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HAREKETLI GRAFIGIN TELEVIiZYON REKLAMLARINDA
KULLANIMI VE GUNSEL ARABA MARKASI iGIN UYGULAMA
CALISMASI

Bir hareketli grafigin etkisi, onun hareket, zaman ve kompozisyondaki 6gelerin
birbirleri ile olan iligkisine dogrudan baglantiidir. igerdigi mesaji ya da Grini
on plana gikarma amaci ile etkili hale getirmeyi amac¢ edinen ve aktarici bir
role sahip olan hareketli grafiklerde, gunimuzde etrafi ekranlarla kapl
izleyicinin dikkatini aligiimis ve siradanlagsmis bir yapidan kopararak yaratici,
dinamik ve etkili bir gekilde verilmek istenen mesaja yonlendiriimesi

hedeflenmektedir.

Calismanin ilk boliminde hareketli grafigin tanimi dogru bir sekilde
aktarilmaya caligilarak diger bagh oldugu gorsel alanlarla olan iliskisi Uzerinde
durulmustur. Bu baglamda hareketli grafiklerin animasyon ve grafik tasarimin
merkezinde duran bir konumu incelenmistir. Gelinen noktayi ve gelisimi dogru
aktarabilmek igin hareketli grafiklerin dogusundan yakin ge¢cmisimize kadar

olan slreg incelenmistir.

Calismanin ikinci boliumunde hareketli grafiklerin Uretim sureci ele alinmistir.
Tasarim surecinde gerekli olan tUm unsurlar U¢ baslikta incelenmis ve sureg¢
icerisinde gerekli olan bilesen, kural ve O&geler detayli bir sekilde

degerlendirilmigtir.

Calismanin Gguncu bolumudnde reklam olgusu Uzerinde durulmustur. Bu
dogrultuda, reklamin tanimindan baglayarak reklamin kullandidi genel kitle

iletisim araclari televizyon reklamlari, hareketli grafiklerin televizyon



ortamindaki yeri ve hareketli grafiklerin televizyon reklamlari igerisindeki

kullanimi incelenmistir.

Dérdiincl bélimde, Yakin Dogu Universitesi blinyesinde uzun yillar siren ar-
ge calismalari sonucunda kurulan Gunsel araba markasinin B9 modeline
yonelik hareketli grafiklere ve uygulama calismalarina yer verilmistir. Uriin
hakkinda etkili ve dogru bilgi veren, dinamik yapilari sayesinde Urun ve marka

ile ilgili olumlu etki yaratan tasarimlar ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Hareketli Grafik, Grafik, Grafik Tasarim, Animasyon,

Reklam, Televizyon
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ABSTRACT

THE USE OF MOTION GRAPHICS |IN TELEVISION
ADVERTISEMENTS AND APPLIED STUDIES FOR GUNSEL
CAR BRAND

The effect of a motion graphic is directly linked to its relation between the
elements in motion, time and composition. In motion graphics that aim to
highlight a message or product with effective transmissive role; at the present
time, it is aimed to divert the attention of the audience whose covered with
screens in daily life, from a familiar and ordinary structure and direct to the

desired message in a creative, dynamic and effective way.

In the first part of the study, the definition of the motion graphics is tried to be
conveyed accurately and emphasized on its relation with other visual fields
which are connected. The process from the birth of motion graphics to our
recent past has been studied in order to convey the development and the point
reached. In this context, the position of motion graphics has examined at the

center of the animation and graphic design.

In the second part of the study, the production process of motion graphics is
discussed. All the elements required in the design process were examined
under three headings, and the components, rules and elements required in the

process were described in detail.

In the third part of the study, the case of advertisement is emphasized.
Therewithal, starting from the definition of the advertisement, including the
general mass media used by the advertisements; television advertisements,
the place of motion graphics in the television environment and the use of

motion graphics in television commercials were examined gradually.



Vii

The fourth section comprises motion graphic applied studies for the B9 model
of Gunsel car brand within the body of Near East University. It is presented as
a design method which motion graphics should be organized by incorporating
the creative process, can provide effective and accurate information about the
product, as well as create a positive effect on the product or brand on audience

with its dynamic structure.

Keywords: Motion Graphics, Graphics, Graphic Design, Animation,

Advertisement, Television
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GiRIS

Problem

Ik filmlerin jenerikleriyle baglayan hareketli grafiklerin seriiveni giinimiize kadar
ulasmakta ve kullanim alanlari hayal edilemeyecek kadar cesitlilik gostererek
gelismeye ve yayilmaya devam etmektedir. Ozellikle ekranlarla gevrili bir cag igerisinde
yasanildigi goz énunde bulundurulursa daha bir¢ok alanda karsimiza ¢ikmaya devam
edecekgibi gorunmektedir. Hareketli grafikler, belirli bir bilgiyi/ mesaji belirli bir stre ve
dinamizm iginde iletmeye hizmet eden hareketli goruntiler ve metinler olarak
dusunuldugunde, gorsel olarak ¢ok gekici olmakta ve kolayca dikkat gekmektedirler.
Bu nedenle buyuk bir iletisim guctne sahiptir olduklari sdylenebilir. Sahip olduklari
iletisim gucl sayesinde, egitim dahil bircok sektdorde kullaniimalari da giderek
artmakta; kavramlari kolayca anlasilabilmeleri ve agiklanabilmelerini saglayan bir arag

haline dontismektedir.

Bu calismanin ele alinmasindaki temel sebep Kuzey Kibris Turk Cumhuriyeti’nde
televizyon reklamlarinin ve dolayisi ile hareketli grafik kullaniminin yeterli seviyede
olmamasidir. Bu baglamda Kuzey Kibris'ta Uretilen trunlerin televizyon araciligi ile son

tuketiciye pazarlanmasi surecinde sikintilarin olusmasidir.

Amag

Arastirmanin amaci, baslangicindan ginimuize kadar teknolojik gelismenin ve
bilgisayar tabanli teknolojilerin hareketli grafiklerin gelisimine yaptiklar katki ve gelinen
noktayi belirlemek; yapilan 6rnekler ile var olan sinirlamalari ve sorunlari irdelemek ve

gecerli ¢c6ziim yontemleri ortaya koyabilmektir.

Bu baglamda “Televizyon reklamlarinda hareketli grafigin kullanimi” konulu tez
¢alismasinin uygulamasi olarak Kuzey Kibris’in iginde bulundugu sartlar géz éninde
bulunduruldugunda bdylesine cesaret gerektiren bir girisim ile ilgili galismalar dretmek
ulkemizde konu ile ilgili hem yazili akademik kaynak hem de gelecekte daha da
gelisecegine olan inang ile televizyon reklamlari konusunda literatire katki koyma

gayesi igerisinde bulunulmustur.



Kuzey Kibris'in sahip oldugu ilk ve tek yerli elektrikli arabanin tim dinyaya tanitiimasi
fikri ile baglayan tasarim ve uygulama asamalarinda benzer sekilde uretilmis kendini

tekrarlayan basit hareketli grafik reklamlarina bir cozimleme getiriimesi amaglanmistir.

Onem

Gergeklestirilen calisma ile Kuzey Kibris'in ilk yerli ve milli arabasi olan Giinsel B9'un
ulke ici ve yurt disi tanitimina, dolayisi ile de ulke tanitimina katki saglayabilecek
uygulama galismalari icermektedir. Bu baglamda hareketli grafiklerin dogru ve etkili
bir sekilde olusturulabilmeleri icin kullanilan yontemler adim adim literattire uygun
olarak aktanlmistir. Calismanin kapsami ve igerigi gelecekte yapilacak benzer

calismalara bir 151k tutacak 6zelliktedir.

Evren ve Orneklem
Bu tez galismasinda, televizyon reklamlarinda kullanilan hareketli grafik ornekleri

grafik tasarim ilkeleri ve canlandirma tekniklerine uygun bir sekilde gergeklestirilmistir.

Yontem

Vaka analizi yontemi kullanilarak yapilan bu ¢alisma, hareketli grafikler ile ilgili teorik
ve uygulama arastirmalari dogrultusunda gercgeklestiriimis; toplanan veriler 1s1§ginda
uygulama galigsmalari sonuglandiriimigtir. Gunsel araba markasi B9 modeli igin iki
ayri uygulama calismasi yapilarak, her iki calismanin Tiirkge ve ingilizce olmak tizere
iki farkli versiyonu olusturulmustur. Dijital ortamda olusturulan tipografi, akar gorintu
ve ses unsuru bir araya getirilerek dinamik ve etkili bir tasarim olusturulmaya

odaklaniimigtir.



1. BOLUM
HAREKETLI GRAFIKLER

Hareketli grafigin tanimi birgcok farkli sekilde yapilimaktadir. Cunkl hareketli
grafiklerin hangi alanin i¢cinde bulundugu veya diger animasyon tekniklerinden
ne gibi farkhliklar icerdigi henuz bir netlik kazanmadigi soylenebilir. Henlz
gelisim ve degisim surecini tamamlayamamis olsa da buyuk yukseligini
bilgisayar grafiklerin gelismesiyle yasamaya bagslayan hareketli grafikler
sanildiginin aksine yeni bir teknik degildir, ¢cikis noktasi deneysel animasyonun

kokenlerine oldukga yakindir (Bkz: Goruntu 1).

HUMOROUS

(@ PH
(©s;, PHASES
FUNNY FACES

'»,..3«:- Eo»ﬂ by the

Goriintii 1: “Humorous Phases of Funny Faces”, J. Stuart Blackton, 1906
(https://lwww.fudgeanimation.com/2018/11/the-evolution-of-animation-a-timeline/)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

ik filmlerin jenerikleriyle baglayan hareketli grafiklerin serliveni ginimiize

kadar ulagmakta ve kullanim alanlari hayal edilemeyecek kadar cesitlilik



gOstererek gelismeye ve yayillmaya devam etmektedir; ekranlarla gevrili bir
¢ag igerisinde oldugumuz g6z onunde bulundurulursa daha birgok alana
yayllmaya devam edecek gibi gérinmektedir. Hareketli grafikler, belirli bir
bilgiyi/ mesaiji belirli bir stre ve dinamizm iginde iletmeye hizmet eden hareketli
goruntiler ve metinler olarak duasunuldigunde, goérsel olarak c¢ok cekici
olmakta ve kolayca dikkat ¢cekmektedirler. Bu nedenle buyuk bir iletisim
gucune sahip olduklari sdylenebilir. Bu iletisim glcu sayesinde, egitim dahil
bircok sektorde kullaniimalari giderek artmakta; kavramlari kolayca anlasilir

hale getirecek sekilde agiklanabilmelerini saglayan aracglara donuasmektedir.

Hareketli grafiklerin evrimini ve geligsimini incelemek ve kavrayabilmek icin
oncelikle hareketli grafik kavramini tanimlamak gerekmektedir. Hareketli
grafikleri sadece hareket eden formlar olarak tanimlamak vyeterli
olmamaktadir. Ornegin, kendi etrafinda donen bir tabelay! hareketli grafik
olarak kabul etmek mumkuan degildir. Hareketli grafikler, canlandirma
(animasyon) temeline dayanan tasarimlarin olusturdugu bir disiplindir (Curran,
2000).

1970'lerin ortalarina kadar sinema ve televizyonda grafik tasarimin en énemli
atiimlarn  geleneksel animasyon teknikleri kullanilarak filmler Uzerine
yapilmaktaydi. Velho konuyu su sekilde ifade etmektedir; “Projelerin tipik
"gorsel imgesi", tipografi ve hareket halindeki gergek gorunti dahil olmak
Uzere iki boyutlu animasyonlu grafik 6gelerin birlesimiyle isaretlenmistir. Sonug
olarak, 20. ylzyilda grafik sanatlarinda iyi kegfedilen teknikler olan kolaj ve
fotomontaj elde ettik.” (2008) Dolayisiyla, hareketli grafikler i¢in, sinema ve
televizyondan kaynaklanan belirli bir dilde, kendi yontemleriyle yapilandiriimis

isaret 6geleriyle, goruntu ve hareketle baglantilidirlar denilebilir.

Buradan yola ¢ikildiginda, hareketli grafikleri hem 2 boyutlu hem de 3 boyutlu
bir alanda hareket eden, genellikle basit veya sematik 6gelerden olusan grafik
tasarimlarin  hareketlendiriimesinden olugan akar goruntuler olarak
tanimlayabiliriz. Bu unsurlar birbirleriyle etkilesim i¢inde olduklari bir uzay ve

zaman iginde gergevelenmis hareket iginde olmaktadirlar. Strekli degismekte,



bu da onlari olusan surekli dinamizm iginde tutuyor olmakta ve insanlarin

dikkatini daha iyi cekmektedirler.

Teknolojiye, dolayisiyla bilgisayar grafiklerine, yazihm ve donanima yapilan
yatirrmlarla 1980'lerde yeni egilimler meydana gelmeye baslamistir. Logolarin,
markalarin ve U¢ boyutlu nesnelerin animasyonlarini kullanarak bu stili ilk
benimseyen televizyon kanallari olmustur. Bu slre zarfinda, hareketli
goruntileri bilgisayarda olusturmak ve degistirmek icin ilk sistemler ortaya
cikmigtir. Woolman’a gore; bu tur bir sistemler "video, fotograf, farkl grafik
Ogeleri, tipografi ve animasyonlar gibi her tirden goéruntl katmanlarini 6zgurce

birlestirmeye ve canlandirmaya izin vermekteydi. (2004).

Boylelikle bu araclar, dijital evrende, iki boyutlu goruntulerin dinamik kolajinin
gorsel olarak yeniden baslamasini tesvik etti. Bu tekniklerden dogan urin
setini kavramsallagtirmak igin hareketli grafikler terimi ortaya c¢iktl. Terimi
tanimlama gabasiyla Velho, hareketli grafikleri teknik ve kavramsal olarak ele
almis ve konuyu su sekilde aciklamistir. “Teknik bir bakis agisindan, hareketli
grafikler, bilgisayar grafikleri ve dijital video teknolojilerinin karma bir
uygulamasi olarak tanimlanabilir ve kavramsal duzeyde, hareketli géruntuler
araciligiyla grafik tasarimi uygulamak igin ayricalikli bir ortam olustururlar.”
(Velho, 2008, s.87).

