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OZET

INVAZYON VE SANAL GERCEKLIiK BAGLAMINDA HAREKETLI GRAFIiKLER
YUKSEK LISANS TEZI
KUBRA BILGIN UCAR
ISTANBUL AREL UNIiVERSITESI LISANSUSTU EGITiM ENSTITUSU

GRAFIK TASARIMI ANASANAT DALI
(DANISMAN: DOC.DR.NIHAT DURSUN)
ISTANBUL, 2023

Hareket, iletisimin en carpict ikna edici unsurlarindan biridir. Gorsel ve gorsel
iletisim kanallarindaki hareket dikkat ¢cekmekle kalmaz, ek anlamlar katarak basarili bir
iletisim siirecinin ingasina da katki saglar. Ekran kigisellestirme, teknoloji sirketlerinin 6zel
cihazlarmin daha ¢ekici ve canli bir goriiniimle sunulmasi i¢in mobil igerige olan talebi
dogurmustur. Glnliimiiz medyasinda karsilastigimiz animasyon element orani statik
elementlerden tamamen farklidir. Hareketli grafiklerin yiikselisi bunlar1 sinirlamakla

kalmayip sanatsal ve etkilesimli tasarimlarda da 6nemli bir yer tutmaktadir.

“Invazyon ve Sanal Gergeklik Baglaminda Hareketli Grafikler” adli ¢aligmada
hareketli grafiklerin tanimi ve yapim asamalari ayrintili olarak ele alinmistir. Cesitli
mecralardaki kullanimi incelendikten sonra giiniimiiz dijital diinyasinda Oonemli bir yere
sahip oldugu belirlenmistir. Hareketli grafigin uygulama alanlar1 yeni medya sanatlar1 ve
yeni medya gibi daha genis bir ¢ergevede incelenecek ve grafik tasarimcilarin bu alanlardaki
rolleri tartisilacaktir. Kitle iletisiminin ekranlar araciligiyla kitlesel olarak yayginlagmasi
nedeniyle grafik tasarimda yeni imkanlar, olanaklar, degisimler ve hatta yeni kavramlar

ortaya ¢ikmig, ekrana 6zgii kisitlamalar ve zorunluluklar ortaya ¢ikmistir.

Bu degisimlerden en bariz olani hareket, ses ve zaman unsurlarinin grafik tasarimin
temel ilkeleri haline gelmesidir. Bu arastirmanin amaci, hareketli grafigin temel kavramlari
ve uygulama bicimleri konusunda tasarimcilara rehberlik eden bir kaynak olusturmaktir.
Calismanin birinci boliimiinde hareketli grafigin tanimi ve tarihsel gelisimi incelenmistir.

Ikinci boliim, zaman, degisim, ses ve kirpma gibi hareketli grafigin temellerini tanitmaktadir.

Ugiincii  boliimde hareketli grafik iiretiminde kullanilan farkli ydntemleri
tartigmaktadir. Dordiincii boliimde hareketli grafikleri dogrudan etkileyen teknik araclar
incelenmektedir. Besinci boliimde hareketli grafik orneklerine yer verilmistir. Altinc
boliimde grafik tasarim sanat¢ilarinin ilham veren 6rnekleri incelenmistir. Yedinci boliimde

hareketli grafigin gelisim siireci ve akimlarla olan gelisimi ele alinmistir. Sekizinci boliimde



dijital ¢ag ile birlikte hareketli grafik tasarimin tarih siirecindeki dnemine ve teknolojinin
etkisiyle olusturulan dijital araglarin ¢ok boyutlu hareketli grafikler olusturabilecegine
deginilmistir. Sonu¢ boliimiinde ise bu tez i¢in hazirlanan hareketli grafik arastirmasinin
temelini olusturan kavramlarin ve uygulamali yontemlerin tartigildigi, arastirma-uygulamali
arastirmanin bir analizini igermektedir. Hareketli grafikler gilinliik yasamimizda etkin bir rol
oynuyor ve teknoloji ve kiiltiir gelistikge etkileri de artiyor. Bu ¢alismada 6nemi giderek
artan hareketli grafigin sanatsal ve teknik gelisimi teorik ve uygulamali Orneklerle

incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Hareketli Grafikler, Sanal Gergeklik, Invazyon, Fotografik

Invazyon,Dijital Sanat



ABSTRACT

MOTION GRAPHICS IN THE CONTEXT OF INVASION AND VIRTUAL
REALITY
MSC THESIS
KUBRA BILGIN UCAR
GRADUATE SCHOOL, ISTANBUL AREL UNIVERSITY

GRAPHIC DESIGN
(SUPERVISOR: ASSOC. PROF. DR. NIHAT DURSUN)
iISTANBUL, 2023

Movement is one of the most striking persuasive elements of communication.
Movement in visual and visual communication channels not only attracts attention but also
contributes to the construction of a successful communication process by adding additional
meanings. Screen personalization has driven the demand for mobile content to present
technology companies' proprietary devices with a more attractive and vibrant look. The
proportion of animated elements in today's media is completely different from static
elements. The rise of motion graphics does not limit them, but also makes them an important

part of artistic and interactive design.

In the study titled "Motion Graphics in the Context of Invasion and Virtual Reality",
the definition and production stages of motion graphics are discussed in detail. After
examining its use in various media, it was determined that it has an important place in
today's digital world. The application areas of motion graphics will be examined in a broader
framework such as new media arts and new media and the roles of graphic designers in these
areas will be discussed. Due to the mass spread of mass communication through screens,
new possibilities, opportunities, changes and even new concepts have emerged in graphic

design, and screen-specific restrictions and obligations have emerged.

The most obvious of these changes is that the elements of movement, sound and time
have become the basic principles of graphic design. The aim of this research is to create a
resource that guides designers on the basic concepts and application forms of motion
graphics. The first part of the study examines the definition and historical development of
motion graphics. The second part introduces the basics of motion graphics such as time,

change, sound and clipping.

The third section discusses the different methods used in motion graphics

production. The fourth section analyzes the technical tools that directly affect motion



graphics. The fifth section includes examples of motion graphics. In the sixth section,
inspiring examples of graphic design artists are analyzed. In the seventh chapter, the
development process of motion graphics and its development with movements are discussed.
In the eighth chapter, the importance of motion graphic design in the historical process with
the digital age and the fact that digital tools created with the effect of technology can create
multidimensional motion graphics are mentioned. The conclusion includes an analysis of the
research-applied research in which the concepts and applied methods that form the basis of
the motion graphics research prepared for this thesis are discussed. Motion graphics play an
active role in our daily lives and their impact is increasing as technology and culture evolve.
In this study, the artistic and technical development of the increasingly important motion

graphics is analyzed with theoretical and practical examples.

Key Words: Moving Graphs, Virtual Reality, Invasion , Photographic invasion,Digital Art
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ONSOZ

Giiniimiizde seri liretimin sundugu firsatlarin yani sira estetik alginin tekdiize
bir sekilde aktarilmasi sorunu ve sistem arizasinin tiiketiciyi nasil etkiledigi sorunu
bir takim sanat akimlarinin ortaya c¢ikmasma neden olmustur. . Sanatg¢inin
kompozisyonun belirli unsurlarini ¢arpittigr ¢alismalar da yeni medya sanatinin bir
uzantist haline gelmistir. Teknolojinin sundugu sinirsiz teknik olanaklar sayesinde
dijital sanatin gelismesinin Oniinde higbir smir yoktur. "Istila"min yarattig1
rastlantisallik ve yeni yorumu harmanlayan bu caligmalar, hata estetigine adeta yeni
bir bakis acis1 getirerek izleyiciyi farkli bir diinyaya, interaktif 6zelliklere sahip bir
sanal gerceklik diinyasina tagimistir. Bu yeni sanat akimlari, fotografin sanata istilasi
gibi yeni kavramlar1 da beraberinde getirmistir. Invazyon ayni zamanda yeni
dijitallestirme sisteminin istikrarini ve sanatginin ¢alisma kavramindaki sahipligini
de sorgulamaktadir. Bu tezin incelemesinde dijital sanat eserleri incelenerek,
invazyon ve hareketli grafiklerin dijital diinyadaki yeri ve 6nemine deginilmistir. Tez
calisgmam boyunca beni her zaman destekleyen aileme, verdigi her tiirlii destekle
daima yanimda olan danigmanim Dog¢. Dr. Nihat Dursun’a ve bugiinlere gelmemde

emegi gegen biitliin hocalarima tesekkiirlerimi sunarim.
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1 GIRIS
1.1 Problemin Tespiti

Gorsel sanat dallar i¢ ice gegerek birbirini etkilemistir. Grafik tasarim da bu
sanat dallar ile iliski igerisinde gelisimini siirdiirmektedir. Giiniimiizde teknolojinin
gelismesi ve yayilmasi sonucunda sanat dallarini ayiran keskin ¢izgiler yumusayarak
ortadan kalkmistir. Bu noktada, giiniimiizde grafik tasarim bilinen paradigmalarin
disina ¢ikarak bir¢ok teknolojik gelisme ve ses, VR animasyon ve kodlama gibi
bir¢ok disiplinle hareket etmeye baslamistir. Tezde yer alan arastirma sorularindan
biri, kurguda anlatilmas1 zor ve ¢ekimi riskli olan bazi konularin hareketli grafik
teknolojisi ile daha iyi acgiklanip aciklanamayacagidir. Hareketli grafik tasarim ve
statik grafik tasarim, diger gorsel sanat eserleri gibi etki, maliyet, liretim siireci ve
kullanilan teknikler agisindan hem benzerliklere hem de farkliliklara sahiptir.
Hareketli grafiklerin dinamiklerini, dogru ve yanlis degerleri yorumlamak ve
farkindalik yaratmak, arastirmanin amaclari arasindadir. Arastirmada hareketli grafik
tasarim teknik diizeyde degil, ifade gilicii ve yarattigi etkiler {izerinden
sorgulanmaktadir. Buradan hareketle, grafik tasarim’in istlendigi mesaj1 iletme
islevinin, diger disiplinlerle birlikte hareket etme zorunlulugunun ve s6z konusu
disiplinlerin etkisinin kaginilmaz oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyla, grafik tasarim

nesnesi, bu kosullar karsilamak durumundadir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci, hareketli grafik tasarim tekniklerini geleneksel grafik
tasarim teknikleri ve gesitli farkli igerik ayarlariyla karsilastirmak ve ifade, mesaj
giicii ve yarattiklar etkiler acisindan farkliliklarini ortaya koymaktir. Buradaki amag
ise uygulamali aragtirma yoluyla onerilen bir tezi dogrulamak veya konuyla ilgili
gelecekteki arastirmalar i¢in 6rnekler ve kaynaklar olusturmaktir. Arastirmada grafik
tasarim sektorliniin tanitim, reklam, tanitim, eglence vb. amaclarla iirettigi eserlerin
hareketli grafik tasarimla kullanilabilecegi ongoriilmektedir. Baska bir anlatimla,

tasarim irilinleri, TUreticinin olmadigi bir ortama yasa dist bir sekilde
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yerlestirilebilmektedir veya siireci olmadan grafiti ¢aligmasina benzeyebilmektedir.
Bu dogrultuda, Levitan tarafindan ortaya atilan ancak literatiirde heniiz yer almayan

fotografik invazyon teriminin literatiire kazandirilmas1 amacglanmustir.

1.3  Arastirmammn Yontemi

Nitel bir yontemle gorsel sanatlar ve grafik tasarim kavramlar1 ele alinmistir
ve bu disiplinlerin gelisimi, birbiriyle olan iliskisi ile birbirlerine olan etkisi analiz
edilmistir. Boylelikle, tasarim anlayis1 agisindan grafik tasarimin diger sanat
dallariyla nasil bir disiplinlerarasi etkilesime girmesi gerektigi ortaya koyulmustur.
Arastirmada, farkli iiretim teknikleri ile c¢esitli animasyonlar incelenmistir ve
animasyonun tasarim alaninda yaygin olarak nasil kullanilabilecegine dair onerilerde
bulunulmustur. Ayrica, hareketli grafik tasarim yontemlerinin tarihsel gelisimi teknik
ozellikler agisindan incelenmis ve bu siirecte hareketli grafigin nasil kullanildigina
dair Ornekler de gosterilmistir. Hareketli grafik tasarimimn Onceki grafik
uygulamalarindan daha anlamli ve bilgilendirici oldugu diisiiniilmektedir. Boylece,
calismada Onerilen uygulama ile insanlarin belirli bir konuya iligkin algilarinin nasil
etkilendigini degerlendirmek miimkiin hale gelmektedirBu ¢alismay1 gerceklestirmek
icin konuyla ilgili kitaplara, sanat dergilerine, internet kaynaklarina, bilimsel makale
ve tezlere bagvurarak literatiir taramasi yapilmistir. Bu arastirma sirasinda hem

Tiirk¢e hem de yabanci dilde kaleme alinmis kaynaklardan yararlanilmigtir.

1.4  Tezin Kapsamm

Tezin birinci boliimiinde problemin tespiti, yontemi ve kapsami agiklanmugtir.
Ikinci boliimde invazyon ve dijital sanatin ifade bicimleri ile dijital diinyanin
gerceklik algist tizerinde durulmustur. Ayrica arttirilmis gercekligin uygulama ve
nesneler iizerindeki etkisinden bahsedilmistir. Ugiincii béliimde sanal gerceklik
kavrami irdelenmistir. Dordiincii boliimde hareketli grafigin tanimi ve tarihgesi,
hareketli grafik tasarim ilkeleri ile ele alinmistir. Besinci bolimde gorsel sanat
dallarinin grafik tasarim ile iligskisinden bahsedilmistir. Altinci boliimde ilham veren

grafik tasarimi sanatcilarina yer verilmistir. Yedinci boliimde hareketli grafik
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tasarimin gelisim siirecine etki eden modern akimlar ele alinmistir. Sekizinci
boliimde dijital ¢ag ve hareketli grafik tasarimi gelisim siirecleri irdelenmistir. Son
kisimda ise dijitallesme ile hareketli grafigin diger sanat dallar1 ve teknoloji ile i¢ ice
gecmesi neticesinde etki alaninin genislemesinin deneysel sanat eserlerini geride
birakarak vazgecilmez iletisim araglari arasindaki yerini aldigina deginilmistir.
Ayrica sanal invazyonun gelecegin yeni medya literatiiriinde yer alacagi agikca

anlagilmistir.



2 INVAZYON NEDIR?

2.1  Invazyon Kavram

Kavram, Ingilizce’de isgal, istila ve bazi durumlarda ihlal anlamina
gelmektedir ("Invasion,"). Tibbi bir terim olarak "kotli huylu tiimoériin komsu doku
ve olusumlara yayilmasi" anlaminda kullanilmaktadir ("Invasion,"). Diger bir
anlatimla, invazyon, viicut biitiinliglinii bozan bir miidahaledir. Buna gore, tiim
cerrahi operasyonlar invaziv prosediirler olarak goriilmektedir (Atabek, 2016:75).
Kisaca, invazyon, bir seye miidahil olmak ve o seyin ozelliklerini degistirmek ya da

bozmak olarak tanimlanabilir.

Glinlimiizde birgok alanda kullanilan isgal, sanatsal ifade bi¢imlerinde de
kendini gostermeye baslamistir. Dogrudan isgal anlaminin yani sira kavramsal ya da
teknik olarak ifade bi¢cimini degistirerek-bozarak gorseller yaratmak ve yeni ifade ve
temsil bicimleri ortaya ¢ikarmak amaciyla sanatin hemen her alaninda kendini

gostermektedir (Ceylani & Yavuz, 2023: 77).
Yildirim, sanat alanina iliskin istilay1 su sekilde tanimlamaktadir:

“Canli ya da cansiz herhangi bir nesnenin ya da bir sanat eserinin imgesinin
ya da bir sanat eserinin imgesinin, yapisinin ve bi¢iminin miidahaleci ve istilaci,
bilingli deformasyonuyla elde edilen, rastlantisal ve yeni birgok anlamla
biitiinlestirilebilen kompozisyonlar” (Yildirim, 2020:190). Dolayisiyla, sanat igin

ifade edilen istila, degisimin ya da bozulmanin istilaci estetik bir ifadesidir.

Gilinlimiizde miizikten resme, fotograftan heykele kadar pek ¢ok alanda hem
teknik hem de igerik olarak istila dile getirilmektedir. Genellikle maskeli ve
cogunlukla geceleri gizli bir sekilde ¢alisan Fransiz Sokak sanatg¢isi Invader't 6rnek

vermek mumkindir.

Sanat¢1 calismalarint 1970-1980'1i yillarin  8-bit video oyunlarinin kaba
piksellestirmesi {iizerine kurgulamaktadir. Calismalarma dayanarak kendisini

"mozaik viriisii yayan kamusal alan korsan1" olarak tanimlamaktadir ("Welcome The



Art Invasion," 2018). Hong Kong'un alisveris merkezi Harbor City'ye yerlestirdigi 8-
bit piksellestirilmis imgelerle sehrin goz kamastirici gorselligine sizarak istilact bir

diizen sergilemektedir (Sekil 2.1).

at

Sekil 2.1 Invader, Horbour City-Honk Kong

2.2 Fotografik invazyon

Fotografik istilanin bir yolu, sanatcilarin sahsen ya da bir baskasi araciligiyla
cekilmis bir fotografa eklenen gorsel unsurlar seklinde kendini gostermesidir. Bu
noktada fotograf yeni bir tasarim tanimi haline gelmekte ve bu yeni tasarim, "ruhsuz
veya anlamsiz fotograflarin yeniden ruhlandirilmasi ve kurgulanmasi" olarak

gortlebilmektedir (Atabek, 2016:76).

S6z konusu yaklasima Lucas Levitan gibi bir¢cok fotograf¢inin calismast
ornek verilebilir. Bu sekilde yapilan en yaygin calisma tiirli, piksellerle bitmap

tabanli gorseller olan fotograflara vektorel (illiistrasyon) icerik eklenmesidir.

Bu invazyonda (Sekil 2.2) eski bir resim g¢ercevesinde, yaya gecidi gibi yolun
karsisina uzanan bir zebra vardir. Burada goziinlize ¢arpan ilk sey zebranin 6fkeli
bakiglaridir. Bu bakislardan zebralarin insanligin gerilemesine mi yoksa

kentlesmeyle doganin erozyona ugrayan degerine mi 6fkeli olduklari belli degildir.



[k bakista zebranin sirtiistii gegerken 6fkelendigi duygusu agir basmaktadir. Ancak

burada protestocu bir yapinin oldugunu sdyleyebilmek miimkiindiir.

Sekil 2.2 Lucas Levitan Zebra

Ik bakista herhangi bir istila goriinmemektedir ancak daha yakindan
bakildiginda medeniyetin sanki bir haliy1 ¢igniyormus gibi doganin {izerinde
yuridiigii fikri akla gelmektedir. Bir sonraki hirsizlik olayinda, Noel Baba ve
yardimcilar1 arka catidadir ve fotograftaki bacaya bir merdiven yerlestirilmistir (Sekil
2.3) (Atabek, 2016: 77). Noel Baba'nin catisi, kiyafetleri ve geyikleri diginda bu

illiistrasyonun esdegeri yoktur.

L T ——

Sekil 2.3 Lucas Levitan Noel Baba



Giinesli ve hafif riizgarli bir giinde, Noel Baba'nin karni ve elleri killidir,
saclarmin bir kismi dokiilmektedir ve Noel Baba'min goriintiisiiyle higbir ilgisi
olmayan bir saate bakmaktadir. Ancak daha da ilginci, illiistrasyonlar
yerlestirilmeden onceki resimlerin de bir o kadar alakasiz ve tuhaf olmasidir. Baca
basamaklarinda iyi giyimli ve bakimli bir adam durmaktadir. Bu kisinin kafasina
bakildiginda bacadan ¢ikip evden kagmis gibi goriinmektedir ancak ayaklarina

bakildiginda bacadan eve girmeye calisiyor gibi goriinmektedir.

Invasion'da dikkat ¢eken bir diger sey ise Levitan'n Noel Baba imajinin
golgesini unutmamis olmasidir. Golge is¢iligi, Levitan'in istila programlariyla basa
¢ikma konusundaki ileri diizeydeki bilgisini gostermektedir. Yani karakterlerin ¢izim
seklinin sade ve tutarli tutulmasimin bilingli bir karar oldugu goriilebilir. Genel
olarak, fotograf kullanilarak 1sik manipiilasyonu teknikleri i¢in izinsiz girisler

kullanilmistir.

Fotograf icin temelde her seyin 1sikla basladigi gerceginden yola c¢ikilarak
yiizey ve katmanlar lizerinde ¢aligmalar ve diger deneysel uygulamalar yapilmistir.
Ornegin, karanhik bir kutunun bir ucuna bir mercek, diger ucuna da buzlu cam
yerlestirilerek  goriintliniin ~ kutunun  disindan  goriilebilmesi  saglanmaktadir
(Bilirdonmez, 2010:5). Degisime, farklilasmaya ve gelisime kisa siirede uyum
saglayabilen fotograf, sanatsal ve bilimsel gelismelerden de yararlanmistir. Bu
noktada, sinirsiz 1s1¢in kontrol yontemi bir¢cok farkli alanda kendini gdstermeye

baslamistir.

Gelisen teknoloji ile birlikte sensorler, piksellerde yeni katmanlar esliginde
yeni yiizeyler olarak fotograf calismalarina yon vermistir. Bakteriyograf yontemi ise
bir petri kabinda canli bakteri kolonisinin ve ultraviyole 1sinlarin kullanildigi, canli
bakterilerle goriintli olusturmaya yarayan biyolojik temelli bir yontemdir. Son {iriin,
radyasyonun canlt bir bakteriyel emiilsiyonla kaplanmis petri kabina negatif olarak

yayilmasi sonucu olugsmaktadir (Aving, 2022:43).

Yiizeye ve katmanlarina uygulanan, fotografik yapiy: etkileyerek, bir bakima
o katmanl yapiy1 yakalayarak/degistirerek olusturulan yeni ifade ya da temsil
bicimleri fotografik istila olarak degerlendirilmektedir. Fotograflarin dogrudan

yiizeylere yansitildigt ve karanlik odalarda cekildigi ilk giinlerde, fotograflarin
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manipiilasyonu biraz uzmanlik gerektiriyordu. Ciinkii fotografin degistirilmesi hem

bilgi hem de zaman gerektiren zor bir siirectir (Aving, 2022:45).

Karanlikk odada fotografa ¢esitli sekillerde miidahale edilmesinin
yayginlagmasi ve toplumun bilinglenmesiyle fotograf goriintiilerinin gergekligi
sorgulanmaya baglanmistir. Ancak karanlik oda fotograf¢iligi uygulamalarini daha da
ileri tasiyabilecek dijital fotograf diizenleme programlarinin ortaya c¢ikmasiyla
birlikte fotograf¢iligin gilivenilirligi giderek daha fazla sorgulanmaya baslanmistir.
Bir zamanlar fotograflar mahkemelerce delil olarak Kabul edilirken, giiniimiizde

bilirkisilerin ya da uzmanlarin goriisleri delil sayilmaktadir (Aving, 2022:46).

Gorlintli islemenin geligsmesi ve yayginlagmasi fotografin giivenilirligine olan
inanci sarsmis olsa da, bir seyin fotografi ¢ekildiginde onun gerg¢ekten var olduguna
dair inan¢ varhigini siirdiirmektedir. Aslinda fotograf kismen degistirilmis olabilir
ama tamamen degistirilmemis de olabilir fakat anlattigi gercek ¢ok kiigiik bir

miidahaleyle bile degistirilebilir (Altuntas, 2019: 46).



