanabilirlik saglar.
Estetik acisindan degerlendirmek gerekirse de dokulu ve firca darbeleri igeren bir sanat
eseri olusturmak istendiginde bunu 2B grafiklerle saglamak 3B grafiklerle
saglamaktan ¢ok daha kolay ve etkileyici olacaktir. Transparan katmanlarin kullanima,
serbest firca darbelerinin AR uygulamasi arayiciligiyla gergek diinyayla piiriizsiiz

karigiminin verdigi estetik tatmini 3B modeller kullanarak vermek oldukca zordur.

2B hareketli grafikleri artirilmis gerceklik uygulamalarina entegre etme
motivasyonlar1 hem dijital hem de fiziksel diinyalarin giiglii yonlerini birlestiren ilgi
cekici, etkilesimli deneyimler yaratma arzusundan kaynaklanmaktadir. AR,
kullanicilarin ger¢ek zamanli olarak, yakin fiziksel ortamlarinda dijital igerikle
etkilesim kurmalarina izin vererek kullanici katilimini artirmak i¢in benzersiz firsatlar

sunar. Gergekliklerin bu sekilde harmanlanmasi, hikaye anlatimi, egitim, pazarlama
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ve eglence ic¢in yeni kapilar acarak kullanicilara daha zengin, daha siiriikleyici

deneyimler sunar.

Tasarimcilar ve sanatgilar icin AR, yeni gorsel ifade ve etkilesim bicimlerinin
kesfedilmesine olanak tantyan sinirsiz potansiyele sahip bir tuvali temsil eder. AR'de
2B hareketli grafiklerin uyarlanabilirligi, yaraticilik ve islevsellik arasinda bir denge
sunarak sanat¢ilarin karmasik 3B modellemeye ihtiya¢ duymadan fikirlerini yeni

yollarla iletmelerini saglar.

Yazilim araclarinin se¢imi, AR uygulamalarinda 2B hareketli grafiklerin basarili bir
sekilde uygulanmasinda kritik bir rol oynar. AR tasarimi i¢in lider bir platform olan
Adobe Aero, 2B ve 3B varliklar1 AR ortamlarina entegre etmek i¢in verimli bir arayiiz
sunarak 2B hareketli grafikleri i¢eren projeler i¢in ideal bir se¢im haline getirir. Adobe
Photoshop, gorselleri tasarlamak ve canlandirmak i¢in kapsamli yetenekler sunan
yiiksek kaliteli 2B 6geler olusturmak igin bir diger 6nemli aragtir. Daha etkilesimli AR
projeleri i¢cin hem 2B hem de 3B igerigi destekleyen Unity gibi araglar, gesitli etkilesim

bigimlerini birlestirebilen daha dinamik deneyimler saglar.

Sonug olarak, 2B hareketli grafikler 3B 6gelerin siiriikleyici derinliginden yoksun olsa
da basitlik, netlik ve erisilebilirlik agisindan biiyiik dneme sahiptir ve bu da onlari
belirli AR uygulama tiirleri igin oldukga etkili hale getirir. Tasarimcilar hem 2B hem
de 3B hareketli grafiklerin giiglii ve zayif yonlerini anlayarak, yalnizca gorsel olarak
ilgi ¢ekici degil ayn1 zamanda oldukga ilgi ¢ekici ve kullanict dostu AR deneyimleri
olusturmak i¢in bu araglari daha iyi kullanabilirler. AR teknolojilerinin siirekli evrimi
ve hareketli grafiklerle entegrasyonu, siiphesiz tasarim, egitim, eglence ve daha fazlasi

alanlarinda yeni inovasyon firsatlarina yol acacaktir.

6.2. Oneriler

2B hareketli grafikler uzun zamandir dijital medyanin temel unsurlarindan biri olsa da,
bunlar1 AR'ye uyarlamak tasarim ve teknik faktorlerin dikkatli bir sekilde
degerlendirilmesini gerektirir. Geleneksel 2B uygulamalarindan farkli olarak, AR
fiziksel ortamlarla ger¢ek zamanli etkilesim, mekansal farkindalik ve 2B &gelerin
kullanic1 deneyimlerini 3B varliklarla tamamlayici veya zit sekillerde nasil