Hareketli grafiklerin getirdigi bu yeni evrene eklenen tekniklerin kullanimina
atifta bulunan bir baska yazar Winfried No6th'dur. Noth'un (1998, s.38) “bu
yaratim alani, zaman iginde, zamansal olarak veya degil, mizik, ses ve ses
efektleri ile birlikte, zaman-zaman iginde manipulasyona izin verir’ ifadesine
dayanarak; hareketli grafiklerin yaratimlara referans veren ve

kavramsallastiran ana yonlerinin bulundugu sonucuna varilabilir.

Hareketli grafiklerin bir diger ¢ikis noktasi olan animasyon; nesnelerin veya
goruntulerin hareket ettigi birgcok teknigin kullanildigi genis bir terimdir. Bunlar,
elle ¢izilmis (2 Boyutlu) animasyonlar, modelleme hamuru, CGI (3 Boyutlu)

veya hareketli grafiklerdir. Ornegin; Aardman Animations tarafindan



modelleme hamuru kullanilarak canlandiriimis “Wallace and Gromit” buna iyi
bir érnektir (Bkz: Goruntu 2).

Goriintii 2: Aardman Animations tarafindan modelleme hamuru kullanilarak gergeklestirilen
“Wallace and Gromit” filminin gekiminden bir gérunta.
(https://lwww.theguardian.com/uk/2012/mar/21/budget-2012-tax-breaks-animation-video-
games) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

GUnumuzde birgok animasyonun, anlatiya odaklanan bir sanat bigimine
dénlstigu goriulmektedir. Ornekte goruldigi gibi, animasyonda, izleyiciyi
duygusal bir yolculuga c¢ikarmak igin sinematik tekniklerinin ve hikaye

anlatiminin etkili bir bicimde kullanildigi bilinmektedir (Bkz: Goruntu 3).

V=

Goriuntii 3: “Kayip Balik Nemo”, 3D animasyonundan bir goriint.
(Pixar Resmi Sayfasi: https://youtu.be/3sAWDQjCOeU)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)



Sonug olarak; hareketli grafiklerin; animasyonlu grafik tasarimlar ve pazarlama
amacli uygulamalar olarak, yaygin bir sekilde kullanildiklari gorulmektedir.
Animasyon, karakterlere, hikayelere ve ayrintilara odaklanirken, hareketli
grafikler statik grafik ogelerine, soyut nesnelere, sekillere ve metne hayat
vermektedirler. Bu unsurlar tipik olarak bir kavrami agiklamak, bir noktayi
gOstermek, farkindalik yaratmak veya gorsel odaklama saglamak igin

kullaniimaktadirlar.

Baris Atiker konuyu su sekilde agiklanmaktadir; “Hareketli grafikler film, video
ve sayisal medya (canlandirma, gorsel efektler, film basgliklari, televizyon
grafikleri, reklamlar, etkilesimli ortam sunumlari, video ve bilgisayar oyunlari
gibi) ortaminda yaziy! ve goruntiyl uyum iginde bir araya getiren genis bir
tasarim ve Uretim alanidir.” (2006) Bundan hareketle, hareketli grafiklerde,
metin, ses ve efektler gibi unsurlarla mesaji iletmek kaygisi oldugundan,
animasyondaki gibi bir hikdyeye veya anlatima ¢ok da gerek olmadigi

dusunulebilir.

Artik billboardlarin ve reklam raketlerinin bile hareketli oldugu g6z 6nunde
bulunduruldugu zaman, her turlu bilginin kolayca aktarldigi hareketli grafik,
grafik tasarimin evrimlesme surecindeki bir sonraki adimi olarak

degerlendirilebilir.



1.1ilk Hareketli Grafikler

Hareketli grafiklerin, 20. yuzyilin basindan itibaren yayin tasarimi alanina
odaklandigi gorulse deilk baslarda sanatgilarin resimlerine kinetik bir analog
yaratma g¢abasiyla ortaya ¢iktigi sGylenebilir. Calismalarinda "hareket ve ses"
Uzerinde g¢alisan sanatgilar, gorsel dil ve muizigi bir araya getirme g¢abasi
icerisine girmiglerdir. Ornegin; Ressam Leopold Survage, 1913'te Fransiz
Gaumond Film Sirketi ile ticari olarak “Colored Rhythm” isimli soyut bir film
uretme cabasina girmiglerdir. Leopold Survage'’in yaptidi resimlerin ardigik
olarak goruntuleri ses ile birlestiriimis ve ortaya hareketli gértntuler ¢cikmistir
(Bkz: goruntu 4).

Goruntii 4: Leopold Survage’e ait Colored Rhythm: Study for the Film (1913)
galismasindan bir goriintl (https://www.moma.org/collection/works/85487)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)



Deneysel ve ticari produksiyon arasindaki hareket, 1920'lerde Almanya'da
Walther RuttMann'in animasyonlariyla devam etti ve Amerikan film studyosu
Twentieth-century Fox 1926'da RuttMann ile birlikte calismislardir (Bkz:
Goruntu 5 ve 6). Ruttmann bu filmde, is, bina, makine ve eglence sahneleri ile
bir tir sessiz muzik video Klibi yaratma c¢abasina girmistir. Ruttmann'in
1950'lerin Hollywood'unda gergeklestirdigi “Berlin: Symphony Of A Great City”
isimli film ¢alismasi ile aslinda daha sonra olacak tium gelismelerin temelini
atmigtir. Cunku grafik tasarimi uzun metrajl film jeneriklerine donusturen soyut

film, grafik dil ve muzik muzigi bir araya getirmistir.
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Goruntii 5: Walther RuttMann’in “Berlin: Symphony Of A Great City”,1927 filminden bir
gOruntu. (https://www.cinematic-
berlin.com/news/en/berlin_film_anthology_berlin_symphony_of a_metropolis)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)
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Goruntii 6: Walther RuttMann’in “Berlin: Symphony Of A Great City”,1927 filminden
goruntuler. (https://www.cinematic-
berlin.com/news/en/berlin_film_anthology_berlin_symphony_of a_metropolis)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

Hareketli grafigin kullanimi sadece ticari bir ihtiya¢ olarak degil, 20. yuzyilin
baslarinda Ureten sanatgilarin, farkl algilarin beyinde ortak bir paydada
bulustugu sinestetik yaklasimla ve bunun vyanisira soyutlama ve
eszamanhlikla ilgilenme arzulari ile beraber sinema filmlerinin de

evrimlesmeye bagladigi gorulmektedir.

Tarih igerisindeki teknolojik ilerleme, hareketin daha ylksek hassasiyet
verimliligin; ekranda gorulen goruntu uUzerindeki kontrolunu ve sistematik bir

analiz yoluyla tekrarlanabilir bir dogaglamayi da beraberinde getirmistir.

Hareketli grafiklerin olusturulmasinda kullanilan tim yontemler ve
yaklagimlarin, optik baski, sinyal igsleme ve bilgisayar animasyonlari gibi tim
yontemlerin ve vyaklagimlarin giderek belirgin bir sekilde kullanildigi

gOrulmektedir.
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1.2 Hareketli Grafiklerin Sessiz Filmlerde Gorulmesi

Ortaya cikan yeni sanat akimlarinin etkisiyle kendini geligtiren grafik tasarimin
daha o6nceden de hareketli goruntuyle kullanildigi bilinmektedir. Hareketli
goruntide ilk donem film jeneriklerinde kullanilan tipografiler, sinemanin
yayllmasiyla sessiz film diyaloglarinin yer aldigi konusma sahnelerinde de
kullanilmaya baslanmigtir. Dolayisiyla, hareketli grafigin ilk drnekleri olarak,
sessiz sinemada kullanilan gorintiler arasi tipografik vurgular ve gegisler
Charlie Chaplin’in oynadigi 1921 yilina ait “The Kid” sessiz filminde oldugu gibi

ornek olarak verilebilir (Bkz: gorunti 7).

CHARLIE CHAPLIN

THE KID

Copyright 7<) MCMXXI Charl
All rights

[s that yours?’ he proper care
and attention.

Goruntii 7: “The Kid” filminden filminden gorintiler.
(https://www.youtube.com/watch?v=LQEOc1Zugx8)(Erisim tarihi: 21.01.2021)

Daha 6nce de bahsedildigi gibi, hareketli grafik olarak ilk baglik (jenerik)
canlandirmasi, J. Stuart Blackton tarafindan “Humorous Phases of Funny
Faces” (1906) filminde kullaniimigtir. (Bkz: géruntu 1) Jenerikte tipografik
Ogeler lekesel olarak tamamlandiginda filmin adi ortaya c¢ikmaktadir (Bkz:

gorunta 8)
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Goruntii 8: J. Stuart Blackton, 1906 “Humorous Phases of Funny Faces”,
Jenerikten gortntiler. (https://www.fudgeanimation.com/2018/11/the-evolution-of-animation-
a-timeline/) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

Bir bagka ornek ise, 1926 yilinda Lottie Reiniger'in grafik bir dil kullanarak
gerceklestirdigi “The Adventures of Prince Ahmed” filmdir. Bu filmde hareketli
grafikler tUm sahnelerde yer aldigindan gunumize ulasan en eski uzun

metrajli canlandirma filmidir denilebilir (Bkz: goruntu 9).

Rl ¢
Eodiate

Gorintii 9: “The Adventures of Prince Ahmed”, Lottie Reiniger, 1926, filminden gorintdler.
(https://mediartinnovation.com/2014/05/23/lotte-reiniger-the-adventures-of-prince-achmed-
1926/) (Erigim tarihi: 21.01.2021)
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1.3 Hareketli Grafiklerin Sanatsal Kullanimi

Hareketli goruntuler ile plastik sanatlari bir araya getiren sanatgilar deneysel
calismalar gerceklestirmislerdir. Ozellikle deneysel animasyon sinemasinin
onemli bir sanat¢isi olan Yeni Zelandali Len Lye’'nin 1929 yilina ait ilk filmi
“Tusalava”da Avustralya Aborgin sanatindan ilham aldigi1 gorulmektedir (Bkz:
goruntt 10) Krasner’e gore Len Lye’'nin daha sonralari ¢ektigi filmler, “Color
Box” (1935), “Rainbow Dance” (1936), “Trade Tatoo” (1937), “Color Flight”
(1938) ve “Swinging the Lambeth Walk” (1939) hareketli grafikler i¢in referans
olarak kabul edilmektedir (2008).

Goruntii 10: Len Lye, “Tusalava” filminden bir géruntu.
(https://lux.org.uk/work/tusalava1)

Animasyon sanatc¢isi Norman MacLaren ¢alismalarinda kullandigi ve birgok
teknigi denedigi sinema filmlerinde Oskar Fischinger ile Len Lye'nden
etkilenmigtir. Hareketli grafiklerde kullanilan benzer yaklasimlar sonucunda
soyut unsurlara dayali sayisiz film dretmigstir (Krasner, 2008). "Mozaik" (1965)
(Bkz: gorantu 11), "Dikey Cizgiler" (1960) ve "Yatay Cizgiler" (1962) hareketli
grafigin kullanildigi filmleridir.
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Goruntd 11: “Mosaic”, Norman McLaren, 1965 filminden goruntuler.
(https://www.youtube.com/watch?v=IwA_L90otKm8) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

Animator ve mucit John Whitney 1961 yilinda kendi icat ettigi mekanik analog
bilgisayar kullanarak sinema - TV jenerikleri ve reklam filmleri yapimlarina
baslamigtir. 1975 yilinda dijital stregleri ve teknolojiyi benimseyerek énemli bir
yapit olan “Arabesque” isimli filmi gerceklestirmistir (Bkz: Gorunti 12)
(Krasner, 2008).

Goriinti 12: “Arabesque”, John Whitney, 1975
(http://socks-studio.com/2010/11/25/john-whitney-inventor-and-father-of-computer-
animation/) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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Bu ¢alismasinda “hesaplamali periyodik” terimini ortaya atarak gorsel sanata
ve sanatgilarina yeni bir yol agcan John Whitney, 1976 yilinda basilan “Artist

and Computer” isimli kitaptaki yazisinda konuyu su sekilde aktarmaktadir.

“Varsayabiliriz ki bir gun gelecek az sonra tarif edecegim sey kendi
kendini adlandiracak. Ama simdilik 'hesaplamali periyodik', farkh
boyutlu bir sanat igin yeni bir birlesik alan belirlemeye yardimci
olabilecek dnermeye dayali ve gegici bir terimdir; 6zel boyutu zaman

olan bir alan.

Uzam-zamansal olan muzigin aksine zamansal olan bir sanat. Zamani
bilgisayar teknolojisinden dolayi gelmig olan ve bilgisayardan 6nce var
olamayan bir sanat. Bu sanat Leonardo’'nun defterlerinde ve kolektif
bilingte yer almasina ragmen, tipki ugan makine gibi, onun devrinden
bilgisayar grafiklerinin gelisimine kadar teknolojik olarak imkansiz

olmustur.

Ritim, metre, frekans, tonlama ve yogdunluk muazigin periyodik
parametreleridir. Benzer bir grup parametre de muzigin karsit alani
kadar gecerli ve verimli bir resim alani ortaya koymaktadir. Bu gorsel

alan ayni zamanda periyodik olan parametrelerle tanimlanmaktadir.

O halde ‘'hesaplamali periyodik', yalnizca bilgisayar teknolojisinde
bulunan g6z ve kulak icin bu ¢ok boyutlu sanati tanimlamak ve ayirt
etmek igin gerekli olan yeni bir terimdir. insanin iki mizik ve sanat
dinyasini dans ve tiyatro aracihigiyla kdpru kurma konusundaki tarihi
¢abalarina ragmen, bilgisayar, isitsel algi igin oldugu kadar gorsel igin
de gegerli bir sekilde goruntu ve sesi butunlestirip manipule edebilen ilk

enstriumanidir.