2.2.1 TFotografik invazyon Ornekleri

Sekil 2.4 Fotografik invazyon Ornegi (1)

https://grandiosgross.de/giantess-art-super-tall-women-in-movies-and-commercials

Sekil 2.5 Fotografik Invazyon Ornegi (2)

https://www.ntren.com/index.php?app=mobile&act=article&id=32631



Sekil 2.6 Fotografik invazyon Ornegi (3)

https://tr.pinterest.com/pin/84512930497890331/

N

Sekil 2.7 Fotografik invazyon Ornegi (4)

https://komiti.media/komiti-cluj-streets-illustrators-artwork/
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Sekil 2.8 Fotografik invazyon Ornegi (5)

http://visualoptimism.blogspot.com/2012/01/pulp-fiction-lea-michele-dianna-agron.html

gC\H AM Pi

PiA R 1 S

Sekil 2.9 Fotografik Invazyon Ornegi (6)

https://elitemodelcopenhagen.wordpress.com/2013/08/22/coco-rocha-for-longchamp/
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http://visualoptimism.blogspot.com/2012/01/pulp-fiction-lea-michele-dianna-agron.html
https://elitemodelcopenhagen.wordpress.com/2013/08/22/coco-rocha-for-longchamp/

2.3 Dijital Fotografik Invazyon

Fotografin yirminci yiizyllda amorf selenyum, c¢inko oksit ve giimiis
halojeniirler gibi 1s18a duyarli malzemelerden olusan kimyasal ve analog tabanli
yapist degiserek "1"ler ve "0"lardan olusan dijital tabanli piksellere evrilmistir
(Ceylani&Yavuz, 2023:81-83). Benzer sekilde yiizey olarak kaydedilen kagit, metal
levha, jelatin gibi atom tabanli yapilardan dijital pikseller aracilifiyla veri tabanh

sensor ve benzeri ortamlara aktarilmistir.

Fotografin tanimmin ve dayandigi "gOriintiiniin  (15181)  yiizeye
kaydedilmesinin" icat edildigi ilk giinden bu giine degismedigi, degismesinin de
olduke¢a zor oldugu bilinmektedir. Esasen degisen ve devrim olarak nitelendirilen her
gelisme, fotografin kaydedildigi yiizeyde ve ortamda ger¢eklesmektedir
(Ceylani&Yavuz, 2023:81-83).

Bagka bir anlatimla, fotografin kimyasal ve analog doneminde uygulanan
deneysel invaziv yontemler, yiizeye uygulanan kimyasal yapinin farkli kimyasal
yapilarla etkilenmesi ile temsil edilen goriintiilerden olusturulmustur (Bag & Siirticii,
2012: 103-106). Dijital olarak temsil edilen goriintiilerde de veri ve pikseller ayni
sekilde invaziv yontemlerle gergeklestirilmistir (Ceylani&Yavuz, 2023:81-83).

Invazyon, her bir pikseli etkileyerek gorsel biitiin iizerinde farklilasmaya
neden oldugundan yeni fotografik temsiller olusturmustur. PIXEL tabanl yiizey
lizerine olusturulan goriintiiniin invaziv yontemlerle olusturuluyor olmasi, teknik
olarak miimkiin miidiir? Bu konunun 6nciisiiniin Fujitsu oldugu sdylenebilir. Yiizey
lizerine goriintiiniin olusturulmas: analog yontemlerde invaziv sonuglara meydan
verebilse de dijital hiicreleri kullanan Fujitsu’nun yonteminde raslantisal ve invaziv

etkilerin olma olasilig1 neredeyse yoktur (Bag&Siiriicii, 2012:89-95).

Dijital iiretimin yapildigr bilgisayarlarda zaman zaman invaziv etkilerin
gorseli bozacak viriislerle olustugu bilinmektedir (Bag&Siirticii, 2012:103-106). Bu
goriintliler invazif etkilerle birlikte kuramsal olarak oldugu kadar etik olarak da
degiskenlige neden olabilmektedir. Piksellerle olusturulan bu deneysel ¢alismalarin

temeli olarak Glitch Art gosterilebilir. Aksakliklarin sanati olarak nitelendirilen
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Glitch Art, siireg igerisinde yeni medya formlari olarak datamoshing, databending ve

circuitbending gibi ¢esitli yontemlerle ifade edilebilmektedir (Menkman, 2011:344).

Glitch art, piksel siralama, piksel siiriikleyici ve piksel biikme olarak
adlandirilan benzer yoOntemlerle olusturulur. Farkli formatlardaki dosyalar
diizenlemek i¢in tasarlanmis yazilimlar kullanilarak belirli formattaki bir dosyanin
verilerinin (piksellerinin) degistirilmesi, goriintiilerin veri tabanlarina invazif olarak

yayilmasi siirecidir.

Dmitry Krotevich'in PixelDrifter'r (PxD), (Sekil 2.10) kusurlu olanin ayni
zamanda estetik bir 6neme sahip oldugunu izleyiciye anlatmaya c¢alisan Glitch Art
mantigindan yola ¢ikilarak gelistirilen yazilimlarin 6nciisii olarak gdsterilebilir. PxD
ve benzeri yazilimlar, bir grup pikselin baska bir piksel grubunu yakalamasi,
degistirmesi ya da etkilemesi seklinde faaliyet gdstermektedir. Bagka bir deyisle,
Krotevich piksel istilasi, glitch ya da degradasyonu, bir fotografin yaratimina dahil

edilen bir disiplindir.

Sekil 2.10 Pixel Drifter by Dmitriy Krotevich , Art Matt Trost
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Kafka ornegi tizerinden ele alirsak (Sekil 2.11) orijinal gorselin web'de
bulunmasi da yeni medyanin sagladigi bir diger 6zelliktir. Her nasilsa Kafka'nin
orijinali artitk var olmasa da hayattayken ¢ekilen bir fotografi yeni bir medya
kullanicis1 tarafindan ortama aktarilmistir. Bu durumda bu gorsel de formatini
degistirmis ve yeni bir baglamda varligin1 stirdiirmiistiir. Burnett'in deyimiyle yeni
bir yazar bu imgeyi kontrolii altina almis ve yeniden tanimlamig, farkli yorumlar

katmis ve farkli yorumlara agmistir (Burnett, 2007:135).

4

Sekil 2.11 Glitchlenmis Kafka

Burada glitch benzeri sonu¢ elde edilemese de kopya olarak
degerlendirilebilir. Satrangta bir hamlenin tiim diizeni bozdugu gibi, dildeki kiigiik
bir degisiklik de tiim anlamlari, tiim yapilar1 degistirir ve yeni anlamlar insa eder. Bu
anlamda aksakliklarin satrangtaki hamleler gibi ige yaradigi sdylenebilir. Bir biitiinii
parcalamig, yeni bir anlam yaratmis ve bir sonraki adimda Onceki biitiini
parcalayarak yeni bir biitiin olusturmustur. Tipki dilin isleyisi gibi gerceklesen bu
siirecte yeni bir akis s6z konusudur, yani harf degistiginde anlam ve mesaj tamamen

degisip yeniden yaratilmaktadir (Gog, 2017:55).
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2.3.1 Dijital Fotografik invazyon Ornekleri

Sekil 2.12 Dijital Fotografik invazyon Ornegi (1)

https://www.pinterest.com/giolobjanidze10/

Sekil 2.13 Dijital Fotografik invazyon Ornegi (2)

http://www.everestaircool.com.au/happy-birthday-amazed-cat-with-neck-ruff-card-ee-24565506



Sekil 2.14 Dijital Fotografik invazyon Ornegi (3)

https://i.pinimg.com/564x/cd/7a/3b/cd7a3b8e3b95612f7f1d571ed6b6al22.jpg

Sekil 2.15 Dijital Fotografik invazyon Ornegi (4)

https://i.pinimg.com/564x/3b/1c/f3/3b1cf3b8b16d03ab5086a972f3eab7a7.jpg
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Sekil 2.16 Dijital Fotografik invazyon Ornegi (5)

https://i.pinimg.com/564x/4e/cb/01/4ecb01157a305d82a8bdf6785f261709.jpg

Sekil 2.17 Dijital Fotografik invazyon Ornegi (6)

https://tr.pinterest.com/pin/the-full-marvel-october-2018-solicitations-comic-book-movies-
and-superhero-movie-news-superheroh-in-2023--40954677854910340/
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legoere

Sekil 2.18 Dijital Fotografik invazyon Ornegi (7)

https://i.pinimg.com/564x/35/68/27/356827hdfldfc7ecddee74753ed236d2.jpg

Sekil 2.19 Dijital Fotografik Invazyon Ornegi (8)

https://tr.pinterest.com/pin/the-full-marvel-october-2018-solicitations-comic-book-movies-
and-superhero-movie-news-superheroh-in-2023--40954677854910340/
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eMagazine

Sekil 2.20 Dijital Fotografik Invazyon Ornegi (9)

https://i.pinimg.com/564x/de/79/bd/de79bd2936d459af5306106f0924f871.jpg

Sekil 2.21 Dijital Fotografik invazyon Ornegi (10)

https://i.pinimg.com/564x/5d/1b/27/5d1b276f0527f8f8198d74befe4b81e2.jpg
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3 INVAZYON VE SANAL GERCEKLIK

3.1  iInvazyon ve Dijital Sanat

Istila, kelimenin tam anlamiyla bir dokunun icine girmek ve onun
Ozelliklerini bozmak olarak tanimlanabilir. Sanatta istila ise, canli veya cansiz
herhangi bir nesnenin imgesi veya imgesinin rastgele iirettigi, zanaat yoluyla elde
edilen, sanat eserinin yapisini ve bigimini kasitli olarak bozan pek ¢ok yeni anlam
icerebilen bir eserdir. Bir yandan Fiitiirist cagdas sanat hareketinden etkilenen, diger
yandan yeni dijital sistemlerin gelecegini ve istikrarini sorgulayan Glitch sanatinin
miidahaleci etkileri, yeni medya ¢aligmalarinda, pop kiiltiiriinde ve elektronik
miizikte yaygin bir konum kazanmistir. Bir sanat¢inin sanatsal bilgisinin yani sira
teknik bilgisi ile de dijital medyanin altyapisin1 ve degisen teknolojileri anlayarak
yaptig1 c¢aligmalar, bize insanlarin tasarladigi sistemlerin ters gidebilecegini
hatirlatmaktadir. Istila, kelimenin tam anlamryla dokuya girerek dzelliklerini bozmak
olarak tamimlanabilir. Sanatta istila ise herhangi bir canli veya cansiz nesnenin
imgesinin yarattigl pek ¢ok rastlantisal ve yeni anlamlarla biitiinlesebilen veya bir
sanat eserini bilingli olarak kirarak elde edilen goriintliniin yapisin1 ve bigimini iggal
ederek bozan bir eserdir. Bir yandan Fiitiirist ¢agdas sanat hareketinden etkilenen,
diger yandan yeni dijital sistemlerin gelecegini ve istikrarin1 sorgulayan Glitch
sanatinin miidahaleci etkileri, yeni medya c¢aligmalarinda, pop Kkiiltlirlinde ve

elektronik miizikte yaygin bir konum kazanmistir.

Bir sanatginin sanatsal bilgisinin yan1 sira teknik bilgisi ile de dijital
medyanin altyapisin1 ve degisen teknolojileri anlayarak yaptigi caligmalar, bize
insanlarin tasarladig: sistemlerin ters gidebilecegini hatirlatmaktadir. Ayrica kusurlu
ya da baska bir deyisle hasarli medya ile olusturulan ve izleyiciye kusurlari

anlatmaya ¢alisan gorsel ve isitsel unsurlar da estetik agidan hos olabilmektedir.

Istila, hata estetigine yeni bir sanat akimi getirmistir. Glitch, bugiine kadar
ortaya c¢ikanlardan hem malzeme hem de uygulanis bicimi acisindan ¢ok farkli bir
sanat akimidir. "Glitch" kelimesi kayma, aksaklik, kirilma ve karisiklik anlamina

gelir ve elektronik baglamda yazilim dilinde ¢ogunlukla "yazim hatas1" olarak, bir
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hatanin ekrana yansiyan ¢arpik goriintiisii olarak kullanilir. Hata bir resim veya ses
hatasi olabilir veya bir resim veya videoda goriintiileme hatasi olarak goriinebilir. Bu,
ses, video veya resimdeki bu hatalarin olusturdugu c¢arpik bir goriintii, “Glitch

Sanat1”dir (Akil, 2014:10).

Anlagilir bir sekilde, aksaklik, eserin bir sanat¢iya aitmis gibi miilkiyetine el
konularak, yeni denemeler ve ¢arpitmalar yaratilarak, orijinalinden farkli bir ifadeyle
kamuoyunun karsisina ¢ikmaktadir. Bu anlamda popiiler kiiltiirin ve gorsel
medyanin 6nemli alanlarindan biri olan sinema alaninda, 6zellikle de bilim kurgu

alaninda kullanilmasi gerekmektedir (Somer, 2013:5).

Teknik tasarimcilar da dijital cagin olanaklarindan yararlanmaya baglamstir.
Bunlardan biri sanal gerceklik ortamidir. 3B simiilasyonda, gercek diinya durumlari
veya hayali durumlar, bu simiile edilmis ortami, gdzlemcinin 6zel aletler yardimiyla
kendi varligim1 hissederek ve onunla etkilesime girerek algiladigi bir mekana

dondstiirtir (Kayapa & Tong, 2011: 350).

Goriintiilerin ~ insanlara  gosterdigi  seyin gercek diinya olmadigi ve
goriintlilerin gosterilen seyler degil de onlarin "temsilleri" oldugu disiiniiliir.
Toplamsal olusumlarin gerceklesebilmesine, karsitt olan olgularin yokluguna 6rnek
teskil eder. Diislinsel diinya, hayal gibi goriisler kavranamadigindan hakiki olanin
neyi karsiladig1 anlagilamaz. Gergegin de neye tekabiil ettigi anlagilamaz. Hiiznii de
betimleyemeden saadeti, 1zdirabi betimleyemeden, mutlulugu betimleyemeyen
eytisim faktorleri gibi, hakiki olan da riiya ve muhayyile giicii olmadan tarif

edilemez.

Oysaki giiniimiizde kosullar1 i¢inde hayali olgular1 ya da hayalini sahsen
uygulamasi, hakikatin toplamsal ve tasdiklenemez bir istikamette tekamiiliine neden
olur. Bu noktada varligi sona eren Baudrillard’in anlatimiyla maddesel degil,
kavrayisssal hakikattir. Baudrillard toplamsal hakikate sebep olan olan bu olusumlari
gormezden gelinen bir risk olarak ifade eder: Baudrillard'a gore hakikatin her zaman
yanilsama, riiya, arzu, tutku ve bizi sahte bir giivenlik duygusuna siirtiikleyen
nesneler bigiminde diismanlar1 olmustur. Bu yapay simiilasyonlar gercegi gizlemeye
ve gizlemeye calisti, ancak goriinen o ki, gii¢lerini ¢alan gizemli ve tedavi edilemez

bir hastalik yliziinden zayiflamislard: (Baudrillard, 2005: 24).

21



Leppert’e gore “imaj, bir cevher gibi ¢ikarilan bir sey degil, belirli bir
sosyokiiltiirel baglamda islev gorecek sekilde insa edilen bir seydir” (Leppert,
2002:14). Goriintiiler, filmler veya televizyon klipleri, fotograflar veya tablolar, insan
bilincinin iiriinleridir. Insan akli ne kadar direnirse dirensin, olusturulan bu gérseller
aslinda sunulan igerikten az c¢ok etkilenir. Anlamak i¢in izlemeniz gerekir. Gorsel
kiiltiirtimiizde olup bitenler ¢cogunlukla, goriintiileri {ireten ve tiiketenler agisindan
devrim niteliginde sonuglar doguran teknolojik bir devrim olarak anlasilmaktadir.
Philippe Queau bu durumu "yeni imgelerin devrimi" olarak degerlendirir. Boylece,

"Yaraticilik ve bilgi/6grenme igin yeni bir ara¢ yaratilmistir.

Kiiltiirel-teknik devrim kavrami hem elestirmenler hem de gergekeiler
arasinda genis capta kabul goérmiistiir. Kiiltiirel pratikler ve bu onay ayni zamanda
fotograf sonrasina yonelik elestirel yaklagimlar: da sinirlama egiliminde" demistir. "
Aslinda bu trend, kullanicilart ve tiiketicileri giiclendirecegi umuduyla yeni dijital
teknolojilere giiven vermektedir. Agikgasi, teknolojik gelisme, toplumsal kurum ve
kuruluslarin biitiiniinde ger¢eklesmesine ragmen, bir tiir askin ve 6zerk gili¢ olarak

goriilmektedir (Robins, 1999: 246).
3.2  Dijital Diinyanin Gergeklik Algisi

Dijital sanat uygulamalari, sanat eseri ile izleyici arasindaki mesafeyi
tamamen ortadan kaldirirken sanal bir "simdi ve burada" duygusu yaratir. Dijital
sanat, stiriikleyici, ifade edici ve etkilesimli Ozellikleriyle katilimecilarin tim
duyularina ve algilarina dokunarak izleyiciyi baska bir diinyaya, sanal gerceklige

tasir (Arslan, 2018:412).

Artirllmig gergeklik, diilnyamiza sanal nesneler ekleyerek gercek ortami sanal
verilerle zenginlestiren ger¢ek diinyanm dijital oyuncak modelidir. Interaktif bir
ortam hazirlanarak yeni bir mecra sunulur. Artiritlmis gergeklik (AR), kisaca sanal
ortamdaki malzemelerin yasadigimiz gergek diinyaya uyarlanmasidir. Ses, goriintii,
video, grafik veya GPS gibi sanal nesnelerin gercek {i¢ boyutlu animasyonlarin
olusturmak ve bu animasyonlar1 duyusal verileri kullanarak gercek ortamla
birlestirmek icin cihazin nesne tanima yeteneklerini kullanan ileri bir teknolojidir

(Yildirim, 2019:30).
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Artirilmig gergekligi ileri bir teknoloji kullanilarak tasarlanmis olan uygulama
artivive ise sadece modern sanat icin degildir. Zira, dijital 6zelliklere sahip ¢ok alanl
hizmetler, bir¢ok klasik esere eklenmistir (Yildirim, 2019:30). Artivive uygulamasi,
artirilmis  gergekligin ¢ok basit ve verimli bir sekilde sahnelenmesine olanak

saglayan ve internet tarayicisi lizerinden ¢alistirilan girig seviyesi bir programdir.

Bu calisma, arastirmacinin iislubunu yansitan bir cizim (Sekil 3.1) ile
orneklendirilecektir. Cizim Bristol kagidina 5x5 0,5 kalemle yapilmistir. Oncelikle
ornek alinan bu ¢izimin yapim asamasi timelapse videoya alinmistir. Bu video AR
uygulamasi tarafindan tanimlaniyor ve duvar ¢izimi kamera tarafindan tarandiginda
daha 6nceden kaydedilmis ve sistem tanimli olan bu video ekranda oynatilmaya

baslamaktadir.

Sekil 3.1 Ornek doodle ¢izimi

Burada izleyiciler tarafindan takip edilebilir bir seyir zevki vermek
amaglanmis ve izleyicilerin ilgisini uyandirmak amacglanmisir. Sanatseverler,
artinlmis gerceklik sergisine gittiklerinde mutlaka mobil uygulamay: indirir. Bu
uygulama, kullanicilarin hareketsiz goriintiileri hareketli goriintiilerle canlandirarak
sanat eserlerini sanallagtirmasina olanak tanir (Yildirim, 2019:30). Ayrica, gifler,
dijital caligmalar, glitch art gibi bir¢ok calismayr sanal gergeklik kullanarak

yonlendirmektedir.

Dijital sanat, farkli sanat formlarin1 ve farkli medya teknolojilerini tek cati

altinda toplanan hibrit bir ifade bi¢cimi olusturmaktadir. Kullandig1 tiim yeni medya
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teknolojileri, mevcut medyanin gelistirilmis bigimleridir. Iyilestirme stratejisi olarak
kullandig1 “anlik seffaflik” ayni zamanda teknolojiyi goriinmez kilmakta ve
deneyimsel siirecin 6znesinin sanat eserine tam olarak katilmasini saglamaktadir. Bu
durumda dijital sanatin amaci sanat eseri yaratmak degildir, katilimcilarin tam olarak
katildig1 sanatsal bir siire¢ yaratmaktir. Bu yaratici siiregle birlikte zaman ve mekan
anlayiglar1 da degisir. Birlikte ele alindiginda etkilesimli sanat yapitlarinin tiretimi
miimkiin hale gelmekte, izleyici sanatsal yaratim siirecine katilmakta, sanatginin
yapiti ile izleyici arasindaki smir bulaniklasmakta ve izleyici pasif konumdan aktif
konuma gegmektedir (Akin, 2015: 92-93).

Brezilyali multimedya sanatgis1 Sabato Visconti, 2016 tarihli "Barbie:
Supermodel" adli ¢alismasinda GIF formatini kullanarak Barbie bebek goriintiisiiniin
yapisini karelere bolerek, cerceveyi ilerleterek, deforme ederek miidahaleci bir
goriintli ortaya c¢ikarmistir. Son haline getirilen GIF, mor piksellere boliinmiis
tamamen farkli bir bilesime sahiptir. GIF'te karakter, izleyicileri sekli bozulmus bir
yiizle karsilagmaktadir. Goriintiiniin tamami hizla yok edilirken, Barbie kelimesinin
iist kisminda yer alan Ticari Marka (TM) isareti kritik bir vurgu olarak okunabilir.
Bu GIF'in ilk ve son karelerinde, aksakliklarin herhangi bir yapiy1 yok ederek yeni
anlamlar yaratabilecegi yansitilmaktadir. Cinsiyete dayal bir kligse olan Barbie'nin bu
calismanin konusu olarak se¢ilmesi ve Visconti'nin GIF'in son karesinde kadinlarin
giiclenmesinin rengi olan moru kullanmasi tesadiif degildir. Bu yikic1 tavri agiklayan
en 1y1 Ornek (Sekil 3.2) Luziano Test Paul' iin 2003 tarihli "JPEGged Mona Lisa" adli
calismasidir. Paul, Leonardo da Vinci'nin Mona Lisa tablosunu manipiile ederek onu
tamamen farkli bir gorsele doniistiirmiistiir. Sanat¢inin miidahalesiyle eser yeni bir
anlam ve yap1 sunmaktadir. Bu ¢alismada yatay bir katman tizerinde piksellestirilmis
ve renkler tamamen farkli tonlar kullanilarak islenmistir, dokunulmamis tek kiiciik

alan ise karakterin gozlerinin bir kismidir (Yildirim, 2020: 192).
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Sekil 3.2 Luziano Test Paul'iin 2003 tarihli "JPEGged Mona Lisa"

3.3  Gergek, Sanal ve Sanal Gerg¢eklik Kavramlari

Gergek, hayal ve sanal asirlardan bu yana diiglinlirler tarafindan
sorgulanmustir. Insanin algiladigi hakikat ile idrak ydntemi yorumlanmus, hakiki ve
hakiki olmayan i¢in olusan kusku ve olasiliklar tarih boyunca miinakasa edilmis;
felsefe, sanat, edebiyat, tiyatro ve sinemaya gibi pek alanin konusu olmustur.
Gilinlimiizde teknolojideki son gelismeler, halkin hem gercek¢i hem de kurgusal
deneyimlere olan arzusunu siirekli olarak tatmin etmektedir. Bu yeniliklerden
eglence, egitim, kiltir ve savunma ihtiyaglar1 gibi ¢esitli alanlarda

faydalanilmaktadir.

"Gergek" kavrami, bir nesne, madde veya nitelik olarak var olan somut, inkar
edilemez bir gercek olarak tanimlanmaktadir. Buna karsilik "gergeklik" terimi
diinyada var olan her seyi kapsar. "Sanal" teriminin kokleri diislince eylemine
dayanir, ancak dogru ya da yanlis olarak goz ardi edilmemelidir. Daha ziyade hayali,
varsayimsal ve tahmine dayali, somut gergeklik alaninda degil, yalnizca zihinde var

olan bir sey olarak tanimlanur.

Sanal gerceklik kavrami bazen sanal ortam, siber uzay, yapay ger¢eklik veya
sanal diinya olarak da anilir. Sanal ger¢eklik konusunda 6nde gelen uzmanlardan biri
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olan Jaron Lanier de ufuk agici ¢calismasinda "sanal gergeklik" terimini kullanmigtir

(Lanier, 1989: 7-18).