gelistirebilecegine dair bir anlayis gerektirir.
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Tasarimcilar, egitim araglari, Ggretim arayiizleri ve pazarlama materyalleri gibi
netligin ve bilgi iletim hizinin 6nemli oldugu uygulamalarda AR'de 2B hareketli
grafiklerin iletisim giiciinden yararlanmaya odaklanmalidir. Gelistiriciler, diisiik
boyutlu 2B 6geleri kullanarak, gecikmeyi en aza indirerek ve animasyonlarin gesitli
cihazlarda sorunsuz ¢alismasini saglayarak performansi optimize edebilir. Siiriikleyici
deneyimler olustururken AR'de 2B grafiklerin sinirlamalarini akilda tutulmalidir.
Derinlik ve mekansal etkilesim kullanict deneyimi igin kritik 6nem tasiyorsa, daha
tutarli bir gorsel ortam olusturmak icin 2B hareketli grafikler 3Bogelerle
birlestirilmelidir. Derinlik ve mekansal etkilesim algisini gelistirmek i¢in paralaks

efektleri, katmanlama teknikleri ve 2B 6gelerin akilli konumlandirilmasi kullanilabilir.

AR uygulamalari biiyiik 6l¢iide kullanici etkilesimine dayanir ve bu da 2B hareketli
grafiklerin etkilesim diisiiniilerek tasarlanmasini zorunlu kilar. Pasif ve dogrusal olan
geleneksel 2B animasyonlarin aksine, AR uygulamalari kullanici eylemlerine gergek
zamanli olarak yanit veren etkilesimli 6geler gerektirir. Tasarimcilar kullanicilarin
2B varliklarla nasil etkilesime girecegini ve bu 6gelerin genel deneyimi nasil
gelistirecegini diisiinmelidir. Kullanic1 katilimini ve kesfini tesvik eden etkilesimli
2B hareketli grafikler olusturmaya odaklanilabilir. Bu, dinamik animasyonlar,
etkilesimli tetikleyiciler ve kullanic1 girdisine gore uyarlanan duyarli gorsel 6geler
kullanilarak elde edilebilir. Bu etkilesimlerin sezgisel ve akici olmasini saglayarak

kullanici ile AR deneyimi arasindaki siirtlismeyi azaltilmalidir.

2B hareketli grafikleri AR uygulamalarina olusturmak ve entegre etmek icin dogru
araclar1 secmek hem tasarim esnekligini hem de teknik verimliligi saglamak i¢in kritik
oneme sahiptir. Adobe Aero, Unity ve Adobe Animate dahil olmak {izere cesitli
yazilim platformlari, AR ortamlarinda 2B varliklar i¢in saglam destek sunar, ancak her
biri kendi avantaj ve sinirlamalariyla birlikte gelir. Tasarimcilar ve gelistiriciler proje
gereksinimlerini degerlendirmeli ve hedefleriyle uyumlu araclar segmelidir. Ornegin
Adobe Aero, 2B hareketli grafikleri minimum kodlamayla AR'ye entegre etmek igin
sezgisel bir platform sunar ve bu da onu hizli prototipleme ve basit uygulamalar i¢in
ideal hale getirir. Daha karmagik veya etkilesimli AR deneyimleri i¢in Unity, daha
gelismis teknik uzmanlik gerektirse de animasyonlar ve ger¢ek zamanl etkilesimler

uzerinde daha fazla esneklik ve kontrol sunar.

Bir¢ok durumda, basarili bir AR uygulamasi 2B ve 3B elemanlar arasinda bir denge

gerektirir. 2B hareketli grafikler netlik ve basitlik sunarken, 3B elemanlar derinlik ve
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gergekeilik saglar ve bu da tasarimcilarin projeleri i¢in dogru karisimi belirlemesini
onemli hale getirir. Belirli senaryolarda, 2B elemanlar, genel deneyimi gelistiren
bilgileri iist iiste bindirerek veya gorsel ilgi katmam ekleyerek 3B modelleri

tamamlayabilir.

2B hareketli grafikleri artirilmis gerceklik uygulamalarina uyarlamak, tasarimcilar ve
gelistiriciler i¢in hem firsatlar hem de zorluklar sunar. 2B grafikler basitlik, netlik ve
kullanim kolaylig1 sunarken, AR ortamlarinin siiriikleyici, etkilesimli dogasina uyacak
sekilde dikkatlice uyarlanmalidir. 2B hareketli grafiklerin gii¢lii yonlerinden
yararlanarak, sinirlamalarint ele alarak, kullanici etkilesimi igin tasarim yaparak,
uygun araglari secerek, 2B ve 3B 0Ogeleri dengeleyerek, tasarimcilar AR
uygulamalarinda 2B hareketli grafiklerin tiim potansiyelini ortaya ¢ikarabilirler. AR
teknolojisi gelismeye devam ettikce, 2B hareketli grafiklerin entegrasyonu dijital
medyanin, hikdye anlattiminin ve kullanici deneyimi tasariminin gelecegini

sekillendirmede 6nemli bir rol oynayacaktir.
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