Bestecinin kendi kendini surdiren muzik yaratma konusundaki ender
yetenedi, yani muzigin dikkatimizi cekme ve tutma glcu, gecmis
nesillerin her birinde sadece birka¢ bestecinin 6zel armagani olan
sofistike ve ince bir sanattir. Bununla birlikte, bir 6grencinin gizli bir

dehaya sahip olmasi kosuluyla 6grenebilecegi pedagojik bir beceriydi.
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Bu yuzyilda tum bu pedagoji kaygil belirsizlige indirgenmistir. Harmonik
ve metrik gelenekler, bir kere, bilgisayar teknolojisinde bol miktarda
bulunan yeni periyodik kaynaklara cevrilemiyor gibi gorunuyor. On
dokuzuncu yuzyilda agir 6lgu ve orantil muzik eserlerinde ortaya ¢ikan
bilgi kutlesi kayip bir sanattir. Barok doneminin standartlarina gore,

simdiki zaman enfantilizm geriledi.

Yeni besteci ve teleonomik yapilarla ugrasmayi arzulayabilecek gorsel
sanatgi, erken bir karanlik ¢agin ¢ocugu da olabilir. Yirminci Yuzyil
teknoloji ile bagladi ve bir kiltarel dislokasyon ve hafiza kaybi kasirgasi
ile karsilasti. Malzemeler, bigimler ve tutumlar o kadar degismistir ki,

gecmis gelenekler genellikle can gekismektedir.

Bilgisayar, tum muzik enstrumantasyon repertuarinin esdegeri ve
muzikal sesin bu alaninin varisidir. Bilgisayar ayni zamanda nihai kinetik
géruntt  dretme aracidir.  Kinetik goéruntl, gercekte bilgisayar
grafiklerinin yaratiimasidir, cunkl sinema veya televizyon kamerasi bir
kayit cihazidir ve elle ¢izilmis hareket goruntusu, bir hareket

karikattrudur.

Tatlin, Rodchenko, Gabo, Moholy-Nagy, Fontana, Duchamp,
Kandinsky, Mondrian, Pollock ve bu yuzyilin iki kati daha fazla
sanatgisi, sanatta enerjinin ve gucun dinamik organizasyonuna dogru
ilerlemeye taniklik ediyor. Resim ve heykelde sanat nesnesinin gegici
hale getiriimesine dogru. Gegtigimiz on yil, bu yénin birgok sanatgiyi
sinemaya, egzotik teknolojiye ve sibernetik ile deneylere gotirdigunu
gérdd. Yine de son yuz yilin bu mesgalesinin gorsel sanatin

muzikalizasyonuna yonelik oldugu genel olarak fark ediimeden gecti.

Gorsel uzayda akigkan donusebilirlige sahip soyut mimari yapilar
uretme durtusd, gorunir dunyada muzigin ikilisine yonelik buyuk bir
O0zlemden daha az degildir. Hesaplamali periyodik terimini bu 6zel
anlamda sanatla ugrasmak icin kullanabiliriz. (Bkz: goruntu 13) (Leawiitt,
1976, s.80).



17

.......

: S . s S < - >

. : Y _— PrON ¥ : : ==
~
S
—

/IILK J J'\, '\ ,l

Goruntii 13:1975 'Arabesque’ adli filmde kullanilan bilgisayar grafik materyalinden segilen
bazi farkli armonik ¢ekimlerden gérintuler.
(https://www.atariarchives.org/artist/sec23.php) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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Goruntii 14: "Filmstudie" 1926, Hans Richter calismasindan goérintuler.
(https://expcinema.org/site/en/videos/hans-richter-filmstudie-1926) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

Alman sanat¢l Hans Richter bir baska drnek olarak verilebilir. Calismalarinda
gercek goruntulerle soyut animasyonu birlestirerek gergek Ustl filmler
olusturma c¢abasi igerisinde olan Richter’'in hareketli dortgenlerle siyah veya
beyaz arka plan Uzerinde iligski kurarak, izleyicide hem gorsel hem de zihinsel

bir etki yaratmaya calistigi gorulmektedir (Bkz: gorunti 14).

1.4 Hareketli Grafiklerin Film Jeneriklerinde Gorulmesi

Hareketli grafigin en énemli dnculerinden biri olarak kabul edilen Amerikali
John Whitney’in, grafik tasarimci Saul Bass ile birlikte gerceklestirdigi “Vertigo”
(1958) isimli galismasi (Bkz: Gorunta 15) film jenerigi icin ilk mekanik
animasyon tekniklerinin kullanildigi 6érnektir. John Witney ayni zamanda 1960
yihinda Motion Graphics Inc. girketini kurdugunda “hareketli grafik” terimini ilk
kullanan kisidir. (Krasner, 2008).
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Gorunti 15: “Vertigo”, John Whitney ve Saul Bass, 1958
(https://www.artofthetitle.com/title/vertigo/) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

Stan Vanderbeek hareketli grafikler icin dnemli yere sahip olan birgok ¢alisma
gerceklestirmis; calismalarinda oldukga renkli, dokulu ve bilgisayar destekli
grafikler kullanmis, gergek goruntuler Gzerinde surreal bir etki yaratmak amaci
ile yogun piksel tabanh goruntuler kullanmigtir. Vanderbeek'in ilk filmleri "A La
Mode" (1958) (Bkz: Gorunti 16), "Science Friction" (1959) ve "Bay
Kerrooschev" (1960) “Poem Field” (1966-67) ve “Symmetricks” (1972)dir
(Krasner, 2008).

Goriinti 16: “A La Mode”, Stan Vanderbeek, 1958
(https://archive.org/details/ALaMode1959) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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Bilindigi Uzere, jenerik tasarimi, sinema sektdriinde ileri dizeyde 6neme sahip
olan, tanimli bir alan olarak goérilmektedir. Film jenerikleri, izleyiciye film
baslamadan once filmin tard, konusu hakkinda ipuglari sunmakta ve film
hakkinda merakinin uyanmasini saglamaktadir. Dolayisiyla hareketli
grafiklerin jeneriklerde kullanimi da gorsel ve isitsel elemanlarin seyircinin

algisini basarih bir bicimde yonlendirmekte etkili olmaktadir.

Tasarimci Saul Bass'in sinema jeneriklerinde kullandigi hareketli grafiklerinin
ginimuzde o6nemli bir kaynak olusturdugunu gorulmektedir. Sinema
jeneriklerinde, grafik tasarim ilkelerini kullanarak izleyicinin ilgisini gekmeyi
basaran Bass, filmlerin ilk kareyle bagladigini ve izleyicinin bu ilk andan
itibaren filme dahil olmasi gerektigini savunmaktadir. Jeneriklerinde hikayenin
duygusunun izleyiciye ge¢mesini hedefleyen sanatgi 1954 yilinda Otto
Preminger’in “Carmen Jones” filminin dnce afisini tasarlamig, daha sonra afis
tasarimindan yola c¢ikarak filmin jeneriginde yer alan hareketli grafiklerini
hazirlamigtir (Bkz: Goruntu 17,18).
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Goriintii 17: Saul Bass’in tasarladidi “Carmen Jones” film afigi.
(https://www.originalposter.co.uk/fulldetails.asp?rid=5693) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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Goriintii 18: “Carmen Jones”, Saul Bass, 1954

(https://www.artofthetitle.com/title/carmen-jones/#) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

Hareketli grafik tasarima bir diger 6rnek ise, yine Otto Preminger'in imzasini

tasiyan “Bir Cinayetin Anatomisi” (1959) (Bkz: Goruntu 19) filminin jenerigidir.

ARTHUR O’CONNELL
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JAMES WATERS

swane JAMES STEWART
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KEN LYNCH
JOHN QUALEN

HOWARD McNEAR
ALEXANDER CAMPBELL

SCREENPLAY

WENDELL MAYES

Goriintii 19: “Anatomy of a Murder”, Saul Bass, 1959
(https://www.artofthetitle.com/title/anatomy-of-a-murder/#) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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Goraldugu Uzere grafik tasarimcilar sureg igerisinde film yonetmenleri ile
birlikte calismakta ve Uretimlerini gerceklestirmektedirler. James Bond film
jenerikleri ile taninan Maurice Binder, hareketli grafik tasariminin gelisimine
blyuk katki koyan tasarimcilardan biridir. Gun Barrel sahnesi, (Bkz: Goruntu
20) Binder’in baglattigi bir gelenek haline gelmistir ve tim James Bond film
serilerinin baslangictaki 15 saniyede gorulmektedir. Binder, kinetik tipografiyi
basarili bir bicimde kullanan tasarimcilardan biri olmakla birlikte, yansitma,

goruntu Uzerine maskeleme tekniklerini de uygulamistir.

starring SEAN CONNERY 007

ctor of Photography TED MOORE esc
URSULA ANDRESS

JOSEPH WISEMAN
JACK LORD

Directed by TERENCE YOUNG

ed by MAURICE BINDER
ion TREVOR BOND

Goriintii 20: “Dr. No”, Maurice Binder, 1962
(https://www.artofthetitle.com/title/dr-no/) (Erigim tarihi: 21.01.2021)

Bunlarin yaninda; ilk zamanlarda televizyonlarda kullanilan hareketli grafik
tasarimlar yalnizca logolarin goruntlide yer degistirmesinden olugsmaktaydi.
Sonraki yillarda kablolu televizyonun gunluk hayata daha c¢ok girmesi,
elektronik gelismeler ve bilgisayarin daha yaygin kullanimi sayesinde hareketli
grafik daha fazla kullanilmaya baslanmis; yeni teknikler, yaklagimlar ve stiller

gelismigtir.

1980'lere gelindiginde, bilgisayar grafikleri ve dijital videodaki teknolojik
yenilikler, dijital goruntu kompozisyon sistemlerinin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. 1990’dan itibaren donanim ve vyazilim alanindaki yenilikler

tasarimlara gok c¢esitli yaratici segenekler sunmus, bu sayede hareketli grafik
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Uretiminde adeta bir patlama yasanmistir. Bu patlama sinema, televizyon
jeneriklerinde ve televizyon reklamlarinda, video Kliplerde, web Uzerindeki
paylasim portallarinda hatta sanatsal video c¢alismalarinda rahatlikla

goOrebilmektedir.

Saul Bass'tan bu yana sinema jeneriklerinin en yetenekli yaraticisi olarak
bilinen tasarimci Kyle Cooper, “True Lies” (1994), “Se7en” (1995) (Bkz:
goruntu 21) ve “Twister” (1996) filmlerinin jenerikleri ile yukarida s6zu edilen
yeni teknoloji ve donanimlar sayesinde hareketli grafiklerin ne denli etkili bir
sekilde kullanilabilecegini kanitlamigtir. Hollywood'da en ¢ok aranan
tasarimcilar arasinda yeri alan Cooper, “Imaginary Forces” sirketi ile 150'den

fazla jenerik film yonetmisgtir.

PRODOTON gemenenia A, (hur o
— i —

Gorintii 21: “Se7en”, Kyle Cooper, 1995
(https://www.artofthetitle.com/title/se7en/) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

Unli tasarimci Pablo Ferro ise, kolaj ve soyut goruntlleri gizgi roman
formunda kullanarak, ayni ekranda farkh gorselleri birlestirmesi ile hareketli
grafik kullaniminda bir nevi devrim yaratmistir. Dr. Strangelove (Bkz: goruntu
22), Bullit, A Clockwork Orange (1971) gibi filmlerin jeneriklerinde kullandigi

yeni boyutlar Ferro’nun “dahi” olarak nitelendiriimesine yol agmistir.
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Goriintii 22: “Dr. Strangelove”, Pablo Ferro, 1964
(https://www.artofthetitle.com/title/dr-strangelove-or-how-i-learned-to-stop-worrying/) (Erisim
tarihi: 21.01.2021)

Sonug olarak; sanatsal ya da ticari olarak goruntu ve sesin, estetik kaygilarla
yaratim sureci igerisinde bir grafik dil ile ¢dzUmlenmesi, hareketli grafik tasarim
olgusunu da beraberinde getirmistir. Hareketli grafik tasarim birgok alanda
modern hayata fark edilmeden dahil olmusg; 2000’li yillardan itibaren ise gozle
gorulur bir hiz kazanarak etki ve kullanim alanlarini genigletmeye devam
etmistir. Dijitallesme, hareketli goruntu olusturmak igin geleneksel teknikleri
degistirirken, fiziksel olan bu eylemleri sanallagtirmistir. Bu sanal ortam,
tipografinin, fotografin ya da akar goéruntulerin artik ayni 6zelliklere sahip
Uretimlermis gibi bir arada kullanilabilmesinin 6nund agmistir. Hizli gelisen
teknoloji sayesinde hayatimiza giren bu degisim sonucunda grafik tasarimin
hareketli drneklerini Uretmek teknik olarak kolaylagsmigtir. Dolayisiyla, hareketli
grafik tasarimin, iletisim teknolojilerinin de etkisiyle genis bir kullanim alanina

sahip olmaya dogru yol aldigi gorulmektedir.
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2. BOLUM
HAREKETLiI GRAFIKLERIN URETIM SURECI

2.1 Hareketli Grafigin Bilegenleri

TDk Turkge soézluge gore “bilesen; bir bilegke olugturan kuvvetlerden her biri”
olarak tanimlanmaktadir. Hareketli grafiklerin olusum surecinde de eftkili
bilesenlere gerek duyulmaktadir. Bunlar, hareket, tipografi, ses ve sahnedir.
Bu dgelerin olusturdugu hareketli grafikler, birbiri ile uyum igerisinde dogru

tasarimlarla etkili anlatimlara olusturmaktadirlar.