Sanal ortamlarin bilesimi, gercek veya yapay mekanlar1 ve nesneleri tasvir
eden ii¢ boyutlu (3D) modeller, yiiksek ¢oziiniirliiklii fotograflar ve hareketli resimler
(videolar) dahil olmak {izere fabrikasyon gorsel kopyalardan olusur. Sanal ger¢eklik
ortamlar1  Oncelikle kullaniciya stereoskopik (3D) bir goriinti  ekraninin
kolaylastirdig1 gorsel bir deneyim sunmaya odaklanir. Daha gelismis sanal gergeklik
sistemlerinde kullanicinin dokunma, koku, duyma, hareket, 1s1 ve nem algis1 gibi
duyulart da tetiklenmektedir. Dolayisiyla sanal ger¢ekligin bir tiir yanilsama algisi
oldugunu iddia etmek yanlis olur. Bagka bir deyisle sanal ger¢eklik, kullanicinin
zihninin gercekligin smirlarinin 6tesinde var olan bir yaratimidir. Bu yaratim, 6zel
cihaz ve ekipmanlarin yardimiyla, dokunma, gérme, duyma, koku ve tatma gibi
birden fazla duyu kanali araciligiyla gercek zamanli simiilasyonlarla etkilesime

girilerek gergeklestirilmektedir (Orhan & Karaman, 2011: 3-4).

Zizek sanal sanal gergekligi, gerceklik deneyimini yapay bir dijital ortamda
yeniden iiretmemize olanak taniyan oldukea iiziicii bir fikir olarak tanimliyor. Ciinkii
sanal gercekligin sanal gerceklik degil, sanal gercekligin gergekligi oldugunu
diistiniiyor ki bu daha ilging ve c¢eliskili bir fikirdir. Demek istedigi, gegerliligin,
gercek etkinin heniiz tam anlamiyla mevcut olmayan, gercek olmayan bir sey

tarafindan tiretildig ve ortaya c¢iktigidir (Savas, 2016: 725).

Insanin duyusal ve bilissel sistemi nasil ¢alisir? Gergek diinyayr nasil
gordiiglimiiz ve yorumladigimiz anlagilmadan sanal ortamlarin nasil tasarlandigi ve
isletildigi aciklanamaz. Sanal gercekligi anlamak i¢in insanin biligsel sistemini
anlamak gerekir. Duyusal sistemimiz, viicudumuzun etrafindaki sinir sisteminin
beyindeki sinir hiicrelerini elektrik sinyalleriyle uyarmasiyla calisir ve bu da algimizi
harekete gecirir. Viicudumuzdaki herhangi bir organi hareket ettirmek istedigimizde
beynimiz, elektrik sinyalleri {ireten ve bunlar1 hedef organa yonlendiren ndronlari
harekete gegirir. Uretilen elektrik sinyalleri kasimizi kaldirmak, kolumuzu
kaldirmak, parmagimizi hareket ettirmek veya agzimizin i¢indekileri ¢ignemek gibi

¢esitli mekanik eylemleri ger¢eklestirmemize olanak saglar (Savas, 2016: 725-726).
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Algilama mekanizmalarimiz hayatin gercekligini hissetmemizi saglarken,
duyularimiz ve sinir sistemimiz beyne gelen bilgileri degerlendirir. Goziimiiziin optik
yapist geregi nesnelerden goziimiize yansiyan 1sik i1sinlari goriintii bilgisi olarak
elektrik sinyallerine dontstiiriilerek beynimize gonderilir. Beynimiz bu sinyalleri
algilar, bu bilgileri analiz eder ve gorilintiileri algilamamiz1 saglar. Ayni sekilde
kulagimiza gelen ses dalgalari, burnumuza gelen kokular, tenimize temas eden
duyular da beynimize sinyal olarak iletilir ve burada analiz edilerek ilgili duyular
olarak algilanir. Duyu, uyarilarin duyu organlar1 araciligiyla elektrik akimlarina
doniistiiriilerek beyne iletilmesi siirecidir. Algi, duyumlarin yorumlanmasi ve anlaml

hale getirilmesinin sonucudur (Savas, 2016: 726).

I¢ ve dis uyaranlarin duyular araciligiyla anlamlandirilmasi, beyne ulasan
duyularin organize edilmesi, taninmasi, anlasilmasi ve yorumlanmasi siirecine algi
denir. Tatmak bir duygudur, tadin1 anlamak ise algidir. Sesi duymak isitseldir, ancak
sesin kim veya ne oldugunu bilmek algidir. Algi, duyular ¢esitli sekillerde diizenler
ve yorumlar. Duyum fizikseldir, algi ise psikolojiktir. Algilama aninda gec¢mis
deneyimler, diger duyularin algilari, mevcut beklentiler, sosyokiiltiirel faktorler ve

degerler de devreye girmektedir (Savas, 2016: 726).

Aslinda goriilen ya da algilanan sey, duyu sisteminin algilamak istedigi
seydir. Clinkii alg1 sistemi, disaridan gelen gorsel bilgileri zihindeki diger bilgilerle
karsilastirarak mantiksal sonuclar iiretmeye calisir. Ancak ortaya c¢ikan sonuglar
mantikli olsa da gercegi tam olarak yansitmayabilir. Bunun nedeni ise algilama
sirasinda gorsel bilginin beyinde gegirdigi siiregten kaynaklanmaktadir. Algilama
sistemi her zaman zihinde mevcut olan bilgilere dayanarak sonuglar iiretir (Ozcan,

2004:13).

Beynimiz yapay olarak uyarildiginda aslinda orada olmayan bir sey varmis
gibi hissedebilir. Eger beynimize ulasan bu sinyaller bir sekilde taklit edilirse
beynimiz var olmayan seyleri duyu olarak algilar. Yapay olarak olusturulan goriintii,
ses, dokunma, koku, nem ve sicaklik bilgileri nedeniyle beynimiz aslinda bunlari
goremez, duyamaz, koklayamaz ve dokunamaz, bunlari gergek gibi algilayamaz

(Savas, 2016: 726-727).
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Bu yapay bilgi, duyu organlarimizin algisi kadar detayli olursa algimiz daha
gercek olur. Teorik olarak, bir kisinin beyni alinip bir bilgisayara baglanabilir ve
gonderilen elektrik sinyalleri araciligiyla, yapay duyular ve duygular zihinde hayali
anilar yaratabilir. Insanlar bunun ger¢ek hayat simiilasyonu mu yoksa yapay bir
simiilasyon mu oldugunu insanlardan 6nce anlayabilir. Gergek ile sahte arasindaki
farki soyleyebilecek olan var mi? Bu, sanal gerceklik c¢alismasinin baslangic

noktasidir (Savas, 2016: 726-727).
3.4 Gercek Kavrami ve Sanal Gergeklik

Gergeklik birgok tanimi olan ve kendi varligiyla kendini kanitlayabilen,
aciklanamayan bir kavramdir. Felsefenin en eski ve en tartismali konusu olan
hakikat, en genis anlamiyla her zaman var olmustur ve olacaktir. Hangerlioglu,

kavramin somut ve nesnel olarak var oldugunu agiklamaktadir (Hangerliogluoglu,

2015:. 132).

Cevizci, olasilik ya da ihtimalin aksine, gecmis ya da gelecek zamanda var
olmak ya da teorik kurgu olmadan var olmak olarak tanimliyor ama Cevizci ayni
zamanda kurgusallig1 da tanimliyor. Aldatici, yapay, hayal iirlinii ve fanteziye taban
tabana zit algilar1 ve anilarnt da kullanir. Gergektir, somuttur ve varliginin
hatirlatilmasina gerek yoktur. Bagimsiz, 6zsel ve nesnel olarak var olan bir sey

olarak agiklamaktadir (Cevizci, 2003: 943).

Gergeklik kavrami orada olani tanimlar. Tanyeli, algi kavramini gergeklik
kavrami iizerinden aciklar ve bir sanat eserinin yorumlanabilmesi i¢in Oncelikle
algilanmasi gerektigini belirtir. Duyu organlar1 tarafindan algilanan gergekligin
zihinde bilgiye doniismesini algilanan gercekligin tanimlanmasi siireci olarak

tanimlamaktadir (S6zen & Tanyeli, 1992:17).

Gozligin icadinin ilk kez gergeklik algisini iyilestirecegine ve gorme
keskinligindeki bozulma sorununu ¢o6zecegine inanilir. Mercekler, mikroskopla
goriilemeyen kiiciik boyutlari, teleskopla goriilemeyen mesafeleri gormeyi ve
algilamayr miimkiin kilar. Tiirk¢e'ye Artirllmis Gergeklik olarak cevrilen grafik
tasarim alaninda bilgisayar destekli veri akist yoluyla gercek ortamin algisini

gelistirmektir (Ipek, 2020: 1062-1063).
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Alginin hafizayla ilgili olarak etkilenebilmesi ve yanlis yorumlanabilmesi,
hakikat kavramina yeni bir boyut agmaktadir. Fantezi, isitsel ve gorsel iletisim yapay
ortamlar yaratir. Sanal gerceklik, cok gercekci olmasa da gergegi taklit eden bu
yapay ortam (Ing: virtual reality - kis.: VR) olarak Tiirkcelestirilmistir. Sanallastirma
siirecinde gercek ortamdan sanal ortama kadar cok cesitli gergeklikler inga
edilmektedir (Milgram & Kishino, 1994: 1-16). Gergek ve sanal ortamlar arasindaki
yapiya artirilmis gergeklik ve artirilmis sanal adi verilmektedir. Karma gergeklik tiim

siireci kapsar (Jerald, 2016: 29).
3.5  Sanal Gercekligin Tarihcesi

Sanal gergeklik kavrami ilk olarak 1970'lerde Jaron Lenier tarafindan
Onerilmistir. Latince “virtualis” kelimesinden tiiretilen sanal gergeklik, bilgisayar
yazilim ve donanimlarinin olusturdugu ii¢ boyutlu diinyalarla etkilesim kurmamizi
saglayarak var olmayan seyleri ger¢ek diinyada hissedilebilen nesnelere doniistiirtir.
Bu sanal nesneler, gercekte var olduklari hissini yarattiklar1 ortam haline gelir

(Sekerci, 2017: 1126-1133).

1980'li yillardan itibaren ortaya ¢ikan ve 1990 yillardan sonra gelismeye
baslayan bilgisayar teknolojisi artik hayatimizin her alaninda yer almaktadir. Bu
bilimsel ve teknolojik gelismeler bilginin 6nemini arttirmis ve bilgi toplumunun
olugmasina katki saglamistir. Giiniimiizde insanlar bilgisayarlarin bilgi islemesi ve
sunmast konusunda ¢esitli kesifler yaparak farkli kavramlar1 ifade etmektedirler. Bu

kavramlardan biri de “sanal ger¢eklik” kavramidir (Sekerci, 2017: 1126-1133).

Sanal gerceklik kavrami basitce "gercekligin yeniden insasi" olarak
tanimlanabilir. Baska bir anlatimla, sanal gergeklik, insanlarin ortamdaki bu
nesnelerle etkilesim kurmasini saglayan teknoloji ve gercek bir ortamdaymis izlenimi
vermek icin bilgisayar ortaminda teknolojik araglar kullanilarak olusturulan 3

boyutlu resim ve animasyonlardir (Bayraktar & Kaleli, 2007, sp. 253-257).

Cavus ve Huyugiizel ise sanal gergekligi viicudunda cok Ozel cihazlar
bulunan kullanicinin, ger¢ek diinya durumlarini bir bilgisayar tarafindan olusturulan

tic boyutlu bir simiilasyonda duygusal olarak algilayabildigi ve bu yapay diinya
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ekipmanini etkin bir sekilde kontrol edebildigi bir sistem olarak tanimlamaktadir.

(Huyugiizel & Taskin, 2004:110-116).

Sanal gergeklik tanimi1 Gaddise gore bilgisayar ile hayali bir diinya arasindaki
bir kavram olarak tanimlamistir.Coates ise bilgisayar da bulunan donanimlar ile
yaratilan {i¢ boyutlu sanal diinya etkilesimi olarak tanimlamistir. Oppenheim bunu,
belirli isitsel ve gorsel teknolojileri kullanarak makine-insan etkilesiminin

algilanmasi olarak tanimlamaktadir (Sekerci, 2017: 1127).

Sanal gerceklik kavraminin gelisimi, bilgisayar teknolojisinin tarihsel
siirecteki gelisimi ile paralellik gostermekte ve bu kavramin asamali olarak
incelenmesini gerekli kilmaktadir. Bazi aragtirmacilar sanal gercekligi, kullanicilarin
uzak bir ortama dalis yapabilecegi, diirblinle donatilmig bir teleskop olarak
yorumlamis, bazilar1 ise kullanilan cihaza bagli olarak infografikler veya gercek
semboller iceren metinler olusturulabilen bir yer olarak yorumlamistir. Dolayisiyla,
cogu insan sanal gerceklik simiilasyonlarini stok goriintiiler ve siislii eldivenlerle
iligkilendirmektedir. Ancak bunun sanal ger¢ekligi kavramada yeterli oldugu

sOylenemez.

Sanal gercgeklik, gercekligin yeniden insasidir. Baska bir deyisle, bir sey
gercekse sanalliginin da yaratilabilecegini savunur. Bu bakimdan son ddnemde
popiiler olan bir kavram olan sanal gerceklik bu boyutta olciilmelidir. Platonunu
referansi ile gerceklik ve sanal gerceklik kavramlar: lizerinden yola ¢ikarak diinyada
bir ¢cok calismada s6z sahibi olmustur. Platonun magara alegorisine atif edilen yeni
sanal ortamlardan biri olan metaverselerde yeni yasam alanlar1 yaratmak ve bu
alanlarda sanal deneylerinde yapildigr bir sanal magara tanimi yapilmaktadir
(Furness ve Barfield, 1995: 23; Qvortrup, 2002: 13; Flynn, 2014: 12; Rhodes, 2015:
8-10).

Platon'un fikir ile goriinlis arasindaki farki ortaya koymak icin bir dizi
aciklama yaptigini hatirliyoruz; Bunlardan en Onemlilerinden biri de magara
alegorisidir. Platon'un Devlet'inin yedinci kitabinda Sokrates ile Glaukon arasindaki
diyalog, Sokrates'in Glaukon'dan bir magara hayal etmesini ve onu kafasinda
canlandirmasini istemesiyle baslar. Duyduklar1 sesler magaranin disindan gelen

seslerin yankilartydi. Mahkumlar birbirlerini tanidiklarindan beri bu halde, sirtlart

30



1518a ve karanlhiga doniik olarak yasiyorlardi. Isigin Oniinden gegen insanlarin
elindeki bircok nesne magara duvarina yansiyacak ve her nesnenin goélgesi duvarda
goriintlilenecektir. Magaradaki insanlar duvardaki bu golgeleri goriince disaridan

gelen seslerin duvardaki bu golgelerden geldigini sandilar (Chalmers, 2022: 7).

Platon'un anlattigt bu benzetmede mahkumlar duvara yansiyan golgelere
bakarlar ve gordiiklerinin gergek oldugunu diisiiniirler. Iste David Chalmers sinema
ile bu alegori arasindaki baglantiy1 buradan kurdu. Duvardaki golgelere bakan
mahkumlar ile sinemadaki seyirci arasindaki iliskiyi yakalayan Chalmers'a gore
(Sekil 3.3), bu sinematik veya sanal ortam "Platon'un magarasinin c¢agdas bir

ornegidir" (Chalmers, 2022: 7).

Sekil 3.3 Yirmi Birinci Yiizyilda Platon'un Magarasi

Sekil 3.3'te gosterildigi gibi izleyiciler, Platon'un magarasinda oldugu gibi
hologramlarla kendilerine gosterilmesini istedikleri seyin yalnizca ayna goriintiistinii
gorebilirler. Ancak burada Onemli olan Chalmers'm bu Ornekte magaradaki
mahkumlar1 degil, sinemadaki insanlar1 sinemadaki insanlarla karsilastirmasidir:
“Platon'un karanligina bakan mahkumlar, tiyatrodaki seyircilerin onlar1 sonsuza
kadar hatirlamasini sagladi. Mahkumlarin sadece film izlemesi veya teknolojiyi
giincellemek i¢in sanal gergeklik kulakliklariyla film izlemesi gibidir (Chalmers,
2022: 7-8).
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Buradaki fark biling felsefesidir. iki durumda degerlendirilebilir: Ilk durumda
magaradaki mahkumlarla sinemadaki insanlarla karsilastirildiginda  biling
durumlarinda bir fark yoktur ancak ikinci durumda magaradaki mahkumlarla
ozdeslestikleri dikkate alindiginda énemli bir fark vardir o da belli olmaktir. Oyle ki
sinemaseverler sanal bir magaraya yani sinemaya girdiklerini biliyorlardi ama
Platon'un magarasindaki mahkumlar magarada olduklarini bilmiyorlardi. Ancak bu

ikinci kosul igerisinde ikinci bir kosul yaratildiginda ontolojik benzerlik saglanabilir.

Sinemadaki insanlar bilingli olarak sinema disindaki diinyadan geldikleri i¢in
tiyatroda olduklarin1 biliyorlar. Bu ikinci kosul dogrudan dikkate alindiginda, iki
magaranin deneklerinin algiladig1 gercekligin dogasinda ontolojik benzerlikler

kurmak oldukg¢a zor goriinmektedir.

Sinemadaki kisilerin kendileri de bilingli olarak sinema disindaki diinyadan
geldikleri i¢in, bu durum tipki Platon'daki filozofun magaradan c¢ikip tekrar

magaraya girmesi durumuna benzer.

Mahkumlarla birlikte magaraya donen filozof, magarada oldugunu bildigi
icin gordiiklerinin gercek olmadigmni anlayacaktir. (2) Ikinci kosul bu sekilde
degerlendirildiginde, Platon'un magarasi ile (1)'deki sanal magara arasinda birinci
kosulda oldugu gibi felsefi bir benzetme yapilabilir. Ozetle Chalmers'in burada
aktarmak istedigi ana fikir, Platon'un magara duvarindaki golgesinin ve sanal
formdaki goriintiilerinin dogasi geregi, gergeklikle karsilasildiginda benzer sonuglara
yol agabilecegidir. Boylece Platoncu gergeklik anlayislari ile sanallik arasinda, her ne

kadar kendi i¢inde ontolojik tartismalara yol agsa da bir iliski kurulabilmektedir.

Oppenheim (1993)’in  sanal gergekligin gbrsel ve isitsel iletisimle
yetinmeyen, insan-bilgisayar etkilesimini hissederek artirmaya calisan bir teknoloji
oldugu (Oppenheim, 1993: 215-227) ifadesinden hareketle sanal gergekligin
yapmaya calistigi sey, insan-makine iletisimini artirmak i¢in insan ve makine

arasindaki engeli kaldirmaya ¢aligmaktir.

Giliniimilizde bilgisayar teknolojisinin gelisimine ayak uydurmak oldukca
zordur ve dordiincli hatta besinci nesil bilgisayarlardan s6z edilmektedir. Bu

geligmeler, bilgisayarlarin kapasitesi ve hizi arttik¢a kullanim kolaylig1 ve bilgisayar
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boyutunun kiiciilmesi seklini almistir. Kullanilabilirlikteki ilerlemeler her yastan ve
egitim seviyesinden insanin bilgisayar kullanmasini ve hatta bilgisayar okuryazari
olmasmi miimkiin kilmistir. Son yillarda bu alanda yasanan biiyiik gelismelere
ragmen kullanic1 ile makine arasindaki ekran, klavye veya fare gibi gerecler

kullanicinin kendisini dogal bir ortamda hissetmesini zorlastirmaktadir (R. J. Stone,
1991:283-300).

Kullanicilarin yine de bilgisayar ekranlarini alistk olduklar1 {ic boyutlu
diinyadan goriintiilemeleri gerekmektedir. Ug boyutlu goriintiiler, bilgisayar
ortaminda da elde edilebilir. Ancak goziinii ekrandan bir an olsun ayiran bir
kullanici, gercek diinyada {i¢ boyutlu bir nesne gordiigliinde ekran goriintiisii ile
gerceklik arasindaki mesafeyi aninda algilar. Bu ¢agda sanal gerceklik teknolojisi,
insanlart ekrana bakma hissinden kurtarmak i¢in bir dizi 6zel ekipman kullanarak,
insanlari ekranin i¢indeki sanal diinyaya girmis gibi hissetmelerini saglayan bir rol

oynamistir (Emerson, 1993: 385-391).

Insan becerisi gerektiren problemlere ve insanlardan ziyade robotlarin
kullanilmast gereken uzay ortamlarina yonelik olarak, robotlarin ve astronotlarin
uzayda es zamanl hareket edebilmesi i¢in bir sistem gelistirilmistir. Burada kullanici
(astronot), robotun her hareketini sanal gerceklik donanimi aracilifiyla kontrol
edebilmektedir. Yani robot ihtiya¢ duyuldugunda kullanicinin hareketlerini
kilometrelerce uzaktan taklit edebiliyor. Bu uygulama 6zellikle insanlar i¢in tehlikeli
olan ve ulagilmasi zor yerlerde kullanilmaktadir. Kafasinda kamera bulunan geligmis
bir robot, kullanict dondiigiinde basini ¢evirmekte ve kullanici hareket ettiginde
ellerini hareket ettirmektedir. Bu, robotun kamerasindan alinan sinyalin gercek
zamanlt olarak kullaniciya ve kullanicinin hareketlerinin robota iletilmesi ile

saglanabilmektedir (Kurbanoglu, 1996: 24).

Iki kiigiik televizyondan olusan kaskta ayrica kullanicinin kafasinin hareketini
robota aktararak gozlerin yerini alacak stereoskopik goriintii olusturan bir izleme
devresi de bulunmaktadir. Yani kameralar kullanicinin bakmak istedigi noktaya
otomatik olarak donecektir. El ve parmak hareketlerini robota gondermek igin

kullanicinin 6zel veri eldivenleri giymesi gerekmektedir (Kurbanoglu, 1996: 24).
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Ilk calismalardan biri, Amerika Birlesik Devletleri'ndeki Wright-Patterson
Hava Kuvvetleri Ussii'nde Dr. Furness tarafindan gelistirilen Hiper Kokpitdir. Siiper
Kokpit projesi, pilotlarin ugus egitimlerinde {i¢ boyutlu goriintiilerini kullanmaktadir.
Sanal gerceklik arastirmalarinin en eski orneklerinden biri olan ugus simiilatorleri,
pilotlara bilgisayar kontrolli mobil kokpitte u¢ma deneyimi yasatmaktadir

(Kurbanoglu, 1996: 24).
3.6 Sanal Gerceklik Sistemlerini Olusturan Unsurlar

Sanal gergeklik bir ara¢ olarak kabul edilirse odak noktasi bilgisayar
sisteminin donanim ve yazilimi1 degil, ortamdaki yeniden {iiretim ve yansimadir.
Insanlarin sanal gercekligi nasil kullanacaklarini ve sanal gercekligin yapili
cevrelerin tasarimina, liretimine ve yoOnetimine nasil uygulanabilecegini gérmek

ilging olacaktir (Siiriicii, 2017: 12).

VR kullanicilart model i¢inde 6zgiirce gezinebilmeli ve ne arayacaklarina

karar verebilmelidir.

Kullanic1 sanal gerceklik ortaminda nesneler olusturabilir, nesnelerin
parametrelerini  degistirebilir, ortamin kosullarin1 degistirebilir. Az miktarda
etkilesim, VR'yi animasyon ve ortam navigasyonundan ayirir. Sanal gergekligin bir

arag¢ olarak kabul edilebilmesi i¢in bir tiir etkilesimi icermesi gerekmektedir (Siiriicii,
2017: 12).