2.1.1 Hareket

Bilindigi Uzere hareket s6zlUk anlami olarak bir cismin sabit bir noktaya gore
yerinin zamana karsi degisimidir. Dolayisiyla bir nesnenin konumunu
degistirmek demek, ona bir yerden baska bir yere gidebilmesi igin hareket
vermek anlamina gelmektedir. Dogada surekli bir hareket hakimdir ve duzenli
bir hareket sistematigi bulunmaktadir. Algida secicilik prensibine gore gergek
hayatta hareketli nesneler duragan nesnelere gbére daha oOnce algilanir.
Ornegin; yanip soénen isiklar, dénen cisimler gibi. Sanat ve tasarim
disiplinlerinde hareket duygulara yon verdigi gibi ayni siddetle gergekgilik
izlenimide saglanmaktadir. Bu nedenle hareketin gergege yakin olarak
yansitiimasi gerekmektedir. Plastik unsurlarin yon zithklari veya renklerin
kargithiklari bu hareketin olusumu icin yeterli olabilmekte; sureklilik ve

devamlilik harekete bagli olarak vicut bulunmaktadir.

Hareketli grafik tasarim surecinde grafik 6gelerin ekrana girip gikmasi, belirli
bir dizen ve kompozisyon icerisinde yer degistirmesi “key frame” denilen
anahtar kareler yardimiyla gerceklesmektedir (Bkz: goruntu 23). Hareket

etkisinin izleyiciye dogrudan yansiyan ve etki eden bir olgu oldugu
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dugunuldugunde, hareketin zaman ile dogrudan baglantili oldugu soylenebilir.
Hareketli grafigin sdresi tasarimi sinirlayan en onemli etkenlerden biridir.

Dolayisi ile sure ve hareket es zamanli olarak birbirine baghdir.

Goruntii 23: Adobe After Effects programinda “Key Frame” kullanimindan bir gorint.

2.1.2 Tipografi

Tipografinin temel gorevi, semboller yardimiyla bir fikri ve kavrami aktarmak
olarak tanimlanabilir. Ancak Tevfik Fikret Ucar'a gore tipografi bu tanimin bir
adim otesidir, kendisi bunu bir anlamda “yazi ile sanat yapma” olarak
nitelendirmektedir (2004). Bilindigi Uzere tipografi, en dnemli grafik tasarim
Ogelerinden biridir. Hareketli grafik tasarim tipografiklerinde; duragan, iki
boyutlu ylzeyler Uzerinde iletisim kurmaya yonelik yazi tasarimlarinin
Otesinde, zaman kavraminin yazi ile birlestiriimesi sonucunda etkin bir yapi
yaratma gabasi yatmaktadir. Matt Woolman “Zamana dayali tipografi, artik film
basliklarinda sinirli bir uygulama saglayan bir yenilik oimaktan oteye geliserek,
bir disipline donustu ve bu suregte Hareketli Grafik endustrisinin ayrilmaz bir
pargas! haline geldigi” gorusunu savunmaktadir (2005, s.6). Bilginin aktarimi
surecinde gorselligin etkisi de oldukg¢a dnemlidir. Kinetik tipografi kullanimi ile

bilginin aktariimasi kolaylagmakta, estetik ve ¢ekici hale gelmektedir.
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“Kinetik tipografi, yaziya dayali iletisimde duygulari ifade etmede segenekli bir
¢6zUmdur. Kinetik tipografi, zaman igerisinde renk, buyukluk ve durum
degistiren metin olarak tanimlanir.” (Lee., 2002, s.41). Dolayisi ile, tipografinin
hareketlendiriimesi sayesinde yaratici gorsellikler ve etkili calismalar ortaya

cikmaktadir.

Tipografinin zaman odakl olarak hareketli grafiklerde kullanimi izleyicinin
dikkatini gekerek yonlendirme sagladigi gibi duygusal etkilere de neden olmak
da, gorsel anlami guglendirmek de, tanimlama’ta ve bilgilendirmektedir.
Frantic Reklam Ajansr'nin “London Northwestern Railway” icin tasarladigi
(Bkz: goruntu 24) hareketli grafik igceren reklam filminin tipografik

duzenlemesinde kelimeler ekranda tipki bir tren hizinda hareket etmektedirler.

Goriintii 24: “London Northwestern Railway”, Frantic, 2019
(https://www.wearefrantic.com/portfolio/london-northwestern-railway-animation/)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

Bir diger 6rnek “Saturday Night Live (SNL)” isimli program agilis jeneriginde
kullanilan hareketli tipografidir. Pentagram tasarim stidyosundan Emily
Oberman direktorligunde gercgeklestirilen jenerikte SNL fotografcisi Mary
Ellen Matthews ve SNL film birimi yonetmeni Paul Briganti ile birlikte
cahismislardir. Bu jenerikte serbest elle yazilmis tipografik dgeler portre

fotograflarinin bosluklarinda belirip kaybolmaktadir (Bkz: goruntu 25, 26).

Tum ornekler gostermektedir ki; teknoloijinin sundugu olanaklar ile sayisal
ortamda tasarlanan tipografik calismalar yeni ifade olasiliklarini izleyiciye

sunmaktadir.
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Goruntii 25: “Saturday Night Livetv programi i¢in hazirlanan jenerik
(https://www.pentagram.com/work/saturday-night-live-season-46/story)

Goruntii 26: “Saturday Night Live” tv programi i¢in hazirlanan jenerik
(https://www.pentagram.com/work/saturday-night-live-season-46/story)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

2.1.3 Ses

Ses, hareketli grafik tasariminda kullanilan en temel bilesenlerden biridir;
kompozisyonu, anlatimi destekleyen énemli bir 6gedir. Bununla birlikte ses
hareketli grafigin etkisini gug¢lendirmek icin kullanilan, izleyicinin goruntiyu
algilama etkisini gugclendiren bir destekleyicidir. Hareket grafiklerine,

jeneriklere, reklamlara, sunumlara ve diger multimedya yaratimlarin hareket



29

eklemeye yardimci oldugu bilinen ses olgusunun bu nedenle g6z ardi
edimemesi gerekir. “Senarist, gortuntlyu guglendirecek olan gerekli ve 6nemli
sesleri (isitsel etkileri) secmeli ve bunu dykunin organik bir parcasi haline
getirmelidir.” (Arslantepe, 2007, s.77) Kisaca, muzik, ses efektleri ve

seslendirme bir hareketli grafigin vazgecilmezidir.

Bu baglamda hareketli grafik tasarimcilari gorsel olarak carpici grafikler
yaratmakta olsalar da etkileyici bir ses tasarimi olmadan ortaya konulan
tasarimin tam anlamiyla izleyiciyi kendisine c¢cekme konusunda yeterli
olamayacagi g6z onunde bulundurulmalirdir. Dolayisi ile hareketli grafik
tasarimlar olusturulurken ses olgusu da mutlaka sureg igerisinde bulunmalidir.
Adobe Audition CC gibi programlar (Bkz: goruntu 27), bir zaman gizelgesindeki
hareketli grafik videosuyla calisirken sesi ige aktarmak, sekillendirmek ve

editlemek igin ¢esitli aracglar sunar.

li
Goruntii 27: Adobe Audition CC uygulamasinda ses duzenleme ile ilgili bir gérantu.

(https://www.adobe.com/nz/creativecloud/video/discover/foley-sound-effects.html/)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

2.1.3.1 Miizik

Hareketli grafiklerde goruntu, metin ve ses kadar muziginde izleyici Uzerindeki
etkisi yadsinamaz bir gergektir. Kullanilacak muzik, enstrGmanlarin
birlesimiyle ortaya ¢gikan melodi veya ezgiden daha énemli bir goreve sahiptir.
Cunku, begenilmesinde, akil kalmasinda, dikkat c¢cekmede, iletiimesinde,
edinilen olumlu duygularin izleyiciye ge¢mesinde muzik 6nemli bir rol

oynamaktadir.



30

Ucan (1996, s.15) mizigi; “duygu, dustnce, tasarim ve izlenimleri veya bagka
gerekgelerin de katkisiyla belli durum, olgu ve olaylari, belli bir ama¢ ve
yontemle, belli bir guzellik anlayisiyla birlestirilip dizenlenmis uyusumlu
seslerle, estetik biryapida igleyip anlatan bir butin” olarak tanimlamaktadir.
Buna gore, hareketli grafigin etkilesimini artirmak igin kullanilan muzik

duygulara hitap etmek durumundadir.

Hareketli grafiklerde kullanilacak muzik icin, parcalara ayrilan goruntulerin
birlestiriimesine yardimci olmak ve izleyicinin anlam veremedigi bir gorintuye

anlam yuklemektedir denilebilir.

2.1.3.2 Ses Efektleri

Ses efektleri gogunlukla (neredeyse tamamen) yapay olarak uretilen seslerdir.
Bu yapaylgin amaci filmi daha gergekgi kilmak igindir. S6zgelimi bir kurgu
karakter olan Superman’in u¢gma sesi ya da bir kdprunun patlatiima sesi
gercekte olamayacagi igin yaratiimis / olusturulmus seslerin kullaniimasi
zorunludur; bazen de sahnedeki olay ya da olgularin gercek sesleri yeteri
kadar doygunluk veremedigi igin yapay olarak uretilir. Es deyisle efekt sesler,
gerceklik eklemek igin sinemasal anlatilarin olmazsa olmaz d&geleri
konumundadir (Sergi 2006; akt. S6zen, 2017).

Ses efektleri igin, filmlerin, televizyon sovlarinin, canli performansin,
animasyonun, video oyunlarinin, mazik vb. ortamlarin sanatsal veya diger
iceriklerini vurgulamak igin kullanilan yapay olarak olusturulmus / gelistirilmis
bir ses islemidir diyebiliriz. Hareketli grafiklerin olusumunda ses efekti, diyalog
veya muzik kullanmadan belirli bir hikdye anlatimi saglamak veya vurgu

yapmak i¢in kaydedilen ve sunulan bilesenlerden biridir.

Tdm bunlarin sonunda, bir hareketli grafigin gorsel oldugu kadar igitsel olarak
da kusursuz olmasi gerekliligi ortaya c¢ikmaktadir. Cunkld O6zellikle ses
tasariminda bilesenlerin dogru olmamasi bir¢ok soruna yol acabilir. Dolayisi
ile tasarimcilarin bu 6zel dinamigi anlamasi ve ses olgusunu bilingli bir

perspektif icinde uygulamalari zorunlulugu dogmaktadir.
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2.1.3.3 Seslendirme

Seslendirme, TV, radyo, sinema veya dijital mecrada yayinlanacak bir yapim
isinin metinlerinin profesyonel bir seslendirme sanatgisi tarafindan konugsmaya
cevirilmesi iglemidir. Seslendirme islemi, her ne kadar pek géze batmasa da
seslendirme sanatgilarinin seslendirdigi metin karakterlerin diksiyon ve
vurgulari agisindan ele alindiginda, tamamen kisilige yonelik bir betimleme
oldugundan ¢ok buyuk 6nem tasimaktadir (tr.wikipedia.org). Anlasildigi Uzere
seslendirme sanatgilari bir produksiyonda cesitli tekniklerle seslerini
kullanmaktadirlar. Seslendirme sanatgilarinin en ¢ok yer aldigi sektorlerden

biri de ticari reklamlardir.

Tlketicilerin gerek radyoda gerekse televizyonda yayinlanan reklamlarda
duyduklari glven verici “marka” sesi sayesinde, o markaya guven olustururlar.
CunkU guglu bir seslendirme ile aktore degil irline vurgu yapilmasi, etkileyici
bir satis teknigidir. Cogu reklamda kullanilan ses, sadece bilgi vermenin
Otesinde adeta UrlnUn bir pargasi haline gelerek, tuketicideki guven veren
izlenimin insasinda son derece onem tasir (https://www.seslendirme.com.tr).
Buna ornek olarak Apple firmasina yapti§i tasarimlarla Gnlenen ingiliz
tasarimci Johnatan Ive’yi verilebilir. Jonathan Ive'nin sesi hem Essex aksani
hem de konusma tarziyla 1994 yilindan beri Apple'in reklam filmlerinde
kullanilmaktadir. IPod’dan iPhone'a birgok Apple Grinlnin tasarimina imza
atan bas tasarimci Ive’nin firmanin  Grin reklam seslendirmelerini

gerceklestirdigi dusunuldugunde drune olan guveni artirdig1 da sdylenebilir.

Hareketli grafiklerde seslendirme vyalnizca belirli bir mesaji tam olarak
iletmekle kalmayip gorsellerin algilanmasina da yardimci olmakta; kavramsal
bosluklari doldurmakta ve gorsel olarak ifade edilmesi zor olabilecek
ayrintilarin agiklanmasina olanak tanimaktadir. Ses, gorsel ile eslestiginde,

vermek istenilen mesaj daha etkili ve guvenilir olabilmektedir.
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2.1.4 Zamanlama

Hareketli grafikler, zamani temel alan, zamanla sekillenen tasarim trunleridir.
Hareketli grafik tasarim surecinde tipografi, gorunti ve sekil gibi 6gelerin
fiziksel hareketleri zamanlama sayesinde kurgulanarak olugsmaktadir.
Hareketli grafiklerin en 6nemli 6zelligi, zaman sayesinde dinamik ve zamana
bagli olarak degisken olmalari, planh bir sireg igerisinde tamamlanmalari,

tasarimin zamanlama ile sekillenmesidir.

Zamanlama, hareketli grafiklerde kare sayisini ifade etmek igin
kullanilmaktadir. Bu daha sonra eylemin hizina donusmektedir. Dogru
zamanlama, nesnenin fizik kanunlarina uydugu anlamina gelmektedir.
Ornegin, hareket etmeye baglayan bir aracin veya disen bir yapragin
hareketlendiriimesinde yanlis bir zamanlama arabayi aniden kaldiracak veya
yapragi ¢ok hizli dusurecektir. Dolayisi ile, zamanlama bir nesnenin agirhgini
ayarlamak ve konrol etmek igin kullanilan en 6énemli bilesenlerden biridir.
GUnumuzde, gelismis yazilimlar sayesinde zamanlama kolayca kontrol
edilebilmektedir (Bkz: goruntu 28).

B  After (ffects  file Edt Composition Layer [#ect Animation View Window Help Q
WA P - o=t -
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Goruntii 28: Adobe After Effects programinda zaman gubugunu gésteren arayiz drnegi
(https://www.lynda.com/After-Effects-tutorials/Understanding-role-timing-motion-
graphics/74684/80100-4.html) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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2.1.5 Goruntu

Goruntu icin “cisimlerden 1s1k yardimiyla elde edilen ve onlar hakkinda bilgi
tasiyan bir aracgtir” denilebilir. Gorlntl sayesinde; cisimler orada olmasalar bile
sekilleri, renkleri, buyuklUkleri hakkinda bilgi edinebilmektedir. Goruntuler

hareketli ve hareketsiz olarak iki grupta ele alinabilir.

Hareketli (akar) goruntt hareketli grafiklerde birincil derecede dnemi olan bir
anlatim aracidir. Film geridi Uzerinde birbiri ardina gelen ve butunde akip giden
olay, tek tek kendi iginde bir butunlik olusturan goéruntuler tarafindan
olusturulmaktadir. Amerikan Arsivciler Birligi Arsiv ve Kayit Terminolojisi
S06zIugu hareketli goruntl terimini; hareket gorinumine sahip gorsel bir
calisma icin genel bir terim olarak belirtmistir (archives.gov). Hareketli
goruntulere ornek olarak sinema filmleri, videolar ve diger sinema bultenleri,
kisa filmler, haber goruntileri, fragmanlar, yarismalar, ekran testleri, egitim
filmleri, egitim materyalleri, reklamlar, spot duyurular, ev filmleri, amator
cekimler, televizyon vyayinlari ve duzenlenmemis goruntuler verilebilir.

GUnumuzde bunlar buyuk 6lgude sayisal olarak olusturulmaktadir.

Hareketsiz (duragan) goruntu fotograf, ¢izim, resim olarak karsimiza
cikmaktadir. Hareketsiz bir goruntu, hareketli bir gérintuden farkli olarak bir
tek duragan goéruntlidur. Bu duragan goruntulerin hareketlendiriimesi her ne
kadar gunumuzde dijital yazilimlar sayesinde kolaylikla gerceklestirilse de,
daha dnceleri faraday tekerlegdi, stobskop, zoetrop gibi aygitlarin yardimiyla
yuzey Uzerinde gergekte olmayan, yanilsama olarak hareket izlenimi

olusturulmustur.
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2.2 Hareketli Grafigin Agsamalari

Yaratim surecinde Uretim verimini arttirmak ve sonuca ulagsmak iyi bir plan ve
dogru bir planlama gerekmektedir. Hareketli grafiklerin yaratim sureci
icerisinde izlenecek stratejik planlama ©onceden belirlenmis amaclar
gerceklestirmek icin yapilmasi gereken islerin saptanmasi ve izlenecek
yollarin belirlenmesi surecidir. Bu surecin fikir bulma eylemine donusebilmesi
icin Alex F. Osborn’'un Applied Imagination (1953) kitabinda ortaya attigi ve
insanlari yaratici diusinmeye sevk edecegini savundugu beyin firtinasina
ihtiya¢c duyulmaktadir. Beyin firtinasi, probleme bircok noktadan saldirmayi
gerektirmektedir. Uygulanabilir bir ¢6zim bulmak icin sorunlar her agidan

sorgulanmalidir.

Sure¢ planlama konusunda Elif Songur Dag su gorusleri aktarir; “Calisma
sureclerini planlarken kavramsal veya somut baglantilari kurmak, zihin haritasi
kullanma yontemi ile dusunce surecini sistematize edebiliyor. Bilindigi gibi
dusunceler ugusur, zihin sigramalarla bir dustinceden digerine atlar. Tasarim
veya illistrasyon sureglerine hakim olabilmek i¢in bu sigramalari kontrol
etmeyi dgreniriz.” Bundan yola ¢ikarak zihin haritasini “tasarimcilarin konu,
sorun ve alan ile ilgili fikirleri ve kavramlari sunmada izledikleri grafiksel bir yol
ve bilgileri toplamaya, yakalamaya, yapilandirmaya yardimci olan bir gorsel

beyin firtinasi araci” olarak tanimlanabilir (2015).

Ambrose ve Harris’e gore; tasarim sureci yuksek bir yaraticilik igerir. Streg¢
tarafindan yonlendirilen ve kontrol edilen yaraticilik, eldeki problemi
yonbilginin belirledigi hedefleri karsilayan veya asan, uygulanabilir, pratik bir
¢6zume dogru yonlendirmelidir. Tasarim sureci olasi birkag ¢ozum uretmeyi
amaglar; yapici ve yenilikgi gozUmler araken gesitli teknikler ve mekanizmalar
kullanarak katihimcilari alisiimisin disinda dustunmeleri igin cesaretlendirir
(2013).

2.2.1 Oykii Panosu (Storyboard)
Oyku panosu, sinema filmi, animasyon ve hareketli grafikleri énceden
gorsellestirmek amaciyla sirayla goruntulenen gizimlerden veya goruntilerden

olusan bir grafik dizenleyici olarak dugunulebilinir.
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Hareketli grafiklerde 6yku panosu sahneler arasindaki gecisi ve akisi tanimlar.
Olusturulan taslak cizimler hareketli grafik icerisinde yer alan karakterlerin
mekanlarin ve kamera agilarinin belirlenmesi agisindan énemlidir. Sadece
yazi ve resim kullanilarak eskiz olarak olusturulan 6yku panolari, duragan

yaplilari nedeni ile tasarimin ilk evresinde kullaniimaktadir.

ADG (Art Directors Guild) Yasam Boyu Basari Odiili sahibi tasarimci Joe
Alves’in mekanik efekt uzmani Robert Mattey ile birlikte ¢alistigi Jaws filmi igin

hazirladigi dykd panosu buna iyi bir érnektir (Bkz: goruntu 29)
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Goruntii 29: Joe Alves’in Jaws Filmi igin hazirladigi 6yki panosundan goérint.
(https://www.nwp.ae/storyboards-10-iconic-movies/) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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2.2.2 Kurgu

Kurgu, bir mesaj veya bilgiyi iletmek icin kullanilan yazili, fotografik, gorsel,
isitsel materyallerin segilmesi ve hazirlanmasi surecidir. Bu nedenle, hareketli
grafiklerin olusum surecinin basindan itibaren géz 6ninde bulundurulmasi
gerekli olan kurgu, tek veya daha fazla mesaji bir sira ile aktariimasini

saglayan onemli bir bilegendir (Bkz: goruntu 30).
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Goruntii 30: Adobe Premier Pro CC uygulamasi ile gerceklestirilen kurgu
(https://www.dpreview.com/news/3864605745/adobe-premiere-pro-cc-just-got-some-really-
useful-ai-powered-features) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

Bir baska deyisle kurgu, birbirini izleyen c¢ekimlerin ya da bilgisayarda
yaratilmis goruntulerin duzenlenmesi yoluyla, bir filmi olugturan ayrimlarin
secimi ve siralanmasi islemidir (Yalin, 2003). Buradan yola ¢ikarak, dogrusal
kurgu ve dogrusal olmayan kurgu olarak iki sekilde degerlendirilebilir. Dogrusal
kurgu (Linear Video Editing), kameranin kaydettigi goruntileri —bunlar gergek
goruntiler ya da bilgisayar Uretimi olabilir- ve seslerin videobant Uzerinde
secilmesi, duzenlenmesi ve degistiriimesidir. Dogrusal kurguda (Linear
Editing), goruntulerin kurgulanmalari ilk sahneden basglar, filmin sonuna kadar
sirasiyla bir araya getirilir. Dogrusal olmayan kurgu ise (Non Linear Video
Editing), sinema ve televizyon yapimlarinda kullanilan en modern yontemdir.
Bu yontem, video goruntusu i¢cinde bulunan her kareye kolayca ulasilabilmeyi
saglar. Dijital video ve bilgisayar teknolojisinin gelisimesiyle kullanilir duruma

gelen bu kurgu yontemi aynen sinamada oldugu gibi fiimde kes yapistir
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mantigina sahiptir. Filmin fiziksel olarak kesilmemesi bu yontemin en onemli
farkidir (Okur, 2010).

2.2.3 Canlandirma

Walt Disney'den bu yana canlandirma filmler hem igerik boyutunda hem de
teknik boyutta blUyuk gelismeler gostermiglerdir. Bilisim teknolojilerinin
yayginlagsmasiyla birlikte sinemalarda, televizyonlarda, etkilesimli CD'lerde ve

internette degisik amaclar dogrultusunda kullaniimaktadir.

Canlandirmalarin olusumunda yuzey nitelikleri, sahne tasarimlari, nesne ya
da karakterlerin hareket 6zelliklerinin belirlenmesi ve olusturulmasi son derece
onemlidir. “Canlandirma birbiri ile iligkili ardil gorsellerin, belirli bir hizla arka
arkaya veya belirli bir zaman igerisinde gosterimi ile olusmaktadir” (Okur,
2017, s.38).

Geleneksel hareketlendirme, kagit Uzerine ¢izilmis asamal resimlerle, buna
kargl stop-motion belirli bir gergeve igerisinde olusturulan 6zgin modellerin her
bir hareketinin ¢ekim ile canlandiriimasiyla yapilmaktadir. Bilgisayar
teknolojilerindeki gelisimlerle birlikte hem vektérel hem de piksel tabanli
hareketlendirmeler yapilabilmekte, bunlar 2 boyutlu ve 3 boyutlu bilgisayar
tabanli hareketlendirmeler denilmektedir. Gunumuzde hareketli grafiklerin
planlanmasinda birden fazla teknigin birlikte yaygin olarak kullanildig
gorulmektedir. Bu teknikler stop-motion canlandirma, 2 boyutlu canlandirma

ve 3 boyutlu canlandirma olarak siralanabilir.

2.2.3.1 Stop-Motion Canlandirma

Stop-motion canlandirma, goruntl ve nesnelerin sahneler halinde gekilerek
hareket ettiriimesi ile olusan haraketli grafik tekniklerinden biridir. Fotograf
karelerinin arka arkaya birlestiriimesi ile olusturulan, stop-motion
canlandirmada kullanilan malzeme cesitliliginden dolayl alt tekniklere de

bolunmustar.

Ornegin, cogu zaman kukla, modelleme hamuru ve kagit gibi silinebilen veya

yeniden duzenlenebilen malzemeler tercih edilse de birgok farkli hareket ve
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degiskenlik gdsterebilen hazir objelerde bu teknik icerisinde kullanilabilir. Bu
Ozelligi ile stop-motion teknigi, farkli- yaratici birgok hareket ve konsept olanagi

sunmaktadir (Bkz: géruntu 31).

Gorunti 31: Stop Motion teknigi ile ¢ekilen “Coraline” animasyon filminden goruntiler
(https://lwww.awn.com/animationworld/set-coraline-where-motion-doesnt-stop)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

2.2.3.2 iki Boyutlu Canlandirma

iki boyutlu hareketli grafikler, bilgisayar tabanli bir dijital gérinti Gretimidir.
Cogunlukla iki boyutlu modellerden (geometrik sekiller, metin ve dijital
goruntuler gibi) olusur. Bu tur canlandirmalarda bilgisayarda Uretilen iki boyutlu
vektor grafikler, cesitli yaziimlar aracilidiyla hareketlendiriimektedir. Critica
reklam firmasinin McDonald’s kiosk kullanimini anlatmak igin tasarladigi

hareketli grafik reklam filmi buna bir 6rnektir (Bkz: gorantu 32).
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Goruntii 32: “McDonalds”, Critica, 2019
(http://www.criticatv.com/portfolio_page/mcdonalds-app-tutorial-consumer-version/)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

2.2.3.3 Ug Boyutlu Canlandirma

Masson’a (2007) gore u¢ boyutlu canlandirma, tasarimci tarafindan dijital
olarak modellenir ve manipule edilerek ortaya cikartilir; mesh veya wireframe
adi verilen U¢ boyutlu gokgen aglar sayesinde formun goruntisi modellenir
(Bkz: géruntu 33). Bir dijital model i¢in “noktalarin ve onlari birbirine baglayan
kenarlarin sanal bir tel ¢ergevesidir’ denilebilir. Tel ¢erceve bir karakterin
seklini tanimlamaktadir. Pixar animasyon stidyosu tasarimcilarindan Daniel
Arriaga’nin Toy Story 3 filminde yer alan Lotso karakterinin tel kafes modeli,

dijital bir modelin nasil gérunebileceginin gorsel bir temsilidir.

Goriintil 33: Daniel Arriaga’nin Toy Story 3 filminde yer alan Lotso karakterinin hazirlik
asamasindan bir gérintu. (https://sciencebehindpixar.org/pipeline/modeling)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)
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Birbiri ile paralel gelisen donanim ve yazilim teknolojilerinin ulastigi noktada
gercekci animasyonlara birgok yerde rastlanabilmektedir. Bu gercgekligi
destekleyen en buyluk neden “Motion Capture” ya da “Mocap” denilen hareket
yakalama teknolojisidir. Hareket yakalama olarak da adlandirilan bu teknoloji
oyuncularin canli eylemlerini kaydederek, bu bilgileri dijital 2D veya 3D
bilgisayar animasyonunda canlandirmak icin kullanilmakta ve oyuncunun en

kUguk hareketini bile dijital olarak aktarmaktadir (Bkz: goruntu 34).

Goriintii 34: Avatar filminde kullanilan Motion Capture tekniginden bir gortinti.
(https://srushtivfx.com/how-digital-characters-replicate-human-action-and-emotions-motion-
capture/) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

2.3 Hareketli Grafikte Tasarim Ogeleri

Kisaca, bir tasarimi meydana getiren unsurlarin tUmune tasarim o6geleri
denilebilir. Bunlar, bir fikri ya da bir ddsunceyi sistemli bir sekilde
somutlastirmaya yarayan ve ylUzey Uzerinde organize edilebilen dgelerdir.
Baslica temel tasarim 6geleri, nokta, ¢izgi, bi¢cim, doku, deger ve renk olarak

siralanabilir.