Dogal unsurlar, kullanicinin bakis acisindan her seyin inandiriciliging,
nesnelerin ve bosluklarin yerlesimini ve aralarindaki oranlarn ifade eder.
Kullanicilarin  dogal olaylar sirasinda VR kiyafetlerinin  verdigi rahatsizlig
yasamamalar1 da 6nemlidir. Agir sapkalar veya agir giysiler dogal hissi bozabilir.
Sistemin tepki verme siiresi de giivenilirlik ve dogallik agisindan 6nemlidir. Tepki
stiresi dogal siireye esit degilse (kullanilan bilgisayarin giiciine bagl olarak), sanal
sistemi kullanan kafanin hareketi ile sanaldaki goriintiiniin degismesi arasinda bir
gecikme olacaktir. Bu gecikme, bilgisayarin, insanin pozisyonundaki degisikliklere
tepki olarak goriintiiyli degistirmek i¢in gerekli hesaplamalar1 yapmasi i¢in gegen
siireden kaynaklanmaktadir. Ornegin saniyenin yiizde biri kadar bir gecikme bile

dogallik agisindan sorun yaratabilir (Ellis, 1991: 321-347).
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Sanal gerceklik sistemleri saran, sarmayan ve arttirilmis gerceklik (AR)

sistemleri olmak iizere ii¢ bolime ayrilir (Whyte, 2002: 4-35).
3.6.1 Saran Sistemler

Bu sistemler kullanici ¢evresinde aracisiz bir deneyim saglar. Bu deneyim,
duvarlara yansitilan biiylik projeksiyonlar gibi 6zel ekipmanlarla saglanmaktadir.
Gergekgi sanal ortamlar olusturmak yiiksek islem giicii gerektirir (Sekil 3.4) (Whyte,
2002: 4-35).

Sekil 3.4 Saran Sistem Ornegi

3.6.2 Sarmayan Sistemler

Bu sistemler genellikle daha genel amagli donanim kullanir. Ayni yazilim
teknolojisi kullanilmakta ancak sistem kullaniciyr tamamen kapsamamaktadir. Bu
sistemler diinyadan sanal ortama agilan, kullanicilarin sanal ortami tek ekrandan
goriintiilemesine olanak saglayan pencereler olarak tanimlanmaktadir. (Sekil 3.5)
(Whyte, 2002: 4-35).
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Sekil 3.5 Sarmayan Sistem Ornegi

3.6.3 Artturilmis Gergeklik Sistemleri

Bu sistemler sanal ve ger¢ek goriintii katmanlarini birlestirerek kullanicilarin
her ikisiyle de etkilesime girmesine olanak tanir. Gergek diinya goriintiileri
kullanilarak sanal ortamda olusturulan geometri miktar1 azaltilabilir (Sekil 3.6)

(Whyte, 2002: 4-35).

Sekil 3.6 Arttirilmis Gergeklik Sistemi Ornegi
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3.7  Potansiyel Uygulama Alanlari

Gergeklik ve artirilmig gergeklik teknolojilerinin bir¢ok kullanim alani vardir.
Sanal ve artirilmis gercekligin hayatin birgok alanina uygulanma potansiyeli, ilgili
alanlar cergevesinde yapilan aragtirmalarin miktarini artirmaktadir. Giinliik hayatta
davraniglarimiz1 kolaylastirmaktan, bir gezegen kesfetmeye, farkli kimyasallarin bir
araya gelmesiyle olusan reaksiyonlar1 simiile etmekten dramatik bir anlatim bigimi
olarak kullanmaya kadar ¢ok c¢esitli sekillerde kullanilabilir (Gtilel, 2018:12).

Sanal gerceklik sistemlerinin  modern anlamda ilk kullanimi, insan
duyularinin  6tesindeki bilgilerin yakalanip, insan duyularinin algilayabilecegi
verilere doniistiiriilmesiyle ikame duyu organina doniistiiriilen egitimdir. Daha sonra
tiyatro ve film sunumlarinin yani sira eglence endiistrisinde de teatral hikaye
anlatiminin bir bigimi olarak kullanilmistir. Sayilabilecek pek ¢ok alandan oyun,
medya, reklam, turizm, mimarlik, tip, aligveris ve sanat en ¢ok kullanilan alanlardir

(Giilel, 2018:12).
3.7.1 Tasarim

Makine miihendisligi, ingaat miithendisligi, ergonomik tasarim, ugak tasarimu,
mimarlik, i¢ mimarlik, otomotiv tasarimi, giyim tasarimi, turizm, sosyal sorumluluk
projeleri de dahil evrendeki herseyin anlatiminda veya aktariminda sanal gerceklik
bilgisayar destekli tasarimin kullanildig1 her alan, sanal gergeklik uygulamalar: igin
potansiyel olusturmaktadir. Ornegin mimarlar, miisterilerine tamamlanmis
projelerinin binalarmi gostermek icin sanal gergekligi kullanabilir. Bu ancak
misterilerin sanal gergeklik donanimi ile donatilmasiyla saglanabilir. Binanin
etrafinda dolasip farkli agilardan, asagi yukari, yan yana hareket ettigini varsayarak
goren misteriler, binanin goriinimii ve kullanim alanlar1 hakkinda tipki bitmis

haliyle gordiigii gibi bilgi sahibi olabilmektedir.

Bu olasilik, projenin degistirilmesi gereken kisimlarint belirlemek i¢in
onemlidir. Bu teknoloji ile kullanici, diislince {irlinii olarak tasarlanan bir yapinin
cesitli detaylarini, sanki binay1 ziyaret ediyormus gibi kontrol edebilmektedir. Bir
baskasini inga etmeden Once ekranda bitmis bir model {izerinde bir binaya girmek,

kullanima hazir olup olmadigini kontrol etmek, giiniin farkli saatlerinde glinesin onu
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nasil etkiledigini gormek veya bir binanin depremlere tepkisini 6l¢mek de
mimkiindiir. Sanal gerceklik teknolojisi sayesinde renk, aydinlatma ve ergonomi gibi
faktorler onceden test edilebilir. Sanat miizesinin diizeni, sahne 1siklandirmasinin
diizeni ve dekorasyonu gibi uygulama alanlar1 ev, isyeri ve diikkkan disinda

degerlendirilebilir (Oppenheim, 1993: 215-227) (Ceran, 1992: 184-188).

Insaat projeleri ve ilgili ydnetmelikler, maliyeti yiiksek bir alan olarak sanal
gerceklik teknolojisinin uygulanmasinda yatirim yapmaya deger goriilmektedir.
Bilgisayar destekli tasarim alanindaki mevcut uygulamayi drnek alarak, Berlin'deki
Art+Com sirketi, sanal gerceklik teknolojisini sanat sergilerinin mimari tasarimi ve
yerlesim tasarimi alanina uygulamistir (Ceran, 1992: 184-188). Birlesik Krallik'ta
Satra Footwear Technologies, ayakkabi tasarimi1 i¢in sanal gerceklikten

yararlanirken, Japonya'da Matsushita bunu mutfak tasarimi i¢in kullanmaktadir
(Stone, 1991:283-300).

3.7.2 Egitim ve Arastirma

Askeri egitim ve muharebe, sanal gercekligin pratik olarak kullanildigr ilk
alanlardan biridir. Sanal gergekligin ilk askeri uygulamasi 1920'li yillarda Link
firmasimin gelistirdigi ugus simiilatorlerinde olmustur. Baglantili ugus simiilatérleri,
binlerce pilotun II. Diinya Savasi Oncesi ve sirasinda gece ugmayr dgrenmesini
bilingli olarak saglamistir. 1950'1i yillarda gelistirilen ugus simiilatorlerinde pilotlar
kokpitin hem disin1 hem de i¢ini gérme olanagina sahip olmaya baslamistir. 1980'li
yillarda savas ucagi simiilatorleri kubbe tipi goriintiileme sistemleriyle daha fazla
goriintirliik kazanmistir. Ugus simiilatorleri sadece egitim amacli degil, ayn1 zamanda
yeni savag stratejileri ve taktikleri gelistirmek icin de kullanilmaktadir. Ucus

Simiilatorii (Sekil 3. 7) de bir ugus simiilatorii 6rnegi gosterilmektedir (Baumann,
2010:10-20).
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Sekil 3.7 Sanal Gergeklik Temelli Savas Ucagi Simiilatorii

Artan teknolojik karmagsiklik ve askeri donanimlarin dmriiniin kisalmasi,
modern askeri alanda daha yeni, daha esnek ve daha uygun maliyetli simiilatorlere
olan ihtiyact artirmistir. Simiilator tanklar veya ucak modelleri i¢in tasarlanmigssa,
silahin siiresi doldugunda silah kullanilamaz hale gelmistir. Modern askeri egitimin
bir bagka yontemi de internettir. iletisim aglar1 sayesinde kursiyerlerin simiilasyon
alanina  gitmesine  gerek  kalmadan  simiilasyon  egitimleri  uzaktan
gerceklestirilebilmektedir. Ekip simiilasyon c¢aligsmalari i¢in ayrica bir ag baglantisi
da gereklidir. Modern ordunun ihtiyaglarin1 tam olarak karsilayan, sanal gergeklik

agtyla uyumlu, esnek ve kolayca giincellenebilen bir teknolojidir (Siiriicti, 2017: 32).

Simiilasyon egitimi s6z konusu oldugunda cerrahi simiilasyon uygulamalari
gercek zamanli grafiklere ve dokunsal araylizlere ihtiyag duyar. Sanal cerrahi
simiilasyonun temel amaci, ameliyat sirasinda dokularin (deri, kaslar, i¢ organlar,
kemikler vb.) davranisin1 dogru bir sekilde simiile etmektir. (Sekil 3.8) da sanal bir

cerrahi sistem gosterilmektedir (Siiriicii,2017:29).
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Sekil 3.8 Sanal Cerrahi Simiilatérii Kullanan Tip Ogrencisi

Fizik modellerine dayali ara¢ simiilatorleri gelistirmek de yaygin bir VR
uygulamasidir. Gergek araca hidrolik platform donatilarak veya genis ekran
yerlestirilerek uygulanabilir. Arag simiilatorlerinin ilk 6rnekleri siiriicli uygulamalari,
davranig analizi testleri ve sanal prototip olusturma i¢in kullanilmistir. Cogu
otomobil tireticisi, konsept olusturma stirecinin bir parcasi olarak ara¢ simiilatorlerini
kullanmaktadir. Ara¢ simiilatorleri, miihendislerin araglar1 iiretilmeden Once test
etmelerine ve ergonomilerini, i¢ tasarimlarimi ve hatta yol davranislarini
degerlendirmelerine olanak tanir (Sekil 3.9), bir otomotiv simiilatérii drnegini

gostermektedir (Stirticti, 2017: 29).

Sekil 3.9 Otomobil Simiilatorleri
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38  Yeni Medyada Illiistrasyon ve Fotografik Invazyon: LUCAS
LEVITAN

Klasik medyadan yeni medyaya gecis, dijitallesme ve bilgisayar
teknolojisinin gelismesiyle baslayan bir siirectir. Bu siirecin en Onemli 06zelligi
gercekligin sanat eserlerinde asamali olarak sanallagsmasidir. Ayrica yeni medya,
interaktif yapist nedeniyle eserlerin daha kisa siirede daha verimli bir sekilde
sunulmasina ve daha genis kitlelere ulasmasini saglamaktadir. Bu degisimler gorsel
iletisim ve tasarim alanina da yansimaktadir. Ozellikle sosyal medya araglarinin
gelismesi ve anlik mesajlagma olanaklarinin artmasiyla birlikte daha kisisellestirilmis
tasarimlar paylasilabilmektedir. Bu sayede gorsel iletisim ve tasarim unsurlar1 daha

fazla kisiye ulasip tiretim olanaklarini arttirabilir (Atabek, 2016: 74-81).

Yeni medyada da farkli yaklasimlar ortaya ¢ikmistir. Bunlardan biri de Lucas
Levitan'in bir Instagram projesi olarak baglattigi fotograf istilasidir. Bu projede
Levitan, internette telif hakkiyla korunan fotograflara illiistrasyonlar ekleyerek yeni
bir roman yaratmistir. Bunu yaparken kendi uygulama anlayisina uygun bi¢imde
resimleri ¢almistir". Bdyle bir ortamda ftretilen eserlerin gercekligi s6z konusu
oldugunda sanal gercekligin kendine has oOzellikleri ve smirlamalar1 oldugu

sOylenebilir (Volkan, 2013: 8).

Resimde bu tiir tarihsel degere sahip belirli karakterleri ve olaylar1 temsil
etmek miimkiindiir (Wartenberg, 2015: 233). Illiistrasyonlar ayn1 zamanda tarihsel
bir siirec igerisinde yerel topluluklarla etkilesime giren ortamlarnt da
mesrulastirmaktadir (Sherris, 2013: 353). Kisacasi illiistrasyon tek basina edebiyatin
tarihsel degerini aktarmada yeterli degildir (Colombo, 2014: 401). Bu haliyle

illiistrasyonu Tiirk sanatinda 6nemli bir yer tutan minyatiir resmine benzetebiliriz.
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3.8.1 Lucas Levitan Cahisma Ornekleri
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Sekil 3.10 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (1)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/d.ede-2 1000.jpg

Sekil 3.11 Lucas Levitan Fotografik invazyon Calisma Ornegi (2)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/chrislee8 1000.jpg
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https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/d.ede-2_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/chrislee8_1000.jpg

@camilledea + @lucaslevitan
Sekil 3.12 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (3)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/camilledea_1000.jpg

Sekil 3.13 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (4)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/anna_mentzelopoulou 1000.jpg
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https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/chrislee8_1000.jpg

Sekil 3.14 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (5)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/azadehsav_1000.jpg

0
N

Sekil 3.15 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (6)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/harvarddangerfield-RETOUCHED _1000.jpg
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Sekil 3.16 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (7)

b Lt

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ItalianFoodNet_Cover_V9-post_1000.jpg

Sekil 3.17 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (8)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/janske_1000.jpg
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Sekil 3.18 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (9)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/Jfobranco_1000.jpg

Sekil 3.19 Lucas Levitan Fotografik invazyon Calisma Ornegi (10)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/jfolkmann-2_1000.jpg
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Sekil 3.20 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (11)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/joseferrolho_1000.jpg

Sekil 3.21 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (12)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/lizzienobrega-RETOUCHED_1000.jpg
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Sekil 3.22 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (13)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/novakdjokovicfan_1000.jpg

Sekil 3.23 Lucas Levitan Fotografik invazyon Calisma Ornegi (14)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/Ohara-PIGEON-SHADOW_1000.jpg
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Sekil 3.24 Lucas Levitan Fotografik invazyon Calisma Ornegi (15)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/pedrofelizardo_1000.jpg

Sekil 3.25 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (16)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ribeiro_isadora-RETOUCHED_1000.jpg
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Sekil 3.26 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (17)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/santicuore_1000.jpg

e ee———

4

Sekil 3.27 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (18)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/sergicomabella_1000.jpg
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Sekil 3.28 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (19)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/alidvsbam_1000.jpg

L

Sekil 3.29 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (20)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/tamasdezno-2_1000.jpg
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Sekil 3.30 Lucas Levitan Fotografik invazyon Calisma Ornegi (21)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ulentafer_1000.jpg

Sekil 3.31 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (22)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/uptopforthebarnacle-2_1000.jpg
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Sekil 3.32 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (23)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/isadorasab_1000.jpg

Sekil 3.33 Lucas Levitan Fotografik invazyon Calisma Ornegi (24)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/uptopforthebarnacle-2_1000.jpg
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@hoylopeto + @lucaslevitan

Sekil 3.34 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (25)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/hoylopeto---lucaslevitan_1000.jpg

Conners /r,(.s‘

@connor_hicks 93 # @lucaslevitan

Sekil 3.35 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (26)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/connor_hicks_93---lucaslevitan_1000.jpg
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Sekil 3.36 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (27)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/04-08_27pm-mmariommQ2---
lucaslevitan_1000.jpg

Sekil 3.37 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (28)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/conmion---lucaslevitan_1000.jpg
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Sekil 3.38 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (29)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/eneidaserrano_olhos_1000.jpg

Sekil 3.39 Lucas Levitan Fotografik Invazyon Calisma Ornegi (30)

https://campaignjr.com/v1/wp-content/uploads/2016/08/photo-invasion-drawing-on-photos-lucas-
levitan-7-57¢443f10155¢__700.jpg
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3.9 Yeni Medya Sanati ( New Media Art ) ve Hareketli Grafik

Tasarim

Yeni medya sanati, hareketli grafik tasarimi gibi yeni medya teknolojileri
kullanilarak olusturulan yeni ¢ag sanatidir. Bu sanat dali, diger sanat dallarindan
farkli olarak sanal diinyada hizla yayilma ve fazla ¢aba harcamadan genis kitlelere
ulasma &zelligine sahiptir. izleyiciyi genel halktan ayirarak onunla kisisel bir iliski
kurulabilir ve yeni medya sanati igerigiyle istedigi bir zaman alanin da iletisim
kurma Ozgiirliigii verilebilir. En yeni eklemelerden biri olan hareketli grafik
tasarimina ek olarak dijital sanat, animasyon, etkilesimli sanat, web sanati,
algoritmik sanat, yazilim sanati ve sanal sanat gibi ¢ok c¢esitli unsurlar icerir. Sanal
sanat, onceki tlim sanat teorilerini ve materyallerini biinyesinde barindirabilir. Frank
Popper, Teknolojiden Sanal Sanata adli kitabinda sanatsal hayal giicii araciligiyla
teknolojinin insanilestirilmesini arastirtyor ve Elektronik Cagda Sanat adli kitabinda
su arglimani One siirliyor: Sanal sanat, teknik sanatin yeni bir bigimidir ve en az ii¢

kategoride degerlendirilir.

Dijital ¢alisma ve medya, multimedya ve Internet calismalari, etkilesimi ve
coklu duyumsal yaklagimlar1 eskisinden daha fazla vurgulayan alanlardir. Sanal
sanat, teknolojiyle hemen hemen es zamanli deneysel gelismeler gostermekte, birgok
bilgisayar programimi kullanmakta ve sinir tanimamaktadir. Bilgisayar oyunlari,
filmler, 3 boyutlu animasyonlar vb. materyal olarak kullanilabilirken sanal sanatta en
¢ok kullanilan alan hareketli grafik tasarimudir. Internet giktilarinin zamanla giderek
bir somut material ve somut mecralar iligkisi haline geldigi giinimiizde gelisen ve
gelecek vaat eden bir alan olan net art, hareketli grafik tasarimin siklikla kullanilan

alanlarindan biridir.

Bu yeni sanat formu genellikle internet iizerinden 6ncelikle etkilesimli olarak
paylasilan dijital sanat eserlerini tanimlamak ic¢in kullanilir. Kullanicilara bilgi
paylasma, aligveris yapma ve saklama olanagr sunan internet, sanatgilari
heyecanlandiran bir materyaldir. Teorik temelleri heniiz tam olarak aydinlatilamayan
bu yeni sanat anlayisi, daha sonra 1940'li yillardan itibaren ve 20. yilizyildan itibaren
sanat, teknoloji ve kimlik gelisimi donemi olan bilgisayarin icadiyla ortaya c¢ikan
multimedya unsurlarinin kullanimiyla ivme kazanmustir. Internetin Gelisimi Tim

Berners-Lee ve ekibi tarafindan 1993 yilinda yapilmustir.
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Giizel sanatlar kavrami geleneksel teknolojinin birgok alanini kapsadigindan
yeni medya sanati terimi dijital tabanli sanat yaratim tekniklerinin tamamini
kapsamaktadir. Internet ve benzeri gelismis iletisim aglarma dayanmaktadir. Yeni
medya ve sanati, bigimden ¢ok kullanici ve izleyici deneyimi ve paylagimiyla
ilgilidir. Aklimizda yer alan bir ¢ok sey malzeme ve konu alanlarinda kullanabilir.
Bu yolda direkt etiklenen hareketli grafik tasarimi daima geliserek kendini

yenilemektedir.
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4 HAREKETLI GRAFIiKLER

4.1  Hareketli Grafigin Tanim

Stone ve Wahlin'in tanimina gore "hareketli grafikler, grafik tasarim disiplini
ile benzer unsurlar1 paylasir ve bu da terimin adinin kokeni olabilir. Hareketli grafik
ornekleri basitlik ve soyutlama sergileme egilimindedir, ancak ayni zamanda grafik
tasarimin diger unsurlarini da kullanir. Basit bir gérsel deneyimden ziyade bir mesaj
veya konsepti ileten ve yoruma dahil edilebilen bir iletisim bigimidir.Bu,hareketli
Ogeleri animasyondan ayiran temel 6zelliktir. Bir mesaji veya kavrami iletse de asil
ama¢ hos izlenim deneyimini iistii kapali bir anlam haline getirmektir. Hareketli
grafikler ise ayni yontem ve araglart kullanmanin yam sira fark yaratan, seylere
anlam kazandiran, ilging bir izlenim deneyim olmanin yaninda bilgilendirici bir

isleve de sahiptir (Stone & Wahlin, 2018: 27).

Curran'a goreyse "Hareketli grafik, genis bir yelpazedeki grafik tasarimcilarin
film, televizyon ve internet i¢in {rettigi bir dizi dinamik ve etkili ¢oziimdiir. Disiplin
ayn1 zamanda tasarimi, film yapiminin unsurlarini birlestirir, olusturma, animasyon,

bilgi olusturma ve ses tasarimi "Tasarim Decathlon" olarak taninir (Curran, 2000: 2).

Hareketli grafikleri yalnmizca hareketli grafikler olarak tanimlamak miimkiin
degildir. Ornegin kendisi hareket halinde olan bir logo, hareketli grafik disiplinine
dahil edilemez. Ciinkii bir sprite'r olusturan bazi unsurlarin dikkate alinmas1 gerekir.
Birincisi, hareketli grafikler genellikle iki boyutludur ancak tasarimlarindaki
farkliliklar nedeniyle ii¢ boyutlu bir etkiye sahip olabilirler. Bir digeri ise ekrandaki
grafiklerin ili¢ boyutlu olarak hareket etmesine gerek olmamasidir. Bu durumda statik
metnin seffafligin1 degistirmek veya rengini degistirmek hareketli grafik olarak

degerlendirilebilir (Atiker, 2009: 1).

Hareket tasarimi hem bir meslek hem de eglenceli bir aktivitedir. Bir¢cok
kaynaktan gelir ve igbirlik¢i ve disiplinler arasi ¢aligma yontemlerinin sonucudur.
Grafik tasarim, animasyon, film, gazetecilik, miizik, bilgisayar, medya ve mikoloji
alanlarmi birlestirmesiyle tanmnir. Inanilmaz derecede zengin, canli, dinamik,

yaratici, koreografisi yapilmis ve son derece uyumlu bir sahnedir.
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Hareketli Grafik, tasarim yazilimimi bilmek ve bilgisayar programlarinda
uzmanlagmak veya yerel tv kanalimizdaki on sayfa reklamlari veya aligveris
merkezlerindeki tabelalarda ve LED'lerde gordiigiimiiz yanip sonen grafiklerle ilgili
degildir. Bir tabelanin hareketi de hareketli grafik 6gesidir. Hareketli grafik, sadece
maya, after effects ve benzer liretim teknikleri ile olusturulan veriler de degildir.
Duyular1 harekete gegiren, duygulart tetikleyen, dikkatimizi c¢eken ve algiy1
yiikselten, ayn1 anda birden ¢ok agidan bilgi ve baglantilar olusturmamizi saglayan

yaratici bir farkindalik ve diisiinme bigimidir (Ozkirisci, 2022: 1526-1543).

Yapilan bir deneye gore; monotonlugun hakim oldugu bir deney ortaminda
diisinme yeteneginden yoksun hale gelen denekler, bir siire sonra duyular
araciligiyla dis uyarilar1 almay1 birakacaktir. Yarattiklar1 goriintiileri hayal ettim.
Kafalarindaki tiim goriintiiler, kendi iradelerinden bagimsiz, bir yap1 kazanir. Bu tiir
durumlar bazen yanilgilara yol agabilmektedir. Denegin deney sonrasindaki goriisiine
gore, denek gordiigii gerceklik karsisinda hayal kirikligina ugramis ve paranormal
olaylara daha ¢ok inanmaya baslamistir. Burada anladigimiz sey, zihnin kaybolan
uyaranlarin yerine yenilerini koymaya yonelik ¢aresiz ¢abalarinin, yalnizca duyusal
faaliyetlerden ve toplama kapasitelerinden daha fazlasi oldugudur. Zihin islemenin
o6nemli bir 6n kosulu olan tepkiler, sinir sisteminin isleyisinin temelini olusturur

(Arnheim, 2012: 30).