2.3.1 Hareketli Grafikte Nokta
Nokta, tasarimin en kuguk unsurudur. Bakis mesafelerine bagl olarak cesitli
boyutlarda algilanabilir. Bir sayfanin farkli alanlarina tek bir nokta

yerlestirmekle yapilabilecek gesitli iliskilendirmeler vardir. Alanin ortasindaki
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tek bir nokta sakinligi ifade edebilir, alanin kenarina dogru kaydiriimis nokta
ise gerilimi artirabilir. Bunun yaninda, birgok nokta, birlikte bir gizgiyi veya hatta
bir sekli olusturabilir. Ayrica iki nokta, iki mesafe arasinda bir 6lgim anlamina
gelir. Ug veya daha fazla nokta oldugunda, zihin onlari bir gizgi veya sekle
baglamaya calismaktadir (Bkz: goruntu 35). Edsall’a gore; noktalar bir desen
halinde gruplandinidiginda, gazetelerdeki “halftone” islemi veya Georges
Seurat'in resimlerinde kullanilan noktasalcilik teknigi gibi resimler olustururlar.
Bir bilgisayar ekraninda nokta aslinda bir piksel veya resim 6gesidir (Edsall,
2007). Apple'in World Wide Developer Conference agilis etkinligi icin

tasarlanan hareketli grafik galismasi noktanin kullanimina iyi bir érnektir.

L [ ]
e we start to confuse convenience e

@]
designing something requires @

Goruntii 35: Apple WWDC2013 yapilan hareketli grafik ¢calismasindan goruntuler.
(https://www.youtube.com/watch?v=ejQod8liXm0/) (Erigim tarihi: 21.01.2021)



42

2.3.2 Hareketli Grafikte Renk

Tark Dil Kurumu’nun tanimina gore renk, cisimler tarafindan yansitilan 1g1gin
g6zde olusturdugu duyumdur. Rengin hareketli grafiklerde kullanimi tGzerine
Samuel H. Edsall’'in kitabinda bahsettigi gibi, sicak renkler izleyiciye soguk
renklerden daha yakin gorundr. Birkag nesne birlikte gruplandiginda, sicak
renkli nesneler, soguk tonlara sahip nesnelere gore izleyiciye daha yakin
gorunecektir. Tasarimcinin amaci, izleyicinin verilen grafigin onemli 6gelerini
se¢mesine yardimci olmak oldugundan, 6n plan 6geleri igin sicak tonlar, arka
plan 6geleri i¢in ise soguk tonlar iyi bir segim olacaktir (2007). Tam tersine,
izleyiciye verilmek istenen gerginlik, korku veya huzursuzluk vb. olumsuz bir
duygu ise soguk tonlar 6n planda kullanilabilirler. Asagdida verilen iki 6rnek bu

durumu yansitmaktadir (Bkz: goruntu 36).
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Goruntii 36: Soguk ve sicak renk tonlarinin kullanimina yénelik bir gérintd.
(https://www.studiodaily.com/2017/01/narrating-with-colors-in-motion-graphics/)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

2.3.3 Hareketli Grafikte Cizgi

Tasarimin temel Ogelerinden biri olan gizgi, bir noktanin bir baslangi¢
noktasindan bir bitis noktasina kadar izledigi yolun ortaya c¢ikardigi gorsel
etkidir (Ozsoy ve Ayaydin, 2015, s.38). Cizgi dinamik bir yapiya sahiptir, plastik
ve geometrik bir kavram olmakla birlikte gorsel anlatim dilinin temeli,
baslangici ve 6nemli bir denge unsuru olan temel tasarim 6gesidir. Cizginin
izledigi yol ve olusturdugu doku hareketli grafikte etkili bir gorsel 6ge olarak
kullaniimaktadir. Nokta kullaniminda verilen 6rnegin devami olarak Apple’in
World Wide Developer Conference agilis etkinligi icin tasarlanan hareketli

grafik gcaligmasi ¢izgi kullanimina bir 6rnektir (Bkz: goéruntu 37).
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is busy making everything

connection

Goruntii 37: Apple WWDC2013 yapilan hareketli grafik galismasindan goruntuler.
(https://www.youtube.com/watch?v=ejQod8liXm0/) (Erigim tarihi: 21.01.2021)

2.3.4 Hareketli Grafikte Sekil

Ozsoy ve Ayaydin’a (2015) gére; sekil, nesnelerin iki boyutlu gériinimleridir.
Bir baska degisle ¢izgi fiziksel dunyada var olan nesnelerin iki boyutlu bir
zemin Uzerine aktariimasidir. Tasarimin temel 6gelerinden biri olan sekil bir
yuzey sinirlandirmasidir; bir yizeyin sinirlanarak, 6tekinden ayrilmasidir ya da

¢izgi ile sinirlandiriimig alandir.
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Goriintii 38: Apple Ipod Shuffle televizyon reklami igin tasarlanan hareketli grafik
¢alismasindan goérinta.
(https://www.youtube.com/watch?v=TE4EEwQAfxo) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

Daire, Ug¢gen ve kare digindaki tum sekiller bu ¢ temel seklin varyasyonlari
olarak kabul edilebilir. Dairesel formlarin baglangici ve bitisinin belirsiz olusu
onlarin zaman ve sonsuzluk kavramiyla birlesmesine sebep olmustur,
televizyon kanallarinin birgogunun bu sebepten dolayi daire formlu logolari
oldugu bilinmektedir (Edsall, 2007). Bunun 6tesinde dairesel formlar izleyicinin
dikkatini daha gok gekmektedirler. Uggen formlar ise sekillerin en dinamigidir,
tasarim igerisinde izleyicinin dikkatini bir noktadan bagka bir noktaya tagimak
icin siklikla tercih edilirler. Hareketli grafiklerde 6ge olarak sekil kullaniminin
tipki grafik tasarimda oldugu gibi sonsuz gesitlilige sahip olmalari sebebi ile
tasarimi zenginlestirebildikleri gorulmektedir. Bunun yani sira iki boyutlu
olmalari sebebiyle sekiller kolay algilanirlar ve boylelikle iletiimek istenilen
mesajl izleyiciye kolayca aktarirlar; kisacasi algiyl ve iletisimi hizlandirirlar.
Siluet ve leke olgulari da seklin farkl bir bigimleridir. 2004-2008 yillari arasinda
Apple’in Ipod driin gami i¢in kullandigi reklamlarinda seklin (Siluet) hareketli
grafiklerde kullanimi gorulebilmektedir. Goruntu 38’de oldugu gibi “IPod
Shuffle” igin olusturulmus reklam incelendigi zaman dans eden figUrlerin
siluetlerini ve onlara cihazin “Shuffle” (karigik ¢alma) 6zelligni vurgulayan
grafiksel ogelerin eslik ettigini kolaylikla farketmek mumkundur. Muzigin en

temel gorsel tamamlayicisi olarak dans dusunuldiginde tanitilmak istenilen
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muzik c¢alar cihaz ile ilgili dikkat ¢ekici ve dinamik bir reklam olusturuldugu

gorulmektedir (Bkz: goruntu 38).

2.3.5 Hareketli Grafikte Doku

Ozsoy’'a gore; gorsel sanatlarda en sade tanimiyla doku, gézde olusan
dokunma etkisidir ve dokunarak hissedebildigimiz gercek dokular ve
dokunarak hissedemedigimiz gorsel dokular olarak iki gruba ayriimistir (2015).
Ed Sheeran’in “Castle On The Hill” sarkisi igin hazirlanan hareketli grafik video
klibinde kullanilan firga ve boya dokusu konuya drnek olarak gosterilebilir (Bkz:
goruntt 39). Bu galismanin her karesinde arka planda firga ile boyanmis hissi
yaratan mavi renkli dokunun lekesel formlara da tasindigi gézumuze
carpmaktadir. “Doku, tasarimi olusturan o6geler arasindaki iligkiyi artirir ve
bdylece tasarimin tamami daha kolay algilanabilir. Benzer birimler bir araya
gelerek tasarimin tamaminda bir bitinlik olusturabilir.” (Ozsoy ve Ayaydin,
2015, s.59).
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Goriintii 39: EdSheeran “Castle On The Hill” sarkisinin video klibi i¢in hazirlanan hareketli
grafik galismasindan gérintiler. (EdSheeran resmi sayfasi:
https://www.youtube.com/watch?v=7Qp5vcuMIlk) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

2.3.6 Hareketli Grafikte Olgek (Oran-Oranti)
Hareketli grafik tasarimlarinda bir diger onemli unsur Oolgeklendirmedir.

Nesneler odlgegi belirlenen duzene goére olusturulur. Dolayisiyla, hareketli

grafiklerde objelerin fiziksel hayattaki gibi birbirleri arasinda sahip olduklari



46

oranlarin énemini yitirdigini sOylenebilir. Bunun o6tesinde tasarim objesinin
Olcisunun diger objelerden daha buylk ya da daha kiguk kullaniimasi
izleyiciye vurgunun dogru bir sekilde aktarilmasini saglayabilmektedir.
Goriuntu 40'da BBC, Sony, Lambie-Nairn, MTV ve Tesco gibi birgok firma ile
¢alismis Simon Tibbs'in Stash Invest firmasinin “Stash” uygulamasi igin
hazirlamis oldugu reklamda oOlgek ogesinin etkili bir sekillde kullanimi

gOrmektedir.

Hareketli grafiklerde vurgulanmak istenen objenin vurgu siddeti diger objelerin
konumuna baglidir. Obijelerin yer degistirmesi, eklenmesi, ¢ikartilmasi ve
Olceginde ki degisiklikler vurguyu dogrudan etkileyebilir. “Smart Save” isimli
reklam caligmasinda bahsi gecen uygulama ile birikim yapmanin kolaylastigi
mesajl kumbarada biriken para imgesiyle vurgulanmak istenmistir; gergek
hayatta insan vicuduna oranla oldukga kiiguk olan kumbara reklam igerisinde

oldukga buyuk boyutlarda kullanilarak vurgulanmak istenmigtir.
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Goruntii 40: “Smart Save”, Simon Tibbs, 2018
(https://motiongraphics.london/smart-save/) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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2.3.7 Hareketli Grafikte Kompozisyon

Tark Dil Kurumu kompozisyonu “ayri ayri pargalari bir araya getirerek bir butin
olusturma bicimi ve isi” olarak tanimlamaktadir (sozluk.gov.tr). Kompozisyon,
bir bagka deyigle galismayi olusturan ogelerin iligki batunlt ve dizenlenisidir
(Kihg, 2011, s.54). Profesyonel sanatgilar ve tasarimcilar, 6gelerin ekranda
nerede konumlandirilacagina dair icgudusel bir anlayisa sahip gibi goérunebilir.
Ancak bu yetenekler birdenbire ortaya ¢ikmamaktadir. Birgok tasarimci bu
becerileri sanat okullarinda veya universitelerinde grafik tasarim egitimi alarak
geligtirebilmektedirler. Bu okullarda &6gretilen ilkelerin uzun yillar boyunca
geligtirildigini ve oldukga kusursuz yontemler sundugunu soylemek

mUumkudnddr.

Hareketli grafiklerde kompozisyonu ekranin formati belirlemektedir. Ornegin,
4:3, 16: 9 vb. Hareketli grafiklerde kompozisyon, ayni ortami paylasan bir veya
birden fazla 6genin (grafik, ses, gorsel, tipografi, kamera, 1sik vb.) bulunduklari
ortamdan etkilenerek bir butund olusturmalaridir. Kompozisyon olgusunu
bulunduran tum alanlarda oldugu gibi kompozisyon igerisinde bulunan her bir

ogenin islevsel olmasi bir gerekliliktir.

Kicty
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Gorlinti 41: Kinder Chocolate “Invention”, Passion Pictures, 2012
(https://vimeo.com/40861389) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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Bunun dogru 6rnegi Passion Pictures firmasinin Kinder Bueno igin ¢ocuk kitabi
illistratord Oliver Jeffers ile birlikte calisarak hazirladiklar reklam filminde
gorulebilmektedir (Bkz: goruntu 41). Hikayelerinde etkileyici bir tarz ile
kullandigi tipografik ozellikleri Jeffers bu hareketli grafik reklam filminde
kompozisyon 6gesi olarak kullanmistir. Buyuk bir alanda belirli konumlarda
duran tasarim ogeleri arasinda anlatima gore kameranin yer degistirmesiyle
gosterilen kesitler, kendi iglerinde kompozisyon butunligund korumak ve
gegcigleri gorsel olarak zenginlestirmek amaci ile yerlestirilen grafiksel 6geler

ile desteklemektedir.

2.3.8 Hareketli Grafikte Ritim

Ozsoy ve Ayaydin’a gére ritim, “Bir kompozisyonda farkli 6gelerin sira ile ve
belli araliklarla birbirini izlemesidir” (2015). Bir seyin hareket etme hizi nesne
veya karakter hakkinda pek cok bilgi verebilir. Hareketli grafiklerin ortak
noktasi dinamizmleri ve ritimleridir. Aktarilmak istenen fikri aktarmak igin her
obje ekranda gerektigi kadar uzun kalmalidir. Bu nedenle, 6zel bir zaman
hissine sahip olmak ve zamani iyi kullanmak gerekmektedir. Ayrica hareketli
grafigin hizini belirleyecek iki temel unsur vardir; seslendirmeler ve duygusal
bir durumu ortaya koyan muzik. Sanat yonetmeni Pablo Rochat, markalar igin
eglenceli tasarimlar ile bilinmektedir; Apple cep telefonu igin tasarladigi

“Alarm Live Wallpaper” uygulamasi buna iyi bir drnektir (Bkz: goruntu 42).

oE e .
8:01..

Friday, May ¢
.