Anlagilacag tizere, hareketli grafikler, ister bagimsiz bir tasarimcinin dahili
durum sembollerinin canli goriintiileriyle ifade edilen iiretken hayal giicti, ister biiyiik
bir filmde gdsteri yapan bir gorsel efekt animatoriinlin kusursuz miidahalesi olsun,
sanatsal ifadenin en ¢ok yonlii ve 6zerk bi¢imidir. Dolayisiyla, Hareketli tasarim,
izleyiciyi deneyler ve pratik analizlerle tutarli bir dizi Oykiiniin i¢ine ¢ekmeyi
basarabilmektedir. Dinamik tasarim, zaman i¢inde gelisen iletisim tiirlerinden daha
fazla alami etkilemektedir. Bu nedenle marka / kimlik olusturma, {iriin kullanici
araylizleri, animasyonlu dinamik veri gorsellestirme, sergileme tasarimi, g¢evre

grafigi ve dinamik reklamlarin etkisi belirgin sekilde artmaktadir.

Ornegin, Facebook animasyonlu ikonlar gelistirerek arayiiziine hareketlilik
katmis, benzer sekilde Instagram da arayliziine hareketli dgeler ekleyerek genis bir
kitleye ulasmay1 basarmistir. Sosyal medya araglari, bir dizi hareketli goriinti

nesnesi tasarlayarak birbiriyle rekabet etmektedir. Tasarimcilar artik sadece ekran
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iceriginin tasarimindan sorumlu degildir, ayni zamanda ekran igindeki mobil
Ogelerden de sorumludur. Her programin acilip kapanmasi sirasinda her ekranin

kendi agilma ve kapanma hissi vardir (Sekil 4.1) (Poe, 2015: 20-35).

Sekil 4.1 Eleanor Lutz “Flight Videos Deconstructed

Motion Graphics: Applied History and Aesthetics adli eserde, insanlarin
hareketi sanat yoluyla nasil tasvir ettiklerine dair kisa bir tarih sunulmaktadir. S6z
konusu eserde, Thaumatrope ve Zoetrope gibi ilk film buluslarmin hareketin
izleyicinin gelisiminde 6nemli bir rol oynadigina ve onun bir iletisim araci olarak
ortaya ¢iktigina igaret edilmistir. Krasner’in anlatimiyla "Hans Richter, Man Ray,
Mary Ellen Bute ve Oskar Fischinger gibi birgok varlikli adam tarafindan yazilmus,
hareket anlayisimiza katkida bulunan yenilik¢i mucitler tarafindan icat edilmis,
filmler ve 1s1k oyunlari grafik tasarimcilarin da ilgisini ¢ekmistir. 1950'lerin
sonlarindan 1960'larin ortalarina kadar, "yeni" grafik tasarim veya "Neue Graphics",
yazili medyanin smirlarin1 zorlayan gorsel bir dilin dogusuna ve yiikselisine yol

act1.” (Krasner, 2008: 8).
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Hareketli grafik tasarim yazilimi, tesisleri ve ekipmanlarinin ortaya
c¢ikmasindan Once, bazi tasarimcilar, bir hareket hissi yaratmak igin gorsel
kompozisyondaki dgelere hareket ekleyerek calismalarini canlandirmustir. Isvigreli
grafik tasarimcist Peter Megert, 1965 yilindaki " kinetic artsexperimented " sergisi
icin 6zel olarak yaptigr "Ligh and Movment" afisinde (Sekil 4.2) oniinde yliriiyen
seyircide hareket etkisi yaratmayir basarmistir. Megert, bu c¢alismanin ardindan
Ogrencileriyle birlikte hareket algis1 yaratan pek cok basili materyaller lizerine bir

calismaya imza atmistir (Stone &Wahlin 2018: 16-20).

kunsthalle bemn 3. juli bis 5. september

licht und bewegung/kinetische kunst
im garten: neue tendenzen der architektur

Sekil 4.2 Peter Megert, 1965 " Ligh and Movment " Afisi

Zamanla iki Amerikali tasarimci Richard Greenberg ve Saul Bass, grafik
animasyon alaninda ¢ok sayida projeye imza atarak tarih yazmistir. Bu iki sanat¢inin
grafik tasarim alanina ilk girigleri birgok tasarimciya ilham vermis ve Hareketli
Grafik Tasarimini bir tasarim alani olarak tanimlamistir. Pek c¢ok sanat¢i bu

Onciilerin izinden gitmis olsa da Kyle Cooper, Garcon Yu ve Karin Fong gibi
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tasarimcilarin hepsi film endiistrisi i¢in evrensel tasarim alaninda aktif oyunculardir

(Krasner, 2008: 23-24).

Anlagilacag1 iizere, hareketli grafikler, glinlimiiziin en genis multimedya
alanin1 kapsamakta ve multidisipliner bir tasarim tiirii olarak, birden ¢ok disiplinin
isbirligi ile tasarlanmaktadir. Dogast geregi harekete diiskiin olan ve bu tiir
hareketlere hizli tepki veren bir tiir olarak, hareketli grafik tasarimi, film, televizyon
veya internette dinamik ve etkili iletisim tasarlamak i¢in film yapimeciligini, yaratici

yazarlig1, animasyonu ve ses tasarimini birlestirebilmektedir (Krasner, 2008: 23-24).

Statik grafik tasarimda iletilmesi gereken fikri aktaracak tek bir goriintii
varken hareketli grafik tasarimda grafik tasarim ilkelerini animasyon teknikleri ve
film yapimiyla bir araya getirerek binlerce goriintii kullanilir. Sonug, bir hikaye

anlatabilen bir tiirdiir ve ustalikla yapilirsa, her kare bir poster karakterine sahiptir.

Arthur Maria Steijn'a gore 1990'larin bilgisayar programlarinin gelisimi
dinamikti. Yeni bir gorsel hibrit dil yaratti. 1990 yillar da, yeni medya kuramcist Lev
Manovich'in canli gorsel kiiltiiriinde "Kadife Devrim" olarak belirttigi kavrama denk
geldi (Manovich, 2006: 1). Kadife Devrim, 17 Kasim - 29 Aralik 1989 tarihleri
arasinda Cekya'da gerceklesen sorunsuz bir ihtilaldi. Sonug¢ olarak, Komiinist

Parti'nin yonetimi devrildi (Manovich, 2006: 3).

PR

Lev Manovich, mobil gorsel estetiginin hizla degistigi géz oniine alindiinda,
1993 ile 1998 arasindaki donemi mobil gorsel kiiltiirde Kadife Devrim olarak
adlandirmay1 secti. Manovich'e gére 1993 yili, devrimde 6nemli rol oynayan Adobe
After Effects programinin yaymlandigi yildi. Bunu yaparken, 1990'larin sonlarinda
bilgisayar animasyonu, canli yayn, tipografi ve tasarimla tek bir medya unsurunda
birlestirildi (Manovich, 2006: 3).

Teknoloji ile iliskilendirilmek, hareketli grafik tasarimin yalnizca bilgisayarla
ilgili bir alan oldugu ve hareketli grafik tasarimin hibrit bir ara¢ oldugu yanilgisina
yol acabilir. Hareketli grafik tasarim siirecinde istenilen goriintiiyli elde etmek igin
cesitli malzemeler, teknikler ve hatta bazen ara sira dokular sayisallastirilarak

beklenmedik ve basarili sonuglarla kullanilabilir. Max Bruinsma'nin bir makalesinde
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belirttigi gibi; "Multimedya iletisimde tasarimcinin rolii gorsel olmaktan ¢ikip

kavramsal bir role dontismiistiir." (Bruinsma, 1998:57-62)
4.2 Hareketli Goriintiiniin Tarihc¢esi

19. yiizyilda ingiliz fizik¢i John A. Paris, retina hareket algilama ilkesini
dikkate almis ve felsefi bir oyuncak olarak da bilinen Thaumatrope'u icat etmistir.
(Sekil 4.3)."Thaumatrope alt1i cm Olgiilerinde oval bir karton pargasindan
olusmaktadir. Kartonun arka tarafindan bakildiginda sag ve sol tarafinda delikler
bulunmakta ancak 6n ve arka tarafinda iki farkli goriintii bulunmaktadir. Bu
deliklerden gecen ip kulplar kullanici i¢in spiral seklindedir. Eller karton daireyi
dikey olarak yiliksek hizda dondiiriir. Dondiirme sirasinda karton dairenin 6niindeki
ve arkasindaki gorlintiiler birleserek tek bir goriintii yanilsamasi yaratir.” Cemberin
oniinde kus, arkasinda bos kafes vardir. Kullanici mekanizmay1 dondiirdiigiinde, kus
bir kafesteymis gibi goriiniir. John A. Paris tarafindan gorsel olgular1 sergilemek
amaciyla icat edilen bu oyuncak, sonraki yillarda sinema ve animasyon alaninda

onemli bir adim olmustur (Krasner, 2013: 3).

™
I 4‘."

Sekil 4.3 Thaumatrope Ornegi ve Calisma Prensibi
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Shapiro ve Todorovic'in belirttigi gibi ilerleyen yillarda Belgikal fizikgi
Joseph Plato, Yunanca aldatic1 goriintli anlamina gelen ve ilk kez hareketli ve siirekli
goriintliler saglayan Phenakistoscope'u icat etmistir. Bu oyuncak, ayn1 zamanda ilk
animasyon aract olarak kabul edilmektedir. Avusturyali matematik¢i Simon von
Stampfer, neredeyse ayni anda ve Joseph Plateau'dan bagimsiz olarak, Stroboskopik
disk adi (Sekil 4.4) verilen benzer bir disk icat etmistir (Swanston & Wade, 1991:
140-142).

Sekil 4.4 Stroboscobic Disk Ornegi

Stroboskopik disk temel olarak Phi fenomenine benzer sekilde caligir.
Goriintiiniin ana kareleri kartondan diskin ¢evresine dogru birbiri ardina ¢izilecektir.
Kullanicinin  donerken diski tutabilmesi i¢in diskin ortasina bir tutamag
yerlestirilmistir. Disk hizla dondiigiinde, anahtar ¢ergeve tarafindan temsil edilen
gorintii, kullanic1 tarafindan diskin doniisii sirasinda stirekli hareket eden bir goriintii
olarak algilanir. Ayrica tek bir g¢erceveden bir ayna araciligiyla izleyiciye bir flag
diski yansitilarak projektoriin ilk 6rnegini olugturmustur (Rossell, 1998: 18).
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Bendazzi'ye goére Ingiliz matematik¢i William George Horner'm 1834'te
Zoetrop adli icad: bir flag diske dayaniyordu ve benzer hareket algilama ilkesinden
yararlaniyordu. Horner bulusunu tamamladiktan sonra bu bulusa Zeotrop ismini
verdi. Sonraki birkag yil i¢inde Yunan mitolojisinden esinlenilen bu bulus, icadindan
yaklagik 30 yil sonra, yasam carki anlamina gelen Zoetrop adi altinda ticari bir {iriin

olarak satildi ( Strauwen, 1999: 233).

Diorama tasarimi ise yatay silindir seklindedir (Sekil 4.5). Bu yoniiyle sinema
salonlarinda kullanilan projektorlere benzemektedir. Alet iist liste toplam yiiksekligi
yaklagik 20 cm olan iki silindirden olugsmaktadir. Bu silindirlerin ¢aplar yaklagik 30
cm'dir Ust silindir, genellikle 12 esit aralikli yarik olan dikey yariklara sahiptir. Alt
silindirde, taginacak goriintiiniin ana karelerini igeren lst silindirle ayn1 sayida yatay
baski sayfasi, siirekli ilerleme algist yaratacak sekilde yerlestirilir. Aynadan
gozlemciye projeksiyon teknigine benzer Stroboskopik Diskte kullanilan Zoetrop'tan
farkli olarak, izleyiciye ist silindirinde bir yarik sunar ve icinden gecgen cerceve

hareket yanilsamasini iletir (Huhtamo & Parikka, 2011: 128).

Sekil 4.5 Zoetrop Film Kagid1 ve Silindirde Bulunan Sanat Caligmasi
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Diorama, ticari olarak donemin Orneklerinden daha kalici bir iiriin haline
geldi. Zoetrop silindirlerine yerlestirilen yatay kagit, o donemde ¢ok diisiik fiyatlarla
mevcuttu. Bu durumda, kullanici birden fazla hareketli goriintii satin alabilmekte ve

bu da iirlinii kalic1 hale getirmekteydi (Strauwen, 1999: 233).

Eadweard James Muybridge, fotograf kullanarak hareket caligsmalari
konusundaki ilk 6nemli deneyi gerceklestirdi. 1872'de California valisi ve yaris ati
sahibi Leland Stanford, arkadaslariyla yaris atlarimin ayni anda yerden indirilip
indirilmedigi konusunda iddiaya girdiginde Muybridge ile anlasti. Muybridge,
uyguladigi deneyde 12 adet deklansorii ipe bagh fotograf makinesi kullandi.

Makineleri atin kosu yoniine paralel olarak esit araliklarla yerlestirerek ve
atin kosu yolundaki ipleri ¢ektirerek gerceklestirdi. At kameraya her ulastiginda, ipin
icinden deklansore basilarak atin fotografi ¢ekildi (Sekil 4.6). Elde edilen sonuglar
arasindan arastirma sorusunun cevabi belirlendi ve bahis kapatildi. Muybridge,
calismasini Oniimiizdeki birkac yil icinde, bahislerle baslayarak, hareketi yakalamak

icin 24 kamera ve ardindan 40 kamera kullanarak gelistirdi (Oztan, 2019: 10).

Sekil 4.6 Muybridgenin Hareket Halinde ki At Gorseli Calisma Ornegi
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Muybridge, insanlar1 ve diger hayvanlari hareket halindeyken filme alarak
calismalarina devam etmistir. Bu calismalarini Animals in Motion ve People in
Motion'da yayinlamistir. Ayrica Muybridge, Zoetrope'un gelistirilmis bir
versiyonunu icat etmis, ona Zoopraxisscope adini vermistir. Selefinden farkli olarak,
Zoopraxisscope'taki eylem gergeklikle ¢ok alakali gorlinmektedir. Zoopraxisscope,
sinema salonlarinda kullanilan projektorlerle ayni prensipte calisir. Cektigi
fotograflar Londra'daki South Kensington Miizesi'nde sergilenmektedir (Prodger &
Gunning, 2003: 155-256).

Fransiz fizyolog Etienne Jules Marey, Muybridge'in ¢alismasindan
yararlanarak egzersizi bilimsel bir bakis a¢isiyla incelemistir. Bu arka plana karst, ilk
ornek sayilabilecek Fotografli Tifek admi verdigi (Sekil 4.7) taginabilir kamerayi

icat etmistir.

TAKING AIM.

1 MECHANISM OF THE GUN. THE GUN. |

A PHOTOGRAPHIC GUN.

Sekil 4.7 Mareyin Fotografli Tiifeginin Gorselleri
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Adindan da anlagilacagi gibi, bu kamera tiifeklerden esinlenmistir. Tetige
basildiginda siirekli olarak saniyede 12 fotograf ¢ekmektedir. Fotograflar, tiifegin
yatay silindirinin i¢indeki 1s1ga duyarli kagitta da goriinmektedir. Marey,
arastirmasinda cesitli hayvan ve insanlarin hareketlerini incelemis, saniyede cekilen
12 fotografi bir kagida basarak Kronograf (Sekil 4.8) teknigini yaratmistir. Bu
teknik, Fiitiirist hareket i¢in eserler yaratan ressamlar i¢in bir ilham kaynagiydi. Bu
teknolojiyle c¢ekilen fotograflar birkac¢ saniyelik videolara doniisiiyor. Saniyede 60
resim oldugu i¢in fotograflar ¢ok yiiksek kalitededir. Marey’in en bilinen filmi ise
yiiksekten sirt iistii yatan, kendi agirhigimnmi kullanarak havada donen ve dort ayak

iizerine konan kedi'dir (Oztan, 2019: 12).

Sekil 4.8 Kronofotograflardan Ornek Gorsel
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4.3 Hareketli Grafik Tasarim Ilkeleri

Tim disiplinlerde oldugu gibi, hareketli karakterlerde de dikkate alinmasi
gereken bazi temel tasarim Ogeleri vardir. Tasarim gere8i hareket, iletisime izin
verecek veya zamaninda bilgi saglayacak sekilde yonetilmelidir. Giliniimiizde bu
alanda iiretilen caligmalara bakildiginda en ilgi ¢ekici mesajlar veya mesajlar, en ilgi
cekici formlar veya gorsel efektler kullanilarak etkileyici bir sekilde izleyiciye daha

sade bir sekilde aktarilmaktadir (Woolman, 2004: 6).
4.3.1 Hareket

Cizimin uygulandig1 ekranda dikey Y diizleminde ve yatay X diizlemde
metin, resim veya grafiklerin hareketi, iki boyutlu diizlemler i¢in temel harekettir. Ug
boyut yanilsamasimin Z diizlemi oldugu tasarimlarda derinlik olarak eklenebilir
(Sekil 4.9). Diizlemsel hareket, dogrusal veya dogrusal olmayan farkli sekillerde
gozlemlenebilir. Dogrusal hareket, basinda ve sonunda degismeyen harekettir. Boyle
bir hareketin bir 6rnegi, mekanik bir nesnenin 6ngoriilebilir hareketidir. Dogrusal
olmayan hareket ise bir nesnenin degisken hareketidir veya genellikle organik,
belirleyici 6zelliktir. Hareket eden ugurtma gorseli bu duruma uygun bir 6rnektir ve
farklilasan bu hareket kaliplar1 tasarimcinin analizlerine gore birlestirilebilir ve
bireysel olarak kullanilabilir Dongiisel hareket, X ve Y diizlemlerinde tanimlanan
nesnenin merkez noktasina gore acis1 degistirilerek elde edilir. Boyle bir harekette
Anchor Point, nesnenin doniisliniin merkezden baslamasini saglayabilir, bdylece
tasarimcinin analizine gore farkli parcalar konumlandirilabilir ve donme sekli

degistirilebilir (Zhang, 2017: 242).

TaLYe

Sekil 4.9 X ve Y Diizelemlerinde Ekran Uzerinde ki Tanimlanan Hareketin Gosterildigi Gorseller
Ornekler.
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4.3.2 Zaman

Zamanin Ol¢iimil, hareketin ekrana nasil yansiyacagini belirler. Bu 06l¢ii,
kullanilan tasarimin tiirtine bagh olarak degisir. Film veya videoda siire, saniyedeki
kare sayistyla olgiiliir. Saniyedeki kare sayisi, hareketin giivenilirligini oldugu kadar
hareketin hizin1 ve siiresini de etkiler. Standart filmlerde ayrica saniyede 24 kare
vardir. NTSC (Ulusal Televizyon Standartlar1 Komitesi) tarafindan belirlenen sekilde
televizyon i¢in saniyede 30 kare icerir (Webster, 2005: 14).

Saniyedeki kare sayis1 6 ile 15 arasinda tutularak kaydedilen goriintiilerde
kopukluk belirgindir. Ote yandan bu kare numarasi kullamlarak stop motion
animasyon adi verilen bir animasyon teknigi yapilir. Bu sayede normalde hareket
ettirilemeyen bir goriintii, her karede farkli bir konuma getirilerek hareket hissi
yaratilmaya ¢alisilir. Bu teknigin ilk 6rnegi George Melies'in 1899 yapimi Cinderella
adli filminde kullanilmastir (Sekil 4.10) (Purves, 2010: 14).

Sekil 4.10 Stop-Motion Tekniginin Ilk Orneklerinden Biri Olan George Melies'in Cinderella Filminin
Ekran Goriintiisii.
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4.3.3 Form

Grafik tasarimda grafik ve metin kombinasyonunun rolii géz ardi edilemez.
Bu unsurlar tasarimin gorsel dilini olusturmaktadir. S6z konusu unsurlar, zaman ve
hareket baglaminda duygu aktarimi ve bilgi aktariminin etkili saglayicilar1 haline
gelir. Form, gorsel iletisimde tiim ¢izgi ve gorlintiileri kapsayan bir kavramdir ancak
grafik tasarim baglaminda yine de olumlu bir unsur olarak degerlendirilmektedir.
Mekani1 olumsuz bir unsur olarak ele alirsak, bu kelimeler ne olumlu ne de olumsuz
olmayan c¢eligkili 6geler icerir. Bu durumda alan zemin, form ise sekil olarak
yorumlanabilir. Ciftin tasarimina gore hareket ve algi ti¢ boyutlu olarak gozlemciye
iletilebilir. Bu unsurlarin dogru analiz edilmesi, bilginin hedef kitlenize kolayca

aktarilmasinda dnemli bir rol oynar (Samara, 2007: 38).

Puhalla'ya gore insanin gorsel algis1 temelde gordiigli alanlarda diizen arama
egilimindeyken kaosu reddetme egilimindedir (Puhalla, 2011: 8). Baska bir
anlatimla, gorsel diizenin ilkeleri, sade igerikli formlarin ve mekanlarin tercih
edildigi disiincesi etrafinda sekillenmektedir. Bu durumda gorsel kirliligin Oniine
gecilmesi, tarafsiz gorsel standartlar1 ve gorsel diizende basit ¢oziimlerin

kullanilmasi gerekliligini dogurur (Samara, 2007: 57).

Soyut formlarin kullaniminda ise ekranda soyut formlarin kullanilmasina
onciiliik eden bir akim, Walter Ruttmann'in 1921 ile 1925 yillar1 arasinda tirettigi ve
Bauhaus'un imzas1 niteligindeki minimalist stili benimseyen ¢aligma serisiydi. Soyut
formlarin hareket ortamindaki artilar1 ve eksileri deneysel olarak analiz edilmistir. Bu
teknikler sonraki birka¢ yil i¢inde ortaya c¢ikmis ve ¢esitli film jeneriginde ve
televizyon reklamlarinda kullanilmistir (Hagener, 2007: 54). Hareketli grafiklerde ii¢
boyutlu formlarin kullanim ise bilgisayar yazilimlarinin yayginlagmasiyla yaygin bir

ornek haline gelmistir.

Film jenerigi, reklam ve dijital arayiizler gibi alanlarda hem 2D hem de 3D
analiz tercih edilmektedir. Cinema 4D, Maya ve 3DMax bu imajlari/gorselleri
tretmek icin kullanilan yazilimlardir. Fransa'da faaliyet gdsteren bir posta sirketi
olan Le Groupe La Poste'nin (Sekil 4.11) reklamimna yonelik bir animasyon
tasariminda kagit hissi uyandiran {i¢ boyutlu formlar kullanilmistir. Katlanmis kagit

seklinde olusturulan ortam ve yol lizerinde ayni sekilde olusturulan ve postaciyi
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simgeleyen form, bisiklet iizerinde ise postaciya uygun sapka tasiyan form ve renk
unsurlart izleyiciye istenilen mesaji iletmektedir. Kagit formlar, stirekli olarak
katlanip biikiilerek ¢iftlikleri, fabrikalar1 ve sirket ofislerini animsatan sekiller
olusturmakta ve izleyiciye kurumun misyonunun goriintiisiinii aktarmaktadir.
Sonraki sahnede, metropol goriintiisiine katlanmis kagit form, olusturduklari
metropoldeki bir evin bir odasina odaklanmakta ve icerideki bilgisayar ekrani
aracilifiyla kurumlarin internet alaninda verdigi hizmetler gosterilmektedir. Son
sahnede ise posta arabasi kurumsal logo olmakta ve katlama ve biikme teknigi tiim

reklam boyunca ilerlemekte ve reklam bitmektedir.