Goruntii 42: Pablo Rochat'in “Alarm Live Wallpaper” uygulamasindan bir gérintt
(https://www.pablorochat.com/freebies) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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2.3.9 Hareketli Grafikte Isik

Hayal gucunu guclendirmek igin farkli aydinlatma teknikleri kullaniimaktadir.
Hareketli grafiklerde, 6zel formlar ve uygun aydinlatma kullanilarak yenilik¢i ve
etkili tasarimlar yaratiimaktadir. Tasarimin i¢inde bulunan d&gelerin
gorunumlerini etkili kilmak 1sik kullanimi ile dogrudan baglantihdir. Hareketli
grafikler icin kullanilan yazihimlar iceriklerinde dijital aydinlatmanin
kontrollerinden ve fonksiyonlardan sorumlu olan komplike ara¢ ve ayarlar
barindirmaktadir. Ogenin nasil aydinlatildigi, goriintinin izleyici tarafindan
nasil alindigi tzerinde buyuk bir etkiye sahip olabilir. Diz aydinlatma, konuya
dogal bir gérunum kazandirabilir. Isik-golge oyunu, 1sik kaynaginin yonune
bagh olarak dramatik veya kasvetli bir gorunum saglayabilir. Dijital ortamda
yazilimlar araciligi ile bir¢ok isik turleri elde edilmektedir. Bunlar spot isik,
noktasal 1sik, cevresel 1sik, gin 1s1g1 ve gergcek tabanli sk olarak

siralanabilirler (Bkz goruntu 43).

Goruntii 43: Adobe After Effects yazilimi igersinde bulunan 11k
ayarlamalarindan bir gérunta.
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3. BOLOM

HAREKETLI GRAFIGIN TELEVIZYON REKLAMLARINDA
KULLANIMI

3.1 Reklamin Tanimi

Reklamcilik kavrami, eski Misir'da tuccarlarin tas Uzerine yazi yazip resim
yapmaya, reklam panolari hazirlamaya ve onlari kalabalik yollarin kenarlarina
ve herkesin ziyaret edebilecegi meydanlara dikmeye baglamasiyla basladi,
ancak mevcut temeller 1444 yilinda Alman Jean Gutenberg matbaay icat

etmesiyle atilmistir (Tayfur, 2006, s.8).

American Marketing Association'a gore reklam; belirli bir sponsor araciligiyla,
belirli bir bedel 6deyerek fikirlerin, Grinlerin ve kigisel hizmetlerin tanitimi
olarak tanimlanmaktadir (Yaylaci, 1999, s.6). Pazarlama agisindan; belirli bir
fiyattan sorumlu kisi tarafindan kigisel olmayan bir sekilde mal ve hizmetlerin,
kurumlarin ve fikirlerin kamuoyuna tanitiimasi ve tanitiimasi eylemine reklam
denir (Olug, 1987, s.32).

Tuketici agisindan reklam, farkli iletisim araglari kullanilarak tuketiciye Uretilen
urun ve hizmetler hakkinda yeterli ve dogru bilgilerin aktariimasi olarak ifade
edilebilir (Yaylaci, 1999, s.7).

Reklam, bir sey satin alma arzusu uyandirarak halkin dikkatini cekmeye caligir
ve bilginin tarzi, igerigi ve sunumu kazanci artiracak sekilde tasarlanmistir
(Jones et al, 2004, s.398).

Reklam, yalnizca mal ve hizmet satmaz, ayni zamanda fikir satar. Dunyaca

unlG Fransiz reklamci Seguella’ya gore; reklamin buayulu bir kavram oldugunu



51

ve firsatlar verilirse bugun kahve satan reklamin yarin Cumhurbaskani'ni
satabilecegini belirtmistir (Tagkin, 1990, s.33).

Rekabete dayali, ekonomik degeri olan reklam, tuketiciye bir Grin veya hizmet
hakkinda bilgi vermeyi amaglayan, o Grinu veya hizmeti tiketiciye sunmayi
amaglayan ve tuketiciye bir Grin veya hizmet baglihgi yaratan mesajlar
icermektedir (Balkas, 2003: 56).

Reklam terimi Latince'de '¢agri' anlamina gelen 'clemere’ fiilinden turetilmigtir
(Kornrumpt, 1989, s.195). Bir etkinligin, olayin veya haberin belirli bir grup

insana duyurulmasidir (Tas ve Sahin, 1996, s.9).

Reklamin amaci ayni anda bir¢ok kisiye ulasabilmektir. Reklam, kitle iletisim
araglariyla yapilir. Urinler, hizmetler ve diistinceler hakkinda bilgi saglar (Erol,
2006: 8).

Bagka bir deyisle reklam, kisisel olmayan bir satis gabasi igeren bir pazarlama

iletisim yontemidir (Cemalcilar, 1994, s.286).

Kitleleri belirli bir disunceye yonlendirmek, onlari bir davranisa ikna etmek, bir
fikir edinmelerini saglamak, konu hakkinda bilgi vermek ve dikkatlerini cekmek

“‘duyuru” dur (Beasley ve Danesi, 2002, s.9),

GunUumuzde modern toplumlarda reklam, kurumsal bir sosyallesme araci
olarak kullaniimaktadir. Bir hizmet, Urun, sirket veya fikir hakkinda farkindalik
yaratmak ic¢in kullanilan en gugli aragtir. Reklamin yaratici bir sekilde
hazirlanmasi, markanin tercih edilebilir olmasina zemin hazirlayabilir (Kotler,
2012, s.151).

Pazarlama yonteminde mausteriye cgesitli alternatifler sunulmakta ve
olusturulmaya caligiimaktadir. istediklerini segmekte 6zgiir olma hissi. J. K.
Galbraith; 'lkna edici' reklamin sonucunu 'bagimh etki' kavramiyla agiklar.
Tuketici, kendi ihtiyaglar icin degil, reklami yapilani arzular. Reklamcilar,

tuketiciden aldiklari geri bildirimlerle yeni ihtiyaglar yaratarak musteriyi
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memnun etmeyi hedefler. Reklamda gorsel ve psikolojik algi, benimsenen
ahlaki ve kulturel degerler, toplumun satin alma gucu tanitim ve pazarlama

surecini yonlendirir (Mullen ve Daniels, 2009, s.13).

Geleneksel reklam ve pazarlama modellerinden biri  olan AIDA
(Attention/Awareness, Interest, Desire, Action) modeline gore, reklam
pazarlamasinin dort ana bileseni bulunmaktadir. Bu bilesenler; dikkat, ilgi, arzu
ve eylem. Gunumuizde bu reklam ve pazarlama modeli satis odakli olmakla
elestiriimekte ve yeni yaklagimlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir
(Ozdemir, 2016, s.52).

Pazarlanacak urinun reklami tasarlanirken bu model bilesenlerinin her biri
satislarin gergeklesmesi agisindan 6nemlidir. GUinUmuzun degisen ve gelisen
reklam sektorinde musteriye Urln satarak, gelir elde ederek, geri dontusumu
degerlendirerek, yeni talepler alarak ve agizdan olumlu sézler saglayarak
markanin prestijini artiracaktir. Bir markanin / Grinun reklamini yaparken
hedef kitleye bir mesaj iletilir. Urliniin paketlenmesinden basin ilanlarina kadar
tim slrecler bu mesaji vermelidir. Urliniin pazarlanmasindaki tim unsurlar
tutarli ve planh bir organizasyonda yer almalidir. Entegre pazarlama iletisimi,
tum bu slreci yoneten ve koordinasyonu saglayan iletisim modelidir (Kotlerve
Armstrong, 2008).

Goraldugu Uzere, reklam, sadece isletmeleri degil toplumun tim kesimlerini
ilgilendiren bir kavram haline gelerek ginimuzde birgok kisi tarafindan tiketici,
uretici, pazarlama agisindan tanimlanmaktadir. Bu planli yonetim tarzi ayni
zamanda hedef kitlenin markaya bagimli olmasina da hizmet eder. Tanitimi
yapilacak Urin veya hizmete uygun reklam mecrasinin segilmesi, tanitim
basarisini artiran faktorlerden biridir. Kitlenin yogun oldugu ve her an
tuketiciyle bulusacak bir reklam olmasi ve aligveris merkezlerine yakin olmasi
Ozellikle 6nemlidir. Bu bogluklari hayal gucunde kullanarak tasarimin yaratici
etkiyle ve mali acidan ekonomik malzemeyle hazirlanmasi UrGne olan ilgiyi
artirmaktadir. Tuketici toplumunun reklama tepkileri ekonomik, dini, ahlaki,
psikolojik, kulttrel ve sosyal olarak farkhlik gosterebilir. Reklamin olumlu yanit

alabilmesi icin reklam veren firmanin bu tutumlara dikkat etmesi gerekir.
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Alimda musterinin olumlu bakis agisini ortaya koyan birgok bilimsel arastirma
bulunmaktadir. Reklamlar, hitap edecekleri hedef kitle ile sosyal, duygusal ve
kaltdrel bir bag kurabilmelidir. Reklam tasarimlari markayi goérunur ve gorsel
dile uygun hale getirmelidir. Reklam amaglh satiglarin gergeklestirilebilmesi icin
etkin iletisim gereklidir. Bir tGrln insanlari cesaretlendirebilmeli ve olmadiklari
kitleyle temas halinde tutarak satin alma niyetlerini olusturabilmelidir. Bu
nedenle Urin hakkinda bilgi vermek, tuketiciyi motive etmek ve UrUne karsi
olumlu bir tutum saglamak reklamin 6zellikleridir. Bagaril bir reklam dogru
tasarim sureci sonucunda ortaya gikmaktadir. Reklamda mesajin hedef kitleye
ulagsmasi énemlidir. Urinin markasini akilda tutmak ve onlara yeni bir bakis
acisi kazandirmak amacglanmaktadir. Dolayisi ile reklam hitap edecegi
toplumun kultarel yapisi, milli ve manevi degerlerini dikkate alarak halka
ulasmaya c¢aligilmasi 6nemlidir. Sanayi Devrimi'nden sonra reklamin daha gok
onem kazandigi gorulmektedir. Seri Uretim arttisi ile dogru orantili olarak

reklam sektort buyuk bir pazar haline geldigi gorulmektedir.

Televizyonun ortaya cikigi ile reklam sektoru ekonomik olarak daha da
guclenmigtir. Reklamcilar ve marka sahipleri, televizyonun hedef kitleye hizlica
ulasmanin yolunu bulmuslardir. Reklamcilikta musteri ile promosyon
yontemlerini kullanarak iligki kurarak onlara sosyal, ekonomik ve psikolojik

olarak ulasmak hedeflenmektedir.

3.1.1 Reklamda Grafik Tasarimin Rolu

Becer'e gore (2013, s.34-35) grafik tasarim; gorsel bir iletisim sanatidir ayni
zamanda bir problemin ¢ozumu anlamina gelir. Temelde bir hizmettir ve ayni
zamanda Urunun ve pazarin Ozelliklerini ve kosullarini kargilayan mesajlari
etkin bir sekilde iletmektir. Grafik tasarim, tim metinleri, resimleri, sekilleri,
renkleri, sembolleri igceren gorsel bir alandir. Bu nedenle birgok teknik ve
disiplinle olusturulmustur. Twemlow’a (2008) gore de bu teknikler ve disiplinler
kullanilarak izleyiciye bir mesaj iletilir. Grafik tasarim, hedef kitleye ulagmak
icin 'gorsel iletisim' agini kullanmaktadir. Kitlelere ulagirken gesitli unsurlari,
teknikleri ve yontemleri bir arada ele alir. Grafik tasarimin tg¢ temel islevi vardir
ve herhangi bir tasarim bu U¢ sekilde kullanilabilir. Bu grafik tasarimin

rollerinden ilki 6zdeglesmedir; tasarimin ne oldugunu veya nereden geldigini
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sOylemek (imzalar, markalar, yayincilar, matbaalar, semboller, sirket logolari,
ambalaj tizerindeki etiketler vb.) (Lupton ve Phillips, 2008, s.10). ikinci rol, bilgi
tasarimi olarak adlandirilan bilgilendirme ve talimat vermektir (haritalar,
diyagramlar, yon isaretleri). Ugiincii rol, bu ilk iki rolden farkl olarak sunma ve
tanitma (posterler, reklamlar) roludir. Bu rolin amaci, bakislar tasarima

cekmek ve verilen mesajin hatirlanmasini saglamaktir (Hollis, 2001, s.10).

Teknolojik gelismeler sonucunda sadece basili malzemeler degil film araciligi
ile perdeye yansitilan, video ile ekrana gonderilen ve bilgisayar yardimi ile
Uretilen gorsel malzemelerde grafik tasarim kapsami igine girmis ve bu terimin
anlamini oldukga genigletmistir. Grafik tasarimcinin gorevi, kelimeleri,
goruntileri ve diger grafik tasarim unsurlarini yaratici bir sekilde bir araya

getirerek gorsel bir iletisim kurmaktir (Selamet, 1996, s.173).

3.1.2 Reklam ve Kitle iletigim Araglari

Reklamcilikta ara¢ segimi, hedef kitleye ulasan reklam mesajinin belki de en
can alici noktalarindan biridir. Reklam aracinin segimindeki bir hata, reklamin
basarisiz olmasina neden olabilir. Hedef kitlelere kigisel olmayan seyleri
aciklayan udrunler veya kuruluslar hakkinda sponsorlardan gelen mesajlari
iceren bir konseptin reklamini yapmak; so6zlu, yazili veya gorsel olarak ve bir

veya daha fazla medyada gosterilebilirler (Sommers et al., 1992, s.598).

Gazeteler, ¢ogu insana hem basili hem de elektronik ortamda kolayca
ulasabilen kitle iletisim araglarindan biridir. isletmeler ayrica, gazetelerde
yayinlanan reklamlarda basta s6zlU olmak Uzere gorsel 6geler de igerebilir
(Bkz: goruntu 37). Gazetelerin reklam agisindan avantajlar ve dezavantajlari
vardir. Reklamcilik konusunda esnektirler. Gazeteler bu esnekligi c¢esitli
sekillerde saglayabilir. Ik olarak, tretim ve cikis tarihi arasinda esneklik vardir.
llanin kisa Uretim siresi ve teslim tarihi, gazetelerin mikemmel bir reklam
ortami yaratmasini saglar. ikincisi; okuyucularin ilgisini ve ilgisini cekmek igin
cesitli ebat, form ve formatlarda gazete ilanlari hazirlanabilir, renkler
kullanilabilir veya 6zel ilanlar yapilabilir. Gazetelerin bir diger avantajli yonu de
hem ekonomik hem de sosyo-kultirel agidan farkl okuyuculari olmasidir.