Sekil 4.11 Le Groupe La Poste’un Reklam Filmi

4.3.4 Renk

Renkli goriintiiler dijital ortamda c¢ekildiginden ekranda renk her zaman
baskin olmustur. Bireylerin renk algis1 hafiza, deneyim, zeka ve kiiltiirel faktorlere
bagli olarak degisecektir. Bu farkliliklar gozlenen rengin sahip oldugu 151k
dalgalarindan farkli olmasi seklinde degil, psikolojik degisimler seklindedir.
Ornegin, ¢ogu Bat1 kiiltiiriinde siyah kullanimi &liim kavramiyla iliskilendirilirken
Cin ve Hint kiiltiirlerinde beyazla iliskilendirilir. Benzer sekilde, Bati kiiltiirtinde
gelinler beyazi tercih ederken Cin kiiltiiriinde kirmiz1 tercih edilmektedir (Feisner &

Reed, 2014: 6).

Ancak, teknolojinin yayginlagsmasi ortak bir renk algisim1 olusturmustur.
Meme kanserine dikkat ¢ekmek icin kampanyalarda pembe kurdele kullanimi

pembeye kadinsi bir ¢agrisim verirken, bir kurulusun koruma kampanyasinda yesilin
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kullanilmast yesilin ve korumanin evrensel bir anlamini vermistir. “Renkler
arasindaki iliskileri olumlu ydnde birlestirmenin en etkili yolu renk c¢arkini
kullanmaktir (Sekil 4. 12). Bu daire Isaac Newton tarafindan gelistirilmistir. iki farkli
renk kullanmak gibi basit ¢oziimler veya birden ¢ok renk kullanmak gibi karmasik

¢oziimler i¢in bir arag olarak kullanilmaktadir (Feisner & Reed, 2014: 6).

Sekil 4.12 Renkler Arasinda ki Uyumu Gosteren 12 Pargali Renk Carki

Bu daha ¢ok kisisel bir tasarim tercihtir, fakat benzer tonlardaki renkleri gozii
rahatsiz etmeden bir arada kullanarak ya da dikkat ¢ekmek i¢in c¢emberin zit
taraflarinda renkleri kullanarak zithik etkisi ile renk uyumu saglanabilir. Stone ve
digerlerine gore renk uyumunu saglamak i¢in kullanilabilecek alt1 kural vardir (Stone

& Morioka2008: 21).

Bunlardan ilki, tamamlayici olarak adlandirilan renk carkinda zit renklerin bir
arada kullanilmasiyla elde edilir. Boylece hem giiglii bir kontrast hem de dinamik bir
tasarim elde edilebilmektedir. Ikincisi, boliinmiis tamamlama kuralidir. Bu kuralda
kontrast, tamamlayiciligin aksine daha koyu tonlar saglar. Bu durumda kontrast daha

ileri bir asamada elde edilebilir. Ugiincii kurala ¢ift tamamlayicilik denir ve adindan
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da anlagilacag1 gibi iki tamamlayict kuralin zorladig1 renk kullanimidir. Dordiincii
kural olan Analogous, daire i¢cinde en yakin iki veya ii¢ tonlu renk kullanilarak
uygulanir. Benzer dalga boylara sahip bu renkler bakanin goziinde hos bir his
yaratir. Besinci kural olan Triadic, daireyi lige bdlmek icin renk se¢imi ile
saglanmaktadir. Bir ana renk iiclemesi se¢mek, gozlemci iizerinde canli bir izlenim
birakabilir. Altinc1 ve son kural, monokromatik olarak adlandirilir ve tek bir ton

kullanilarak elde edilir (Stone & Morioka2008: 21).

Nickelodeon kanali, (Sekil 4.13) ¢ocuklardan olusan bir kitleyi hedefledigi
icin gorsel kimligi i¢in canli ve sicak bir renk olan turuncuyu kullanmis ve renk

uyumu kurallarina uymak icin de birden fazla rengin kullanimini birlestirmistir.

Sekil 4.13 Nickelodeon Kanalinin Cocuklar I¢in Yaptigi Reklam Film Karesi

435 Yan

Dinamik bir grafik tasarim Ogesi olarak metin, bilginin iletilmesinde ¢ok
Oonemli bir rol oynar. Baski tasariminda bir sayfada kullanilan metin, ekran gegisleri
ile statik karakterini yitirmekte ve gorsel iletisimin giliciinii artirmada kilit rol
oynamaktadir. "Yaz1 her yerde. Kitaplarin ve dergilerin sayfalarinda, duvarlarda,
zeminlerde ve sokak tabelalarinda oldugu gibi satin aldigimiz neredeyse her seyde
var. Bu orneklerin gosterdigi gibi, her biri farkli kisilik olan ¢ok ¢esitli yazi tipleri
var. Baz1 yaz tipleri otorite duygusu tasirken digerleri kaygisizdir (Ambrose &

Harris, 2005: 11).

Film, reklam ve etkilesimli medyada yazi genellikle dinamiktir. Metne

animasyon uygulamak, diger gorsel Ogelere animasyon uygulamakla ayni ilkeleri
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icerir. Ozellikle, tasarimcilar metnin okuma sirasini dikkate almalidir. Temel olarak
kullanilan teknik, metni bir diizlemde ve baglam i¢inde hareketlendirerek metnin

diger gorsel dgeler gibi goriinmesini saglamaktir (Lupton & Phillips, 2008: 226).

Aslinda metin animasyonu bu teknikle sinirli kalmayip, ekranda harf harf
goriinlip kaybolma, ekranda goriiniip kaybolma, yanip sonme, boyut ve renk
degistirme ve benzer teknikleri de kullanir.Tasarimcilar bu teknikleri uygularken
ekrandaki metin hareketinin net olup olmadigina veya animasyonu gergekte
oldugundan daha kararli yapip yapmadigima dikkat etmelidir (Lupton & Phillips,
2008: 226).

Tipografinin tasarimda etkili ve dogru kullanimini belirleyen bir¢ok faktor
vardir. Bu unsurlarla ilgili yeterli deneyim, bir tasarimcinin zaman iginde
edinebilecegi bir 6zelliktir. Tasarimda kullanilan yazi karakterlerinin tutarli olmasina
O0zen gosterilmelidir. Bu baglamda yazi tipi yiiksekligi, genisligi, girinti ve
belirginlik, atif 6zellikleri; tutarlilik kavraminin dikkate almasi1 gereken unsurlardir.
Ayni oOzelliklere sahip bir yazi1 karakteri aym1 kimligi yansitacak sekilde farkl
tasarlanmis olsa bile, kullanilan yaz1 karakterinin okunabilirligi dikkate alinmasi

gereken bir baska faktordiir (Strizver, 2006: 60).

Tasarim geregi, bu 06ge kullanilacak kiiciik boyutlu karakterlerde daha
belirgindir. Aksine bir ama¢ olmadikga, tasarimcilar bu 6geye dikkat etmelidir. Yazi
tipi araligi genellikle g6z ardi edilir ancak bu 6nemli bir husustur. Karakterler
arasindaki bosluklar ritmik olarak belirlenir, ancak tasarimci gerekirse bunlar1 optige
gore ayarlayabilmelidir. Bu gibi durumlarda c¢ok agik veya ¢ok dar alanlardan

kagmilmalidir (Strizver, 2006: 60).

Yazimin aktif bir baglamda kullanilmasiyla seving, hiiziin, heyecan ve benzeri
duygularin  ait olduklar1 dilsel c¢ergevede kavramlarin edebi doniisiimii
saglanabilmektedir. Bu ifade teknikleri, George Melies tarafindan 1899 yapimi bir
filmde, animasyon yaz1 6rnekleriyle birlikte reklam amach olarak bulunur. Edwin S.
Porter'm Tom Amca'nin Kuliibesi filmi icin 1903 tarihli, (Sekil 4.14 ) carpik
metniyle film basligi ise en eski film basligidir (Brownie, 2015: 4).
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Sekil 4.14 Tom Amca'nin Kuliibesi Film Baglig

Brownie'ye gore sinemaseverler ilk jenerik deneyimini 1950'lerde Saul Bass
tarafindan yapilan yapimlarda gézlemlemistir. 1954 yilinda Carmen Jones'un agilis
jeneriginde yaziya gecis ve diger tasarimcilarin da devreye girmesiyle jenerik
yazilarinin 6nemi artmis ve diger medya alanlarinda kullanilmaya baslanmustir.

Kullanim alan arttik¢a yeni teknikler de kullanilmaya baslanmistir (Brownie, 2015:
4).

Robert Brownjohn'un James Bond filmi From Russia With Love'in agilig
jeneriginde, metin bir projektor yardimiyla dansdziin iizerine yansitilarak (Sekil 4.15)
dansoziin kivrilip hareket etmesine neden olur. Jenerigin basinda, iizerine renkli
1siklar yansitilan koyu bir arka planin 6niinde bir dans6z goriintiisii vardir. Filmin
bilgilendirici metnini tagiyan bu 1siklar ilk basta net olmasa da ilerleyen sahnelerde
netlik kazanmaktadir. Farkli renkler ile ¢alissa da Sans Serif font tercih edilmistir.
Robert Brownjohn, 6nsdziin yapimeilari tasarim konseptine nasil dahil ettigini soyle

anlatmaktadir (Ambrose & Harris, 2006: 57).
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Sekil 4.15 You Only Live Twice Filmi A¢ilis Jenerigi

“Karanlik bir odada yapimcilar1 ve yoneticileri bir araya topladim, projektorii
actim, gomlegimi ¢ikardim ve 1siklarin Onilinde dans etmeye basgladim. Yansitilan
goriintii midemde belirdi. Hepsi bu, ama benim yerimi giizel bir kizla degistirecegiz.
Olan da tam olarak buydu'.” Anlasilacag lizere, her yazi karakteri insan viicudundan
ilham alan tasarim Ogelerine sahiptir. Yazi karakteri unsurlari, yillar i¢inde ortaya
¢ikan ve bir yazi karakterinin diger yazi karakterlerinden ayirt edici 6zelliklerinin
ortaya ¢cikmasinda ve yazi karakterlerinin olusumunda rol oynayan tiim unsurlarin
ayrilmaz bir pargasi olan bir siirectir. Karakterleri belirleyici bir rol oynar. Bir yazi
karakterinin anatomik tasarim ogelerini belirlemek, kullanilacak tasarima gore dogru

amaca hizmet etmek ve Ozelliklerine gore tercih etmek Onemlidir (Ambrose &

Harris, 2006: 57).

Ait olduklar1 font ailesi ¢ergevesinde, tiim metinler farkli yiiksekliklere, farkl
genisliklere ve farkl italik diizeylere sahiptir (Ambrose & Harris, 2006: 58). Yazi
tipi ailesi stilleri Roma, Italik, Hafif ve Kalin yazi tipi gruplarinda gruplandirilmustir.
Adimi Roma anitlarindan aldig: diisiiniilen yazi tipinin ana unsuru romandur. italikler,
yazi tiplerinin acili olarak cizilmesinden kaynaklanir ve genel olarak serif yazi
tipleridir. Isik, Roma yaz1 tiplerinin daha ince halidir. Kalin ise Kalin, Orta, Siyah,
Yar1 Kalin, Siiper kategorilerinin altinda bulunabilir ancak Roman yaz1 tipleri daha

kalin cizgilerdir. Ambrose ve Harris'in belirttigi gibi yazi karakteri siniflandirmalari,
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teknolojik gelismeler ve mevcut estetik algilarin degiskenligi ile sekillenmektedir.
Bu durumda kronolojik olarak anilacak olursa once Blackletter gelir (Ambrose &

Harris, 2006: 104).

Blackletter yazi tiplerinin kokenleri ortacag Avrupa el yazmalarina dayanir,
ancak Blok, Gotik, Eski Ingilizce ve daha fazlasi gibi adlar1 da vardir. Eski yazi
tipine gelince, 15. ve 16. yiizyillarda Ronesans sirasinda italya'da ortaya ¢ikmis ve
Blackletter'n yerini almistir. italyan Ronesans1 el yazmalarinda ayn1 zamanda 7 ila
20 derecelik bir egri ile italik yazi tipleri ortaya ¢ikmistir. Modern yazi tipleri 18.
yiizyilin ortalarinda ortaya c¢ikmistir ancak agirlik ve incelik acisindan biiyiik
farkliliklar gostermektedir. Sans Serif yazi tipi ilk olarak 1816'da William Caslon
tarafindan tanitilmistir. (Sekil 4.16) Bu karakterin yazitlari, benzer geometrik
Ozelliklere sahip olmalarina ragmen ayni genislige sahiptir. Serif/Sans Serif yazi tipi

astarl1 ve astarsiz her durumda mevcuttur (Becer, 2002: 96).

UWAAAA
AAAAA

Sekil 4.16 Sans Serif Yazi Tipi

43.6 Kurgu

Dancyger'in belirttigi gibi bir romanin tasarimi bir c¢ergeve ile baslar
(Dancyger, 2007:361) Bu cercevede karar verilmesi gereken unsurlar, tasarimin
duragan m1 yoksa sabit mi oldugu, iletilmek istenen bilginin izleyiciye ne kadar
yakin oldugu, gorsel 6gelerin belirlenen ekranin ortasinda mi yoksa kenarinda mi yer

aldig1 ve nasil yapilacagi, 151k ve rengin nasil kullanilacagidir (Sokolov, 2006: 58).
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Aslinda bu unsurlar bir 6nceki ¢ergeve ile iliskilidir, bir siireklilik duygusu
olusturur ve romanin tasarim amacina uygun olup olmadigini belirleyen 6zelliklerden
biridir. Sokolov'un bu konudaki sapmasina gore kesme, temelde sinematografi olarak
adlandirilan bir sahneyi filme alma ilkesinden tiiretilen ve giiniimiizde filmler harig

tiim ekran tabanli tasarimlara uygulanan bir tekniktir (Sokolov, 2006: 58) .

Bu ilkeler planin yakinlik se¢imi, resimdeki nesnelerin hareket yonii tercihi,
genel sahne tercihinin birlesimi ve benzer seklinde ifade edilebilse de tasarimin temel
ilkelerini olusturur. Bu durumda ilk géze garpan 6zellik, sahne kompozisyonunun bir
noktadan digerine kurgulanmasinin, izleyicinin algisindan ¢ok algisinda bir biitlinliik
ve akigkanlik uyandirmasidir. S6z konusu sahneler kolay algilanir, sadelikten yanadir
ve izleyicide sahnede bir araya getirilmis film pargalari izlenimi yaratmamasi
onemlidir. Bu ilkeden sapmak ise tam tersi bir izlenim yaratarak dikkat ya da vurgu

gerektiren sahne ve kavramlarda durumu ortaya g¢ikarabilir (Sokolov, 2006: 59).

Bu ilkeler, uzun bir deneme yanilma siireci sonucunda olusan biitiinsel
aragtirmalarin sonucudur. Elde edilen sonuglar genel kurala dayanmaktadir. Insanin
gorsel algisi, sahnelerin birlestirilmesi yasasinin olusumunu etkileyen o6nemli
faktorlerden biridir. Ornegin savas filmlerini sinema salonlarinda seyreden
izleyiciler, birbirinden bagimsiz kaydedilen sahneleri birlestirerek kimin kime ates
ettigini, kimin hangi tarafta oldugunu algilayabilmektedir. Filme uygulanan bu
ornek, hareketli grafikte izleyiciye bilgi aktarmada oldugu kadar filmin anlamim

aktarmada da etkilidir (Sokolov, 2006: 59).

Bu kisa filmlerde kamera tek bir pozisyonda sabit tutularak tiim hikaye
anlatilir ve kamera goriintiisiinii nesne ile hareket ettirme girisimi yoktur. Sahne
akisi, gorsel kompozisyon ve cergeve yonetimi, bu ortamda yapilan filmlerin
hedeflerinden uzaktir. Edwin S. Porter'm 1903'teki calismasi, filmin akiskanligini
daha dinamik hale getirmenin ilk ornegidir. Georges M¢élies'in ¢alismasindan
etkilenen Edwin Porter, romanin 6nemli bir 6gesini olusturan tamamlanmamis bir
hareketin goriintiilerini kaydetmistir. Bahsi ge¢en 1903 yapimi Life of An American
Fireman filmi, 20 kayith sahneden olusmaktadir (Sekil 4.17).Yangindan kurtarilan
anne ve kizinin hikayesini anlatan film, 6 dakika siirmektedir. Itfaiye ekipleri yanan

evde mahsur kalan anne ve kizi kurtarir. Bu iyilesme siireci farkli agilardan
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kaydedilir ve birbiri ardina bindirilerek dinamik bir goriintli olusturulur. Hikaye ¢ok

basit bir sekilde islenmektedir (Dancyger, 2007: 4).

o
. "4

-
1. .

Sekil 4.17 The Life of an American Fireman Filmi

Dancyger'e gore ¢agdas kurgunun babasi Griffith'tir. Griffith'in romanlarinin
etkisi ana akim Hollywood sinemasin1 ve Rus devrimci sinemasini dogrudan
etkilemis ve etkiyi artirmak icin diger c¢ekim teknikleri kullanilmistir. Griffith,
Porter'in ¢ekim teknigini yeni bir boyuta tasimistir. Filmde genis agili ¢ekim
tekniklerinin yan1 sira duygulart ve detaylar iletmek igin yakin ¢ekim teknikleri de
kullanilmistir. Zamanla bu teknoloji film ¢ekim teknolojisinin temel unsurlarindan

biri haline gelmistir (Dancyger, 2007: 5).

Coca-Cola Zeronun reklam c¢ekimlerinde de yakin c¢ekim teknigi
kullanilmistir (Sekil 4.18). Siyah fon 6niinde kullanilan Coca-Cola sisesi, {iriiniin 6ne
cikan bir ozelligi olan soguk servis edilmesi gerektigini vurgulamakta ve yakin
cekim teknikleriyle izleyici ile bag kurmayir amaglamaktadir. Kamera, izleyicide
soguk bir sise hissi uyandirmaya calisarak agir ¢ekimde hareket etmektedir.
Mercado'nun uzun menzilli atis teknikleriyle ilgili raporuna goére bu teknikte,
nesnenin ekranda kullanilan arka plan veya varsa cevresi ile genel etkilesimi

aktarilir. Bu tiir ¢ekim teknigi yakin plan g¢ekimlerden farklidir, detaylarin ve
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duygularin aktarimindan ziyade genel bir kompozisyonla iliskilidir. Genel
kompozisyonda ise sonraki sahnede detaylarin nerelerde yogunlasacagi hakkinda

bilgi verilmektedir (Mercado, 2011: 59).

Sekil 4.18 Coca-Cola Zero'nun Reklam Cekimlerinden Kareler

Bu tiir ¢ekim teknikleri, acilis ve kapanis sahnelerinde karsimiza ¢ikmaktadir.
Uzak mesafe ¢ekimleri ise nesnelerin veya insanlarin ¢evreleriyle iligkisini veya bir
gruptaki nesneler arasindaki iliskiyi aktarmanin etkili bir yoludur. Wachowski
kardeslerin yonettigi 2003 bilimkurgu filmi "The Matrix Reloaded"da (Sekil 4.79),
Neo karakteri, insanlig1 akilli makineler kolonisinden kurtarmaya calisan filmin iki
zit karakterini canlandirmaktadir. Ajan Smith (ekranin sol tarafinda), insanlarin
yasadig1 Matrix adli yapay bir gerceklikte polis gorevi gormektedir. Bu durumda iki
zit karakter ¢arpismadan Once olaylar ve i¢inde bulunduklari ortam hakkinda genel
bilgi verilmektedir. Karakterler {izerindeki 6zel aydinlatma teknolojisi sayesinde
karakterler ¢evredeki ortamdan siyrilmakta, ayni boyuta yerlestirilerek ekranda bir
nevi denge unsuru olusturulmaktadir. (Sekil 4.19)‘deki c¢ekim tekniginde; kamera
ekrandaki bir nesneyi veya karakteri dnden, arkadan veya rastgele takip eder. Bu
teknik genellikle kamera hareketiyle elde edilen goriintiilerle karistirilir. Kamera
hareketinde nesne veya kisiden bagimsiz hareket varsa bu durum sonraki ¢ekim

tekniginde yer almaz (Mercado, 2011: 155).
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Sekil 4.19 Matrix Reloaded Filminden Ekran Goriintiisii

Sonraki ¢ekim teknikleri, yaramazlik yaptig1 gerekcesiyle ailesi tarafindan
1slahevine gonderilen Parisli gen¢ Antoine Duinel'in Oykiisiinii anlatan, Fransiz
yonetmen Frangois Truffautnun yonettigi 1959 yapimi Dort Yiiz Darbe filminde
bulunabilir. Filmin son sahnesinde Antoine Duinel denizi gérmek istedigini
sOyleyerek 1slahevinden kagmistir. Antoine Duinel'in 6zgiirliige kostugu sahnede,

takip tekniklerinin kullanilmas1 disinda seyir an1 80 saniye stirmiistiir ( Sekil 4.20 ).

Sekil 4.20 Antoine Duinel'in Ozgiirliige Kostugu Sahne

Sinematografik acidan bakildiginda 80 saniye, olduk¢a uzun bir zamana
tekabiil etmektedir. Bu siire, kosu sirasinda karakterin duygusuz ifadesini ve ¢evrenin
karakterde uyandirdigi anlamsizlik duygusunu aktarmaya hizmet eder. Arka kamera

teknigi, ifade yakalama s6z konusu oldugunda tercih edilen karakterin yiiziini
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gorecek sekilde konumlandirilmistir. Ekrandaki grafigin noktasi, tigte bir kuralini

izledigi yone gore sol tarafta yer alir (Ozdemir, 2017:8 ).
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5 HAREKETLI GRAFiK ORNEKLERI

Hareketli grafikler daha onceleri goriintiilere hareket eklemeyi basit ve hizl
hale getiren bir eglence araci olarak ortaya ¢ikmistir. 19. yiizyilin sonlarindan 20.
yilizyilin baslaria kadar gelisen bir fotograf alani, birbirini takip eden ve birbiriyle
iligkili goriintii veya goriintiilerin bir film seridi lizerine yerlestirilip hizla bir ekrana

yansitilmasiyla gelismistir (Sezer, 2020:78-88) .

Hareketli goriintiilerin tarihteki ilk Ornekleri eglence araglari yardimiyla
yapilmis, son ornekleri ise en son teknoloji kullanilarak ayni prensipte ¢alisilmistir
(Ozkan, 2001: 7-8). Sadece kullanilan teknikler degismektedir. Hareketli grafiklerin
nasil calistigina ek olarak klipler (hareketli klipler, anlati klipleri, armoni klipleri
vb.), zaman (anahtar kareler, zaman ¢izelgeleri), degisiklikler (cergeveler, dolgular,
donistiirmeler, seffaflik) ve ses gibi dgeler de terminolojik olarak farklidir. Bazi
hareketli grafik 6rneklerinin analizi aragtirmacilarin ilgi alanina giren tiirlerine gore

secilmistir (Atiker, 2009:32-46).
5.1 La Poste — Pliages

Fransa metropol bolgesinde faaliyet gosteren bir posta dagitim sirketi olan La
Poste, "The Digital Zone" adli 45 saniyelik bir reklam filmi hazirlamistir. Edouard
Salier'in yonettigi filmin yapimciligin1 Iconoclast iistlenmistir. Film, tamamen
animasyonlu grafik Ogelerle olusturulmustur. Fransiz kiiltliriinii yansitan postaci,
moda ve diger tasarim fenomenleri de dahil olmak tizere photoshop gibi ¢esitli
animasyon yazilimlarinda kullanilan kukla deformasyon ve benzeri teknikler
kullanilarak olusturulan bu tasarim, ¢esitli medya platformlarinda yayimnlanmistir.
Kukla ¢arpitma, goriintiiniin seklini degistirerek animasyonlu goriintiiler olusturmak
ve sirayla goriintiillemek icin yeni gorsel cergeveler olusturarak goriintiiyii hareket
ettirmek i¢in kullanilan bir tekniktir. Gorsel olarak basarili bir 6rnek olarak ¢esitli

platformlarda begeni toplamustir (Sekil 5.1) (Leblebici, 2022: 82-83).
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Sekil 5.1 Le Groupe La Poste’un Reklam Filmi

5.2 MBC Station

MBC Televizyonu'nun 46. yilim1 kutlamak igin trettigi bu hareketli gorsel
tasarim, cesitli Warner Bros. filmlerinde gordiigiimiiz iki boyutlu hareketli grafigin
filmle birlestirilmesiyle olusturulmustur. Cesitli platformlarda 6diillii bu 17 saniyelik
kisa film igerigi Japon TV'de yayinlanmaktadir (Sekil 5.2) (Leblebici, 2022: 82-83).

Sekil 5.2 Mbc Station Id - The 46th Anniversary

5.3  Wide Sky Game Trailer

Marcus Eckert'in bu dinamik animasyonlari, izleyicilerin izlerken karmasik
anlatilar1 basitlestirilmis bigimde gormelerini saglamaktadir. Miizikal ve akustik

fenomenlerin goriintii ile uyumuna dikkat ¢eken orneklerden biridir (Sekil 5.3)
(Leblebici, 2022: 82-83).
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Sekil 5.3 Wide Sky Trailer Anniversary
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6 ILHAM VEREN HAREKETLI GRAFIK TASARIMI
SANATCILARINA ORNEKLER

André Christiaan du Toit, Hollanda ve Fransiz mirasina sahip Giiney Afrika
dogumlu bir illiistrator ve tasarimeidir. Kiigiik bir sahil kasabasi olan Gordons Bay'de
bliyliyen bir ¢ocukken yaraticiligini ¢izim yoluyla aciga cikarmistir. 2014 yilinda
Cape Town Reklamcilik Okulu'ndan Grafik Tasarim ve Gérsel Iletisim béliimiinden
mezun olmustur. Bir¢ok arkadasi gibi Du Toit de yaratici ve profesyonel becerilerini
cesitli tasarirm ve illiistrasyon stiidyolarinin  denetimi altinda  gelistirdi

(Leblebici,2022: 84).

Artik bagimsiz olarak c¢alisan Du Toit'in tarzi ve pratigi, geleneksel el
cizimini dijital sihirle birlestirmektedir. illiistrasyonlara ek olarak, Du Toit &zel
tipografi, tipografi ve animasyon konusunda uzmanlagmistir. Toit hevesli bir deneyci
ve Photoshop programi icin kendi fir¢a setini bile yapmistir. Du Toit, ¢ok cesitli
stillere, bask1 ve dijital alanlara uyarlanabilecek bir kaliteye sahiptir. Genis bir is
zekasina sahip, esit derecede iyi bir illlistrator ve grafik tasarim uzmanidir. (Sekil

6.1). Tarzi, animasyon alanindaki diger ¢esitli sanatgilara da ilham vermistir

(Leblebici, 2022: 84).

Sekil 6.1 Christi Du Toit Sanat Eseri Ornegi
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6.1  Jakob Trollbick ve Stiidyosu Trollbick + Company

Hayatina Dj olarak baslayan Jacob dinleyiciyi miizik ve tasarim birlikteligi ile
tam bir uyum ve oran ile en {ist siralara ¢ikartmistir. Markalama ve hareketli grafik
tasariminda sektor lideri olarak bilinen calismalari The New York Times, Boards
Magazine, Creativity ve Print Magazine gibi O6nemli yayinlarda yayinlanmigtir
(Akgiin, 2000: 36-37).

1999'da Jakob ve Lisa Trollback, Trollbick + Company'yi kurmustur.
Trollback + Company tasarimcilardan, teknik gorevlilerden, stratejistlerden ve
kreatif direktorlerden olusur ve yilm Iletisim Sanatlar1 Tasarimi, Yixiu ve bu gibi
diizinelerce yaratict endiistri 6diiliiyle taninmaktadir. Firma, ¢esitli ortamlarda hedef
kitleyle iletisim kuran ve onlar1 birbirine baglayan fikirler yaratmaya odaklanmuistir.
Marka kampanyalari, dijital deneyimler ve reklamcilik alanlarinda c¢ok sayida

miisterisi vardir (Akgiin, 2000: 36-37).

Trollback + Company, ¢agin gerekleri dogrultusunda kendi biinyesinde bir
dijital boliim olusturarak iPhone ve iPad gibi araglar i¢in +loop52 (Sekil 6.2) gibi
uygulamalar tiretmeye baslamistir (Akgiin, 2000: 36-37).

ﬂ_i

Sekil 6.2 Jacob ve Firmasinin iphone, ipad igin hazirladigi uygulama drnekleri.

Firma, Nickelodeon Channel'in 2009 yilinda ki kanal gosterimini hazirlamis
ve 2011 yilindaki kampanya i¢in video esleme programini yapmustir. (Sekil 6.3)
Kampanya, kanalin program yildizlarinin ve c¢izgi film karakterlerinin ortak
tanittmin1 yapmay1 amaglamaktadir. Iki ayr1 alani bir araya getirmek igin Trollbick +
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Company, soyut bir ortam yaratmak amaciyla arka ve 6n projeksiyonlarla sahneye

video mapping uygulamistir.

Sekil 6.3 Jacob ve Firmasimin Nickelodeon Kanali igin Hazirladi§1 Kampanya Gorselleri
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6.2  Paul Matthaeus ve Stiidyosu Digitalkitchen

Paul Matthaeus, reklamcilikta gecirdigi 15 yilin ardindan kurdugu reklam
ajansini desteklemek amaciyla 1992 yilinda Digitalkitchen't kurdu. Stiidyonun hedefi
her zaman film ve elektronik medyaya daha fazla deney ve yaraticilik getirmek
olmustur. Hareketli grafik tasarimi ve film prodiiksiyonu alaninda son derece basarili
igler lireten ve iiretmeye devam eden, Seattle da bulunan dijital medya ajansi olan
Digitalkitchen ile diziler i¢inde bir¢ok tasarima damgasini vurmustur (Akgiin, 2000:
38-40).

Kurumun basarisinin ilkesi, tiim {iretim projelerinin kendi profesyonelleri
tarafindan ele alinmasidir, bu durum sistemin teknolojinin gelisimini diizenli olarak
takip etmesi ve siirekli giincellenmesiyle agiklanmaktadir. Hedef kitleye iyi tutunmak
ve markali icerikleri 6n plana g¢ikarmak ajansin 6nemli Ozelliklerindendir. Dort
boliimden olusur: yaratici, strateji, liretim ve medya Kurucu Paul Matthaeus stiidyo
felsefesiyle ilgili su agiklamay1 yapmistir: "Reklam sektdriinde prodiiksiyonu farkli
disiplinlere ayirma egilimi var; tasarim, sette ¢ekim, ses tasarimi, miizik, montaj,
reklamcilik i¢in farkli ekip veya sirketlerle ¢alisilir. Sonraki gelismeler, olusturulan
iriinii nadiren gelistiren dogrusal bir yaratict siire¢ gerektirir. Digitalkitchen,
neredeyse tiim departmanlar1 paralel olarak gelistirmeyi, tiim farkli disiplinlerarasi
ilham ve agiklig birlikte en iist diizeye ¢ikarmayir amaclamaktadir" (Akgiin, 2000:
38-40).

Bir¢ok konferans ve oturuma katilan stiidyo; Nip/Tuck dizisi (Sekil 41) i¢in
2005 Telly Award “Main Title Design”, Dexter dizisi (Sekil 42) i¢in 2007 Emmy
“Outstanding Main Title Design” True Blood Season 2 dizisi Nip/Tuck dizisi (Sekil
43) i¢in 2005 Telly Award “Main Title Design”, gibi ¢esitli odiillere layik
gorilmistiir (Akgiin, 2000: 38-40).

Dijital stiidyolar ilgi ¢ekici jenerikler iiretir (Sekil 6.4) (Sekil 6.5) (Sekil 6.6)
ve basarili hareketli grafik tasarim teknikleri ve yontemleri ABD TV drama
endiistrisinde kullanilmakta ve ¢ogunlukla geng izleyicilerin ilgisini ¢ekmekte ayrica
sosyal medyada da kendisinden s6z ettirmektedir. Digitalkitchen, kendi tiiriinde en
fazla Emmy o&diiliine sahip stiidyo olmustur. Matthews, ekibinin tiim {iyelerinin ayn1

masa etrafinda toplanip siirekli birlikte caligmasini tercih etmektedir. Kaynaklar,
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basarisinin nedeni olarak Paul Mattheus'un "tek masa" mantigin1 gostermektedir.
Basarili jenerik tasarimlardan alinan 6rnek ¢ergevelerden bazilari sunlardir: (Akgiin,

2000: 38-40).

Sekil 6.4 Nip/Tuck Dizisinin Jenerik Gorselleri.

Sekil 6.5 Dexter Televizyon Dizisinin Jenerik Gorselleri.

ey e b

TRJEBLON TRUEBLO0D

Sekil 6.6 True Blood Televizyon Dizisinin Jenerik Gorselleri.

92



7 HAREKETLI GRAFIK TASARIMIN  GELISIM
SURECINE ETKi EDEN MODERN AKIMLAR

19. yiizyillin sonlar1 ve 20. yiizyilin baslar1 teknolojik gelismeler yalnizca
tiretimi ve ekonomiyi doniistirmekle kalmadi, ayn1 zamanda yazili basin, film ve
radyonun yayginlagsmasiyla yeni bir iletisim ¢aginin da kapisini acti. Bu siire zarfinda
Birinci Diinya Savasi'nin baglamasi ve ardindan gelen Rus Devrimi insanlarin diinya
goriiglerini degistirdi. Bu ylizyilin basinda ortaya ¢ikan sanat akimlari bu yeni

psikolojik degisimi biiyiik dl¢iide ortaya ¢ikardi (Meggs & Purvis, 2016: 196).

Kiibizm, Fiitiirizm, Dadaizm, Gergekiistiiciilik, De Stijl, Siiprematizm,
Yapisalcilik ve Ekspresyonizm, o donemde grafik tasarimi biiyiik olgiide etkileyen
cesur tarzi teknik olarak tanimladi. (Meggs & Purvis, 2016: 196). Ozellikle, yikici
savas deneyimi, par¢alanmis ve sekli bozulmus bedenler, yarali ruhlar ve histerik
hastalik, bedenlerin kavramsallastirilmas: ve kimliklerin insa edilmesinde koklii
degisikliklere yol agmistir. Dadaistler ve Siirrealistler bu siirece kendiligindenlik,
tesadiif ve akildisiliga dayali sanat bicimlerine Oncelik vererek yanit vermistir

(Adamowicz, 2001:19-33).

Bu devrimci hareketler sinemay1 da etkileyerek reklamin yerini alacak yeni
driinler yaratti. Daha sonra saf filmler olarak adlandirilan bu filmler, soyut
animasyon filmleri olarak tanimlanabilecek deneysel sinema 6rnegine aittir (Krasner,
2013: On). Sanatg¢ilarin sinema ve gorsel sanatlar1 birlestirme ¢abalarinin yarattigi bu
iligki, hareketli grafigi sinemanin temel malzemesi haline getirmistir. Ana akim
sinemaya alternatif olarak ortaya ¢ikan bu deneysel filmler video sanatinin baslangici
sayilabilir. 19601 yillarin filmlerinden tamamen bagimsiz video sanatinin ilk
orneklerinden hareketli grafik tasarim ogelerini 6diing alan bu alternatif sinema

caligmalar1 sergilenmektedir (Merdese, 2017: 7).

Isvecli miizisyen ve ressam Viking Eggeling 1923'te Symphonie Diagonale'
yaratmistir. Calismalarinda Hans Richter ile birlikte farkli yon ve kalinliklarda diiz
cizgiler ve egrilerden olusan lineer bir film kullanmis ve miizik, resim teorisini

"enstriiman" terimlerini kullanarak tanimlamistir. Yaklasik dort yil siiren bu stop
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motion film, miizik ve resim arasindaki yakin baglantiy1 ortaya ¢ikarmaya calismigtir

(Krasner, 2013: 7) (Sekil 7.1).

@

Sekil 7.1 Symphonie Diagonal

Alman Dada sanat¢ist Hans Richter ise ¢calismasinda ger¢ek goriintiileri soyut
animasyonla birlestirerek gercekiistii filmler yaratmaya calismistir. Richter'in
Rhythm 23’de siyah ya da beyaz zemin lizerinde kullandig1 hareketli dikdortgenler
ile iliski kurarak izleyici i¢in uzamsal etkiler yaratmaya calistigi goriilmektedir
(Krasner, 2013: 26) (Sekil 7.2).

RHYTHM 23
HANS RICHTER
1923

Sekil 7.2 Rhythmus 23
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Yiizyillin sonlarinda ortaya ¢ikan Art Nouveau akiminin etkisiyle gelisen
grafik tasarimi daha Onceleri hareketli gorsellerle kullanildigi goriilmektedir. Film
isimleri i¢in kullanilan en eski basili eserler ve sinema salonlarinin popiilaritesi ile
birlikte sessiz film diyaloglari i¢in sira kartlarinda kullanilmaya baslanmistir. Zaman
icinde, film jenerigi basit siyah cergeveli kartlardan bireysel sanatsal dizgi
parcalarina veya zarif bir sekilde karmasik gorsel temsillere doniigmiistiir. Jenerik
(tanitict metinler) olarak da bilinen film basliklari, teknik ve estetik gelismelerle
birlikte geliserek Oyle bir cesitlilige ulasmistir ki (Sekil 7.3) (Sekil 7.4) kullanilmaya
baslanmasinin iizerinden gecen kisa siireye ragmen halen kategorize edilebilir
durumdadir. Hareketli grafikleri kullanan jenerikler, islevselliklerini artirmistir ve
basit bilgi tipografi caligmalarindan filmleri, TV sovlarmi veya web sayfalarini
izleyiciler i¢in ¢ekici hale getirmek i¢in gii¢lii bir tanitim Oncesi ara¢ haline gelmistir

(Matamala & Orero, 2011: 35-58).

SCHENCK

BUéTEQ KEATON

/
OUR ﬂ« >§D|TAL|TY"_/

»

Sekil 7.3 Our Hospitality (1923) Film Ac¢ilis Kapagi
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Sekil 7.4 Cirquedu Great Expectations (2011), Film Jenerigi, Nick Benns ve Miki Kato.
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8 DIJITAL CAG VE HAREKETLI GRAFIK TASARIM

Tarih boyunca sanatcilar, yasamlari boyunca meydana gelen teknolojik
yenilikleri islerinin bir parcasi olarak biinyesine katabilmistir. Zamanla Rénesans'in
yenilik¢i yagli boya tablosu ya da Sanayi Devrimi'nden sonra yayginlasan fotograf
makinesi gibi buluslar yavas yavas benimsenerek sanatgilarin eserlerini yaratirken

kullandiklari araglar haline gelmistir (Tugal, 2018: 22).

19. yiizyilin sonlarinda modern sanat hareketi iiyelerinin filmi, yani hareketli
resmi, yaratimlarinin bir araci olarak kullandiklar1 goriilmektedir. Goriildigi gibi
grafik tasarim ve hareketli goriintilerin kullanimi tarih boyunca teknolojik
gelismelere benzer olmustur. Muhtemelen filmde gordiiglimiiz ilk Ornek,
televizyonun popiilaritesi ile artan ve giiniimiizde bilgisayar, hizl1 internet ve mobil
teknolojileri i¢eren gorsel medyanin ayrilmaz bir parcasi olan animasyon tasariminin
kullanimidir. Bunlarin etkisiyle saf Tiirk sinemasi ya da daha genel anlamda
deneysel sinema, 20. ylizyilin baglarinda yeni bir akim olarak tanimlanan "Cinema
pur", grafik tasarimda gercek bir gorsel devrimi beraberinde getirmistir. "Yeni"
kelimesi 1990'larda yeniden ortaya ¢ikti, ancak bu sefer fotograf, baski veya film gibi
belirli medyalarla iliskilendirilmek yerine tiim medyayla iligkilendirildi. Yeni medya
terimi, liretim ve yayilim icin bilgisayarlara dayanan yeni kiiltiirel bigimleri ifade

etmeye baglamistir (Manovich, 1999: 1).

Modern bi¢imiyle sinema dogdugunda bu yeni aragla zaten tanidik ortamin
bir uzantisi, yani artik tanidik bir dizi fotograf goriintiisii olarak tasarlanmistir. Bu
donemin sinemalarda hareketli grafik tasarimlarin tek tek fotograflarinin ¢ekilerek ya
da film tlizerine kare kare c¢izilip arka arkaya harekete gecirilerek kullanildig
gorilmektedir. Televizyonun gelisini takip eden video filmlerin yapiminda, resim
kareleri kompozit bir bant iizerine diizenlenmis karelerden c¢ekilmis, ancak yine
benzer teknikler kullanilarak grafik tasarimlarin animasyonu saglanmistir. Grafikler
ve tipografi, aym projeye kolayca entegre edilebildiginde teknik olarak uygundur.
1990'larin ortalarinda, daha 6nce ayri olan medya (konum fotografcilig, grafik
tasarim, fotograf, animasyon, 3 boyutlu bilgisayar animasyonu, tipografi) farkl

sekillerde biitiinlesmeye basladi. Sonraki on yilin sonunda "saf" sinematik medya bir
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istisna haline geldi ve yeni nesil karma medya norm haline gelmeye baslamistir
(Manovich, 2006: 1-3).

Hibrit uygulamanin ilk o6rnegi 1970 yillarda bilgisayarlarin sinema
salonlarinda kullanilmasiyla ortaya ¢ikti. Bilgisayarlar film yapimcilarina geleneksel
ve modern teknikleri dengeleme firsati sagladi. Bu yeni teknikler, istenen
kompozisyonlarin uzay ve goriintli yanilsamasia yerlestirilmesine ve istenilen
acillardan bakilmasina izin verirken aym1 zamanda tipografinin fiziksel olarak

imkansiz olan sekillerde yeniden boyutlandirilmasina ve taginmasina izin vermistir

(Curran, 2000: 129).

80'lerde, ozellikle 1984'te orijinal Macintosh'un basarisindan sonra, bilgisayar
tabanli sayisallagtirma daha da gelismistir. Bu gelisme, sanat¢inin ¢alismalarinin
sinirlarin1 daha da zorlarken, E. T (1982), Max Dugan Déniiyor (1983) ve The War of
The It, Roses (Roses (1982), 1989) (Sekil 8.1) aym1 zamanda gelisimine katkida
bulunmustur. Hareketli grafik tasariminin kullanimindaki devrim niteligindeki

gelisme, kesinlikle 1990'larin baginda kisisel bilgisayarin ortaya ¢ikistyla baglamistir.

En disiik teknik kalitede de olsa bir 'optik sirketi' veya 'bilgisayar efektleri' sirketi
gereklidir (Curran, 2000: 129).

Sekil 8.1 The War of the Roses (1989), Film Jenerigi, Saul Bass, Elaine Bass.



Karma ortamda kurgulama uzun zamandir ortalikta dolasirken, bilgisayar
yazilimlarindaki gelismeler grafik tasarimin hareketli goriintiilere veya gercek
gorlntiilerle kolajlara (kes ve yapistir) yayilmasini daha da artirmistir. 90'li yillarin
ortalarinda hareketli grafik tasarimin kullanim alan1 arttik¢a pek ¢ok meslek alanina
yonelik programin yayginlagtigi goriilmektedir. Geleneksel yontemlerle mekanik
olarak yapilan grafik tasarimlar artik sanal araglar (grafik programlari) kullanilarak

ekran yiizeylerinde sanal ortamda olusturulabilmektedir (Manovich, 2006: 5).

Bu hizli degisim, o zamanlar Amerika Birlesik Devletleri'nde editdr, yapimci
ve yonetmen olan Mindy Lipschultz ile 2004 yilinda yapilan bir rdportajda
goriilebilir. Lip Schultz bir roportajda sunlar1 belirtmistir:"80'lerde daha yaratici
olmak isteseniz bile sisteminize daha fazla yazilim ekleyemezdiniz. Yiizbinlerce
dolar harcamak zorundaydiniz. Bir TV programui i¢in ¢ok katmanli bir grafik yapmak
istiyorsaniz, su anda ucuz bir bilgisayar ve bir par¢a yazilimla yaptigmiz seyi,
ekipman kiralayarak ve birka¢ yazilim programi kullanarak yapmak ic¢in bir Kurgu
stiildyosuna gitmeniz, saatte bin dolardan fazla harcamaniz gerekiyordu. Her seyi tek
bir taramada olusturmak, diizenlemek, tasarlamak ve canlandirmak i¢in After Effects
ve Photoshop olusturuldu. Evde veya kiigiik bir ofiste masaiistii bilgisayarmizda 3D
veya 2D hareketli grafikler olusturabilirsiniz." (Manovich, 2006: 5).

Daha hizli islemciler (donanim ve yazilim arasindaki iliskiyi kontrol eden
birim) ve 1993'te piyasaya siiriilen Adobe After Effect ve 1997'de piyasaya siiriilen
Macromedia Flash gibi gelismis yeni yazilimlar, artik film agiliglarini tasarlayan
sanat¢ilarin filmde 6zel efektlerle deneyler yapmasini kolaylastirmaktadir. Bu sessiz
ama biiylik devrim, sayisallastirma ad1 verilen degere dayali yeni bir matematiksel
anlayisin dogmasina neden olmustur. Dijitallestirme, bir bilgisayar veya agdaki her
seyin birler ve sifirlarla temsil edilebilecegi anlamina gelir. Tiim medya igeriginin
(metin, goriintii, ses) geleneksel malzemeden dijital ortama aktarilabilmesi, grafik
tasarim  uygulamalarinin ~ filmde  kolaylikla  kullanilabilmesinin  temelini

olusturmaktadir (Van Dijk, 2016: 23-293).

Bu doniisiim siirecini yakindan gozlemleyen énemli tasarimcilardan biri olan
Yu Jiasen, hareketli grafik tasarimcisi olarak kariyerine basladiginda sadece iki
boyutlu uzaylar1 ve elemanlar1 ele alan grafik tekniklerinin giintimiizden ¢ok farkli

oldugunu sdylemistir. Yalnizca optik yazicilar ve animasyon techizatlar ile yaratilan
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efektlerin elde edilebildigi giinlerden itibaren, tasarim ve gorsel efektleri birlestiren
teknolojinin dijital olarak elde edildigini sdyleyen Yu, bunun "dijital araglarla

miimkiin kilindigini belirtmistir (Drate, Robbins, & Salavetz, 2006: 21) (Sekil 8.2).

v semnl
- s

Sekil 8.2 Taking live (2004), Film Jenerigi
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9 SONUC

Dijital ortamda animasyonlu gorseller olusturmak s6z konusu oldugunda,
geleneksel medya formatlartyla smirli kalinmamaktadir. Giinlimiizde sinema
sanat¢ilariin yarattig1 gorsel calismalarin biiylik bir boliimiinde bu tiir hareketli

gorsel caligmalar goriilmektedir.

Tasarimlarin  ger¢cek zamanli olarak olusturulan ve oldukga gergekei
tasarlanan goriintiiler (videolar), 2D ¢izimler, resimler veya fotograflar, soyut
goriintiiler (animasyonlar) birlikte kullanilarak yapildigr goriilmektedir. Uzun
metrajlt anlati filmleri ve TV sovlari da farkli grafik stillerini ayni1 karede
birlestirebilmektedir. Bu grafik tasarimlarin pek cogu sadece illiistrasyonlardan
anlasilirken stilize bir estetige sahip bu tasarimlar artik yazilimlar sayesinde film

yapiminda da kullanilabilmektedir.

Dijitallestirme, film yapimmna yonelik tiim geleneksel teknikleri
dondiistiirliyor, bu fiziksel eylemleri sanallagtiriyor ve bunlar1 baglamdan ¢ikararak
algoritmalara doniistliriiyor. Sanal ortam, ¢izim, tipografi, fotograf veya hareketli
goriintiilerin (video) ayni fiziksel yapidaki islermis gibi bir arada kullanilmasinin
onilinli agmaktadir. Devrim niteligindeki bu degisim, hizla gelisen teknolojide fazla
dikkat cekmeden hayatimiza girdiginden beri grafik tasarimin hareketli bir 6rnegini

yapmak teknik olarak kolay bir hale gelmistir.

Aslinda hareketli grafik tasarimi sayilarin  dilini  kullanan iletisim
teknolojilerinin de etkisiyle olduk¢a genis bir uygulama alan1 haline gelmistir. Mobil
uygulamalardan sosyal medyaya kadar profesyonel prodiiksiyonun o6tesinde her
seyde grafik tasarim Ogeleri gérmek norm haline gelmistir. Matbaanin icadindan
sonra Onemi artan grafik tasarim, 19. yiizyilin sonlarinda ortaya ¢ikan modernist
sanat akimiyla birlikte hareketli goriintliniin vazgecilmezi haline gelebilecegini
kanitlamistir. Ancak bu dijital devrimden sonra grafik tasarim, sinema filmlerinin
ayrilmaz bir pargast haline geldi ve medya prodiiksiyonlarmin karma yapimlarda

kullanilmasina olanak sagladi.
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Dijitallesme, hareketli grafik tasarimini giiniimiiz iletisim araglarinin ayrilmaz
bir parcas1 haline getirerek geride deneysel bir sanat eseri birakti. Invazyon ile
fotografa miidahalenin grafitinin asi protest ¢ikisina benzer oldugu anlasilmaktadir.
Bununla birlikte, invazyon’un raslantisal tarafin1 da belirtmek gerekmektedir. Yeni
medyalar ve teknolojninin daha ¢ok insanin gorecegi yaygin bir yapi haline geldigi

arastirma sonuglarinda da goriilmektedir.

Bu baglamda fotografin istilas1 gorsel sanatin dijital ortamdaki ilk ¢ekirdegi
olarak goriilebilir. Istila Sanati olarak adlandirilan invazyon ile fiiretilen
kompozisyonlarin en 6nemli 6zelligi, herhangi bir sanatsal akim veya yontemi takip
etmekten ziyade fotograf ve illiistrasyon kurallarina gore daha 6zgiir, daha sonsuz ve
tepkisel ve eserin pargast olmayan bir baglamda yapilmis olmalaridir. Denilebilir ki
fotografin istilasi, yapisi, goriiniimii, icerdigi bilgiler ne olursa olsun gelecegin yeni

medya literatiiriinde yerini alacaktir.

102



10 KAYNAKLAR

Akil, S. (2014). Hatanin estetigi olarak glitch sanati. Sanatatak. Erisim adresi:
http://www. sanatatak. com/view/hatanin-estetigi-olarak-glitch-sanati. Erisim
tarihi, 21, 2022.

Akin, C. (2015). Dijjital sanatlarda etkilesimsellik: Tiirkiye'de etkilesimsel
dijital sanatlarin konumu iizerine bir inceleme. Yayimlanmamis Doktora
Tezi). Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii. Istanbul.

Altuntas, D. (2019). Fotografta Gergeklik ve Manipiilasyon: Tiirk Basinindan
Karsilastirmali Bir Analiz. (Yiiksek Lisans Tezi). Ege Universitesi, izmir.

Ambrose, G., & Harris, P. (2005). Basics design 03: Typography. AVA
Publishing.

Arnheim, R. (2012). Gérsel Diisiinme (R. Ogdiil, Trans. Vol. 3). Istanbul:
Metis

Arslan, C. (2018). Dijital Yeniden Uretim Caginda Sanat Eseri: “Aura”
Kavrammin Dijital Sanat Baglaminda Yeniden Degerlendirilmesi. Art-Sanat
Dergisi(9), 405-413.

Atabek, A. (2016). Yeni Medyada Illiistrasyon ve Fotografik Invazyon: Lucas
Levitan. The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication 6(2),
74-81.

Atiker, B. (2009). Hareketli grafiklerin evrimi ve Hacettepe Universitesi
giizel sanatlar fakiiltesi i¢in bir uygulama Ornegi. Hacettepe Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara.

Aving, G. M. (2022). Mimarlik Egitiminde Dogadan Ogrenme: Biyo-Bilgili
Diistinme Becerilerini Gelistirme Uzerine Bir Ogretim Programi Onerisi.
(Doktora Tezi). Gazi Universitesi, Ankara

Bag, H., & Siiriicii, A. (2012). Kimyada Ozel Konular. Ankara: Pegem
Akademi.

Barfield, W., & Furness, T. A. (Eds.). (1995). Virtual environments and
advanced interface design. Oxford University Press.

Baudrillard, J. (2005). Seytana Satilan Ruh ya da Kétiiliiglin Egemenligi (¢ev.
Oguz Adanir). Ankara: Dogubat1 Yayinlari

Baumann, J. (2010). Military applications of virtual reality, Human Interface
Technology Laboratory.

Bayraktar, E., & Kaleli, F. (2007). Sanal Gergeklik ve Uygulama Alanlari.
Akademik Bilisim, 1-6.

103



Becer, E. (2002). Iletisim ve grafik tasarim (3. Baski). Ankara: Dost Kitabevi
Yayinlari.

Bilirdonmez, K. (2010). Fotografin gorsel iletisim tasarimindaki kurgular1 ve
uygulamalari.

Brownie, B. (2015), Transforming Type, New Directions in Kinetic
Typography, London: Bloomsbury Academic.

Bruinsma, M. (1998). Design Interactive Education. In The education of a
graphic designer (pp. 57-62)

Burnett, R., & Pusar, G. (2007). imgeler nasil diisiiniir?. Metis.

Ceran, M. (1992). Multimedia ve daha da 6tesi virtual reality. Bilisim’92 Bil
diriler, 184-188.

Cevizci, A. (2003). Felsefe Terimleri Sozliigii. Istanbul: Paradigma Yayinlar:.

Ceylani, M. U., & Yavuz, U. G. (2023). Experimental Photography And
Invasion. Akdeniz Sanat, 17(31), 73-85.

Chalmers, D. J. (2022). Reality+: Virtual worlds and the problems of
philosophy. Penguin UK.

Colombo, A. (2014). Rewriting Gulliver’s Travels under the influence of JJ
Grandpville’s illustrations. Word & Image, 30(4), 401-415.

Crawshaw, C. (1993). A Review Of:*“Visual Perception: An Introduction” By
Nicholas J. Wade And Michael Swanston, Routledge, London (1991). Pp. X+
212,£9- 99, Isbn 0-415-01043-8. Ergonomics, 36(6), 746-746.

Curran, S. (2000). Motion graphics: graphic design for broadcast and film.
Rockport Publishers.

Cavas, B., Cavas, P. H., & Can, B. T. (2004). Egitimde sanal gerceklik.
TOJET: The Turkish Online Journal of Educational Technology, 3(4).

Ekin, V. (2013). Sanal gerceklik ortamlar1 ve uygulamalar: spor ve sanal
ortam gostergeleri. AJIT-e: Academic Journal of Information Technology,
4(13), 7-21.

Ellis, S. R. (1995). Nature and origins of virtual environments: a
bibliographical essay. In Readings in Human—Computer Interaction (pp. 913-
932). Morgan Kaufmann.

Emerson, T. (1993). Mastering the art of VR: on becoming the HIT Lab
cybrarian. The Electronic Library, 11(6), 385-391.

104



Feisner, E.A., Reed, R. (2014). Color Studies: Third Edition. ABD: Fairchild
Books. London: Bloomsbury Publishing Inc.

Ferhat, S. (2016). Dijital diinyanin gergekligi, ger¢ek diinyanin sanallig1 bir
dijital medya {iriinii olarak sanal gerceklik. Trt Akademi, 1(2), 724-746.

Gog, S. (2018). Yeni medya sanat1 olarak glitch ve gorsel iletisim yansimasi
(Doctoral dissertation, Anadolu University (Turkey).

Giilel, Z. (2018). I¢ mimarlik tasarim stiidyosu egitimi siirecinde arttirilmis
gergeklik teknolojilerinin kullanimi (Master's thesis, Mimar Sinan Giizel
Sanatlar Universitesi).

Hagener, M. (2007). Moving forward, looking back: The European avant-
garde and the invention of film culture, 1919-1939 (p. 376). Amsterdam
University Press.

Hangerlioglu, O. (2015). Felsefe Sozliigii. Istanbul: Remzi Kitabevi

Huhtamo, E., & Parikka, J. (Eds.). (2011). Media archaeology: Approaches,
applications, and implications. Univ of California Press.

Ipek, A. R. (2020). Artirilmis Gerceklik, Sanal Gergeklik Ve Karma
Gergeklik Kavramlarinda Isimlendirme Ve Tanimlandirma Sorunlari. Idil
Sanat ve Dil Dergisi, 9(71), 1061-1072.

Jerald, J. (2016). The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality.
[llinois: ACM Books.

Kayapa, N., & Tong, T. (2011). Sanal Gergeklik Ortaminda Algi. Sigma, 3,
348-354.

Krasner, J. (2013). Motion graphic design: applied history and aesthetics.
Taylor & Francis.

Kurbanoglu, S. S. (1996). Sanal Gergeklik: Ger¢cek mi, Degil mi? Tiirk
Kitiiphaneciligi, 10(1), 21-31.

Lanier, Jaron. Minsky, M. Fisher, S. & Druin, A. (1989). “Virtual
Environments And Interactivity: Windows To The Future”. ACM Siggraph
Computer Graphics 23(5): 7-18.

Leblebici, E. (2022). 2 Boyutlu Vektdrel Animasyon Programlarinin
Hareketli Grafik Yontemlerinde Kullanimi Ve Bir Uygulama.

Leppert, R. (2002). Sanatta anlamin goriintiisii: Imgelerin toplumsal islevi.

Lupton, E., & Phillips, J. C. (2008). Graphic design: The new basics.
Princeton Architectural Press.

105



Manovich, L. (2006). After effects or the velvet revolution. Millennium Film
Journal, 5-19.

Menkman, R. (2011). Video Vortex Reader Il. Moving Images Beyond
YouTube (Vol. 6): Institute of Network Cultures.

Milgram, P., & Kishino, F. (1994). A taxonomy of mixed reality visual
displays. IEICE TRANSACTIONS on Information and Systems, 77(12),
1321-1329.

Oppenheim, C. (1993). Virtual reality and the virtual library. Information
services and use, 13(3), 215-27.

Orhan, S., & Karaman, M. K. (2011). Egitimde gerceklige yeni bir bakis:
Harmanlanmis ve genisletilmis gerceklik. XVI. Tiirkiye’de Internet
Konferansi, {zmir.

Ozcan, M. (2004). Bilissel bilim cercevesinde filmsel anlati ve gorsel
algilama (Master's thesis, Sosyal Bilimler Enstitiisii).

Ozkirisci, 1. H. (2022). Film Yapim Sirketleri Jeneriklerinin Hareketli Grafik
Tasarimi Baglaminda Incelenmesi. Afyon Kocatepe Universitesi Sosyal
Bilimler Dergisi, 24(4), 1526-1543.

Oztan, T. (2019). Bilim Kurgu Filmlerin Agilis Jeneriklerinde Hareketli
Grafik Kullanim1 ve Bir Uygulama Onerisi.

Poe, M. (2015). Iletisim tarihi: konusmanim evriminden internete medya ve
toplum. Islik Yaynlari.

Puhalla, D. (2011). Design elements, form & space: a graphic style manual
for understanding structure and design. Rockport Publishers.

Purves, B. (2010). Basic animation-04: stop-motion. Switzerland: An AVA
Book.

Robins, K. (1999). Imaj: Gérmenin Kiiltiir ve Politikas1 (N. Tiirkoglu, Cev.).
Istanbul: Ayrint1 Yayinlari.(Eserin asli 1996°da basilmistir) Shoemaker, P. ve
Reese, DS (1997). Ideolojinin Medya Igerigi Uzerindeki Etkisi (S. Irvan,
Cev.). Irvan S.(Der.) i¢inde, Medya Kiiltiir Siyaset, 99-136.

Rossell, D. (1998). Living pictures: The origins of the movies. SUNY Press.

Samara, T. (2007). Design elements: A graphic style manual. Rockport
publishers.

Sherris, A. (2013). Re-envisioning the Ghanaian ecolinguistic landscape:
local illustration and literacy. Intercultural Education, 24(4), 348-354.

106



Somer, H. S. (2013). Sayisal medya sanati olarak glitch sanati ve etkileri.
Erigim Tarihi, 8.

Sozen, M., & Tanyeli, U. G. U. R. (1992). Sanat Kavram ve Terimleri
Sozligi, Istanbul: Remzi Kitabevi. Tiiziin, H.(1976), 80.

Stone, T. L., Adams, S., & Morioka, N. (2008). Color design workbook: A
real world guide to using color in graphic design. Rockport Pub.

Stone, R. B., & Wahlin, L. (Eds.). (2018). The Theory and Practice of Motion
Design: Critical Perspectives and Professional Practice. Routledge.

Stone, R. J. (1991). Virtual reality and cyberspace: from science fiction to
science fact. Information services & use, 11(5-6), 283-300.

Strizver, 1. (2006) Type Rules: The Designer's Guide to Professional
Typograhpy. ABD: John Wiley & Sons, Inc.

Stiriicti, O. (2017). Sanal Gergekligin Kiiltirel Miras1 Korumada Kullanimi
Salih Bozok Villas1 Ornegi. Yaymlanmamis YL Tezi). Selguk Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii, Konya.

Swanston, M. T., & Wade, N. J. (2013). Visual perception: An introduction.
Psychology Press.

Sekerci, C. (2017). Sanal Gergeklik Kavraminin Tarihgesi. Journal of
International Social Research, 10(54).

Yildirrm, M. (2019). Environmental Reflections of Augmented Reality in
Digital Art. JENAS Journal of Environmental and Natural Studies, 1(1), 27-
38.

Yildirnm, M. (2020). INVAZYON VE SANAL GERCEKLIK. Ordu
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sosyal Bilimler Arastirmalar1 Dergisi,
10(1), 188-200.

Zhang, Y. (2017). Image Understanding. Walter de Gruyter GmbH & Co KG.

Wartenberg, T. E. (2015). Illustrating philosophy: Mel Bochner’s
Wittgenstein drawings. Word & Image, 31(3), 233-248.

Webster, C. (2005). Animation: The mechanics of motion. Taylor & Francis.

Welcome The Art Invasion. (2018). Retrieved from
https://www.harbourcity.com.hk/en/article/welcome-the-art-invasion/

Whyte, J. (2003). Virtual reality and the built environment. Presence, 12(5),
550-552.

107



Woolman, M. (2004). Motion design: Moving graphics for television, music
video, cinema, and digital interfaces. (No Title).

https://grandiosgross.de/giantess-art-super-tall-women-in-movies-and-
commercials / (1 20.08.2023)

https://www.ntren.com/index.php?app=mobile&act=article&id=32631
(20.08.2023)

https://tr.pinterest.com/pin/84512930497890331/ ( 20.08.2023)

https://komiti.media/komiti-cluj-streets-illustrators-artwork/ ( 20.08.2023)

http://visualoptimism.blogspot.com/2012/01/pulp-fiction-lea-michele-dianna-
agron.html (20.08.2023)

https://elitemodelcopenhagen.wordpress.com/2013/08/22/coco-rocha-for-
longchamp/ (1 20.08.2023)

https://www.pinterest.com/giolobjanidze10/ ( 20.08.2023)

http://www.everestaircool.com.au/happy-birthday-amazed-cat-with-neck-
ruff-card-ee-24565506 /( 20.08.2023)

https://i.pinimg.com/564x/cd/7a/3b/cd7a3b8e3b95612f7f1d571ed6b6al22.ip
g/ (20.08.2023)

https://i.pinimg.com/564x/3b/1c/f3/3b1cf3b8b16d03ab5086a972f3eab7a7.jpg
/(20.08.2023)

https://i.pinimg.com/564x/4e/cb/01/4ecb01157a305d82a8hdf67851261709.jp
g/ (20.08.2023)

https://tr.pinterest.com/pin/the-full-marvel-october-2018-solicitations-comic-
book-movies-and-superhero-movie-news-superheroh-in-2023--
40954677854910340/ ( 20.08.2023)

https://i.pinimg.com/564x/35/68/27/356827bdfldfc7ecddee74753ed236d2.ip
g/ (20.08.2023)

https://tr.pinterest.com/pin/the-full-marvel-october-2018-solicitations-comic-
book-movies-and-superhero-movie-news-superheroh-in-2023--
40954677854910340/ ( 20.08.2023)

https://i.pinimg.com/564x/de/79/bd/de79bd2936d459af5306106f0924f871.jp
g/(20.08.2023)

https://i.pinimg.com/564x/5d/1b/27/5d1b276f0527f8f8198d74befe4b81e2.ipqg
/(20.08.2023)

108


https://grandiosgross.de/giantess-art-super-tall-women-in-movies-and-commercials%20/
https://grandiosgross.de/giantess-art-super-tall-women-in-movies-and-commercials%20/
https://www.ntren.com/index.php?app=mobile&act=article&id=32631
https://tr.pinterest.com/pin/84512930497890331/
https://komiti.media/komiti-cluj-streets-illustrators-artwork/
https://elitemodelcopenhagen.wordpress.com/2013/08/22/coco-rocha-for-longchamp/
https://elitemodelcopenhagen.wordpress.com/2013/08/22/coco-rocha-for-longchamp/
https://www.pinterest.com/giolobjanidze10/
http://www.everestaircool.com.au/happy-birthday-amazed-cat-with-neck-ruff-card-ee-24565506
http://www.everestaircool.com.au/happy-birthday-amazed-cat-with-neck-ruff-card-ee-24565506
https://i.pinimg.com/564x/cd/7a/3b/cd7a3b8e3b95612f7f1d571ed6b6a122.jpg%20/
https://i.pinimg.com/564x/cd/7a/3b/cd7a3b8e3b95612f7f1d571ed6b6a122.jpg%20/
https://i.pinimg.com/564x/3b/1c/f3/3b1cf3b8b16d03ab5086a972f3eab7a7.jpg/
https://i.pinimg.com/564x/3b/1c/f3/3b1cf3b8b16d03ab5086a972f3eab7a7.jpg/
https://i.pinimg.com/564x/4e/cb/01/4ecb01157a305d82a8bdf6785f261709.jpg%20/
https://i.pinimg.com/564x/4e/cb/01/4ecb01157a305d82a8bdf6785f261709.jpg%20/
https://tr.pinterest.com/pin/the-full-marvel-october-2018-solicitations-comic-book-movies-and-superhero-movie-news-superheroh-in-2023--40954677854910340/
https://tr.pinterest.com/pin/the-full-marvel-october-2018-solicitations-comic-book-movies-and-superhero-movie-news-superheroh-in-2023--40954677854910340/
https://tr.pinterest.com/pin/the-full-marvel-october-2018-solicitations-comic-book-movies-and-superhero-movie-news-superheroh-in-2023--40954677854910340/
https://i.pinimg.com/564x/35/68/27/356827bdf1dfc7ecddee74753ed236d2.jpg%20/
https://i.pinimg.com/564x/35/68/27/356827bdf1dfc7ecddee74753ed236d2.jpg%20/
https://tr.pinterest.com/pin/the-full-marvel-october-2018-solicitations-comic-book-movies-and-superhero-movie-news-superheroh-in-2023--40954677854910340/
https://tr.pinterest.com/pin/the-full-marvel-october-2018-solicitations-comic-book-movies-and-superhero-movie-news-superheroh-in-2023--40954677854910340/
https://tr.pinterest.com/pin/the-full-marvel-october-2018-solicitations-comic-book-movies-and-superhero-movie-news-superheroh-in-2023--40954677854910340/
https://i.pinimg.com/564x/de/79/bd/de79bd2936d459af5306106f0924f871.jpg
https://i.pinimg.com/564x/de/79/bd/de79bd2936d459af5306106f0924f871.jpg
https://i.pinimg.com/564x/5d/1b/27/5d1b276f0527f8f8198d74befe4b81e2.jpg/
https://i.pinimg.com/564x/5d/1b/27/5d1b276f0527f8f8198d74befe4b81e2.jpg/

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/d.ede-2 1000.jpg
/(20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/chrislee8 1000.jpg /(
20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/camilledea 1000.jpg
/(20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/anna mentzelopoulo
u_1000.jpg /( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/azadehsav 1000.ipa/
(20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/harvarddangerfield-
RETOUCHED_1000.jpg / ( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ItalianFoodNet Cov
er_V9-post_1000.jpg /( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/janske_1000.jpg  /(
20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/Jfobranco 1000.jpg
/( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/jfolkmann-
2_1000.jpg /( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/joseferrolho 1000.jp
0/(20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/lizzienobrega-
RETOUCHED_1000.jpg /( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/novakdjokovicfan 1
000.jpg /( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/Ohara-PIGEON-
SHADOW _1000.jpg /( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/pedrofelizardo 1000.
1pa /( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ribeiro isadora-
RETOUCHED_1000.jpg /( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/santicuore_1000.jp /(
20.08.2023)

109


https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/d.ede-2_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/chrislee8_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/camilledea_1000.jpg/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/camilledea_1000.jpg/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/anna_mentzelopoulou_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/anna_mentzelopoulou_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/azadehsav_1000.jpg/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/harvarddangerfield-RETOUCHED_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/harvarddangerfield-RETOUCHED_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ItalianFoodNet_Cover_V9-post_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ItalianFoodNet_Cover_V9-post_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/janske_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/Jfobranco_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/jfolkmann-2_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/jfolkmann-2_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/joseferrolho_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/joseferrolho_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/lizzienobrega-RETOUCHED_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/lizzienobrega-RETOUCHED_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/novakdjokovicfan_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/novakdjokovicfan_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/Ohara-PIGEON-SHADOW_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/Ohara-PIGEON-SHADOW_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/pedrofelizardo_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/pedrofelizardo_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ribeiro_isadora-RETOUCHED_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ribeiro_isadora-RETOUCHED_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/santicuore_1000.jp

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/sergicomabella 1000
.Jpg /(20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/alidvsbam 1000.jpg/
(20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/tamasdezno-
2_1000.jpg /( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ulentafer_1000.jpg /(
20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/uptopforthebarnacle-
2_1000.jpg / (20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/isadorasab_1000.jpg/
(20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/uptopforthebarnacle-
2_1000.jpg / (20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/hoylopeto---
lucaslevitan_1000.jpg / ( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/connor hicks 93---
lucaslevitan_1000.jpg / ( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/04-08 27pm-
mmariommO2---lucaslevitan_1000.jpg / ( 20.08.2023)

https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/eneidaserrano olhos
1000.jpa / (20.08.2023)

https://campaignjr.com/v1/wp-content/uploads/2016/08/photo-invasion-
drawing-on-photos-lucas-levitan-7-57¢443f10155¢__700.jpg / ( 20.08.2023)

110


https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/sergicomabella_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/sergicomabella_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/alidvsbam_1000.jpg/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/tamasdezno-2_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/tamasdezno-2_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/ulentafer_1000.jpg
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/uptopforthebarnacle-2_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/uptopforthebarnacle-2_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/uptopforthebarnacle-2_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/uptopforthebarnacle-2_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/hoylopeto---lucaslevitan_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/hoylopeto---lucaslevitan_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/connor_hicks_93---lucaslevitan_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/connor_hicks_93---lucaslevitan_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/04-08_27pm-mmariomm02---lucaslevitan_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/04-08_27pm-mmariomm02---lucaslevitan_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/eneidaserrano_olhos_1000.jpg%20/
https://payload.cargocollective.com/1/2/76853/9106200/eneidaserrano_olhos_1000.jpg%20/
https://campaignjr.com/v1/wp-content/uploads/2016/08/photo-invasion-drawing-on-photos-lucas-levitan-7-57c443f10155c__700.jpg%20/
https://campaignjr.com/v1/wp-content/uploads/2016/08/photo-invasion-drawing-on-photos-lucas-levitan-7-57c443f10155c__700.jpg%20/

11 OZGECMIS

Ad1 Soyadi
ORCID Numarasi
Ogrenim Durumu

2009 — 2013

2020 — 2023

: Kiibra Bilgin Ugar

: 0000-0003-0792-2705

Lisans: Kiitahya Dumlupinar Universitesi —
Grafik

Yiiksek Lisans: Istanbul Arel Universitesi —
Grafik Tasarimi1 Anasanat Dali

111