Reklam verenler farkh gazeteler araciligiyla farkh kitlelere ulasabilir.
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Gazetelerin bir diger avantajli yonu ise gazete ilanlarinda Urin ve tercih
indirimleri ile ilgili olan ve hedef kitleden telefon ve faks numaralari veya e-
posta adresleri Uzerinden hizli geri donus saglayabilen kuponlardir. Gazetenin
kolay tasinabilir olmasi ve baska yerlere goturilebilmesi 14 gun igerisinde
farkli kigiler tarafindan ilana ayri bir avantaj saglamaktadir (Elden et al., 2005,
s.396-397).

Bunlarin tam aksine, basim ve dagitimda meydana gelebilecek aksakliklar ve
aksakliklar gazetenin zayif yonlerinden biridir. Ayrica gazeteler; goruntu,
duygu, hareket ve ses iceren reklam Urunleri icin uygun degildir. Gazetelerin
bir diger dezavanta;ji ise reklamda tanitilan Grandn grafik ve renk kalitesinin
dusuk olmasi nedeniyle gergek renginin tam olarak verilememesidir. Gazetede
cok sayida reklamin bulunmasi, ilanin okuyucu tarafindan diger ilanlar
arasinda gorilmemesine ve en azindan dikkatlice incelenmemesine neden
olabilir (Tayfur, 2006, s.152).

Bir diger kitle iletisim araci olan radyonun tarihi diger gorsel-isitsel araglardan
daha eskidir. Ama bugun radyonun 6nemli bir yeri oldugunu soéylemek yanlis
olmaz. Gunun herhangi bir saatinde radyoda hitap edilen bir dinleyici var
(Topuz, 1994, s.131). Telsiz portatif ve boyutlari uygun oldugu icin her kosulda
ve yerde rahatlikla kullanilabilir. Ayrica radyoda verilen reklam maliyeti diger
iletisim aracglarina gore daha dusuktir, demografik Ozelliklere ve yasam
tarzlarina gore pazar segmentasyonu yapmak kolaydir ve Urindeki ani
degisim kisa suUrede gergeklesir. Musterilere ulastirilabilmesi, kullanilan
sloganin ve reklam mesajinin kisa surede degistirilebilmesi radyo reklaminin

olumlu yonlerindendir (Tavmergen, 2002, s.112).

Radyonun ayrintili bilgi vermek icin yeterli zamani olmamasi, goruntuyu
kullanamamasi radyonun bir bagska dezavantaji ise tuketicinin radyo
reklaminin sonunda mesaji almasi ancak bulundugu ortamda faks ve
bilgisayar gibi cihazlarin siparis veremeyecek durumda bulunmamasi olabilir
(Tavmergen, 2002, s.113).

internet, glinimiz kitle iletisim araglari arasinda vyerini almistir. internet
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reklamlarinda reklam mecrasi, internetteki web siteleri veya gonderilen
elektronik postadir. isletmeler bu araci reklam igin tercih ederse, kullandiklari
mesajlar geleneksel reklam ortamlarinda sunulan mesajlarla tutarli ve entegre
olmaldir (Avsar ve Elden, 2004, s.66).

internet reklamlari, firmanin kimligini tanitmayi, firma imajini glglendirmeyi,
firma bilgilerini ulagilabilir hale getirmeyi, kullaniciya en uygun hizmeti
sunmayl, tuketiciye satis yapmayi, zaman kisitlamasini ortadan kaldirmayi
amaglamaktadir. Uluslararasi pazarlara agiimak ve tlketicilere gunin her saati
hizmet sunmak (Teker, 2002, s.240). internet Gizerinden yaplilan ilanlar, klasik
reklamlara gére bazi farkliliklar igermektedir. internet ortaminda daha fazla
bilgi vermek amaciyla olusturulan sayfalar, renkli ¢ boyutlu olma ve goérunti
efektleri ile sunum gibi Ozellikler nedeniyle reklam hizla gelismektedir.
GUnumuzde internetin daha fazla kisi ve igletme tarafindan kullaniimasi,
Ozellikle yazili basin ve internet arasinda artan rekabete yol agcmistir (Kircova,
2002, s.188-189).

internet (zerinden reklam vermek, isletme maliyetlerinden tasarruf saglar,
satis ve pazarlamada ticari faaliyet saglar, guc¢li musteri iligkilerinde, musteri
surekliliginde ve musteri sadakatinde énemli bir rol oynar, isletmelerin kiresel
pazarlara ulasmasini saglar, alisverisi kolaylastirir ve tuketiciler icin zaman
kazandirir. Uriinler hakkinda zengin bilgi ve karsilagtirma imkani saglar
(Deniz, 2001, s.114-122).

Ancak, tum bunlarin aksi digunuldugunde, internet kullanicilari ziyaret ettikleri
sitelerde her gun onlarca reklamla karsilagsmaktadir. Bu reklamlar bazi
tuketicileri satin almaya yodneltirken, digerleri tarafindan cesitli nedenlerle
gormezden gelinmektedir. Bu nedenler internetteki reklamlarin yetersiz
kalindigininda gostergesi olabilir. $oyleki hem isletmeler hem de tuketiciler igin
guvenlik sorunlari bunun basinda gelmektedir. Ayrica musterinin Urlne
dokunamamasi, siparis edilen urtnle birlikte teslim edilen Grunle ilgili sorunlar,
teslimatta gecikmeler, UrGn iade sorunlari, bazi tuketicilerin aligverigi satin
almanin o6tesinde sosyal olarak degerlendirmesi internet reklamciliginin zayif

yonleri olarak le alinabilir.
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Bir diger pazarlama araci olan mobil pazarlama, gunimuizin en dnemli
pazarlama yontemlerinden biri haline gelmigtir. Mobil pazarlama, tabletler,
akilli telefonlar ve cep telefonlari gibi birgok cihazda goruntilenmektedir.
Kotler ve Armstrong (2008), mobil cihazlar ile ilgili, guinimizde gelisen ve
sekillenen toplumlara uyum saglamak ve bilgi gaginin hareketlerini yakalamak,
sirketlerin uyum saglamasi gereken konulardan biridir. Cunkd 2008 yilinda

mobilde yapilan arastirmalar %250'yi asti ifadesini kullanmislardir.

Mobil pazarlama igin kullanilabilecek yontemlerden biri olan SMS pazarlama,
cep telefonlarinin dogusundan bu yana goérulen pazarlama yontemidir. Diger
bir ydontem olan uygulama bazli pazarlama, mobil pazarlama stratejisi mobil
uygulamalar tzerinden gergeklestiriimektedir. Konum bazli pazarlamada mobil
reklamlar, kullanicinin bulundugu ortama gore sekillenir. Mobil arama ve mobil
resim reklamlarda, 6rnegin Google aramalarinda, arananlara iliskin reklamlar
kullaniciya ilk sirada gosterilir. Boylelikle bu ilanlara tiklayarak yonlendirilen
kullanici istedigi hizmete daha kolay ve kolay ulagirken, satici da bu durumdan

faydalanmaktadir.

Mobil pazarlamay diger pazarlama turlerinden ayiran en énemli faktor, 7/24
aktif olarak agik olan bir cihaz Uzerinden yapilabilmesidir. Bu nedenle,
verimliligi artiran bir faktor olan tiiketiciye siirekli erisim saglanmaktadir. Ote
yandan, mobil pazarlama kanallarindan gelen veriler kullanici tarafindan
kisisellegtirilebilir. Bu, kullaniciyr bunaltmayan ve sikmayan ve yeni nesil
dzgurliikgl kullanicilar tarafindan benimsenen bir yaklagimdir. isletmeler,
musgterilerinin istek ve ihtiyaglarina cevap verebilmek i¢cin musterileriyle surekli
iletisim halindedir. insanlarin iletisim kurarken mobil teknolojileri kullanmaya
baslamasi, musterileriyle iletisim halinde olmak isteyen igletmelerin yeni bir

iletisim kanal bulmasina yardimci olmaktadir.

Gunumuzde teknolojinin hizli gelisimi teknolojiyi kullanan birgok mecrada
oldugu gibi iletisim sektorinde de buyuk bir degisiklige neden olmustur. Bu
degisim basta televizyon olmak Uzere medya kullanicilarinin aligkanliklarini

degistirmekte etkili olmustur. Teknolojik gelismelerden en fazla etkilenen kitle
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iletisim araglarinin olan televizyon yayincilik anlaminda buyuk degisimlere
ugramigtir. Internet teknolojisinin gelisiminden etkilenen televizyon su an

onemli bir kitle iletisim aracidir.

Bu baglamda, yasanan gelisme televizyon ve interneti ortak cati altinda
birlestirerek televizyonu kanal yayini yapan ekranlar olmaktan ¢ikarmisg,
icerisinde sosyal medya, dijital yayin hatta cihaz 6zelliklerine bagh olarak oyun
oynanabilen birer multimedya platformuna donusturmustir. Bu dontsum ile
birlikte reklam izleyiciye gunin her aninda ulasabilmektedir. Ses ve
gOruntinun bir araya geldigi, her yerde izleyebileceginiz, mesajlari daha etkin
bir sekilde iletebildigi ve okuyup yazamayan insanlara bile kolayca
ulasabileceginiz televizyon, en popduler reklam araglarindan biridir (Tas ve
Sahin, 1996, s.52-53).

Televizyon, insanlari etkileyebilecek esnek bir ortamdir. Herhangi bir gorsel
uriin mesajl televizyona uyarlanabilir. Televizyon reklamlarinin maliyeti yuksek
olmasina ragmen televizyon reklamlar verimlilik getiriyor. Televizyon
reklamcilari, diger medyadaki reklamcilardan daha fazla prestij saglar. Bunlar

televizyon reklamlarinin olumlu yonleridir (Russel ve Lane, 1992, s.161).

3.2 Reklam Ortami olarak Televizyon

Televizyonda yayinlanan reklamlar hem gorsel hem isitsel olma o6zelligiyle
etkili bir kitle iletisim araci oldugu soylenebilir. Yapilan arastirmalarda
gorulmastur ki hem gorsel hem igitsel olarak ayni anda gelen mesajlardan
%70Q’i gorsel, %30’u da igitsel yol ile alinmaktadir. Televizyon, reklam vermek
isteyen markalar ve reklamcilar tarafindan ¢ok fazla kullanilan bir kitle iletisim
aracidir. Gunumuzde televizyon kullaniminin yayginlagsmasi sonucunda,
izleyicinin kendi ortaminda olmasi, verilen mesaj veya tanitilan Urin agisindan
evde var olan her bireye hitap etmesi televizyonun etki alanini
gUglendirmektedir. Okuma ve yazma oraninin dusuk oldugu bdlgelerde daha

etkili hale geldigi gorilmektedir.



59

Goksel ve Guneri televizyondaki reklamlari 3 gruba ayirmiglardir. Bunlar,
hareketsiz reklam, hareketli reklam ve 6zel tanitici reklamlardir. Hareketsiz
reklam, iginde hareket 6gesi bulunmayan, sadece tek gorunti bulunan,
televizyon spikeri tarafindan seslendirilen reklamlardir. Stresi 10 sn. kadardir,
bu kisa slUrede verilebilecek etkileyici mesajlarla yerel televizyon kanallarinda,
perakendeci isyeri ve Urun tanitimlarinin yapilabilmesine imkan taniyan reklam
turaddr. Hareketli reklamlar, mizik veya s6z esliginde cesitli goruntulerle
dizenlenen reklamlardir. Hareketli reklamlar 15 ila 60 saniyelik sure
araliklariyla hazirlanabilir. Son olarak, 6zel tanitici reklamlar, kultdr, sanat,
egitim ve turizm gibi alanlarda yerli yapim olarak hazirlanan programlarin
basinda ve sonunda yer alirlar. En az 10, en fazla 40 dakika sureli olarak
hazirlanabilir. Bu tlr reklamlarda, reklam veren sponsor olarak kabul edilir.
Ayrica belli bir program yayini sirasinda alt yazi ve ¢erceveleme bigciminde
dizenlenmis ses ve sdz Ogesine yer verilmeyen, efektlerle desteklenen
reklamlardir (1993 s.64).

Hareketsiz reklamlar disinda diger reklamlarin hazirlanma sureleri ve
yayindan onceki teslim suresi dikkate alindiginda, mesajin ulastiriimasi igin
belirli bir stre gerektirir. Kisa araliklarla izleyiciye ulastirilan mesajlarin akilda
kalma suresi artmaktadir. Hatirlama veya bellekte yer etme niteligi, reklamin
carpiciligi, iyi hazirlanmasi ve sik yayinlamasi ile ilgilidir. Bu konudaki bagari
kalicihk suresini arttirmaktadir. Televizyonda yer alan reklamin sik sik
yayinlanmasi etkisinin artmasina neden olabilmektedir. Bu olay rekabetin her
gegen gun arttigi sektdrde firmalara avantaj saglar. Televizyon reklamlariyla
gOze ve kulaga, insanlarin dus gucune hitap eden, hareket, mizik ve efektlerle
zenginlestiriimis devaml farkli yeniliklerin denendigi sektdrde tanitim ve ikna

etmek igin elverigli bir ortam saglanmaktadir.

Televizyon izleme oraninin en yuksek oldugu saatler olan 19.00-23.00
arasinda (prime-time) yayinlanan reklamlarin genis bir halk kitlesine ulastigini
sOyleyebiliriz. Televizyon kanali, farkh nitelikteki, televizyonkanallarinda yayin
kusaklari ve programlar arasinda yer alabileceginden yayin planlamasi 6nem
kazanmaktadir. Medya planlamacilarinin bu konuda dogru karar vermeleri son

derece dnem tagsimaktadir.
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Bir reklam medyasi olarak televizyonun avantajlari olarak sunlari
sOyleyebiliriz; Televizyonun gorsel ve igitsel olmasi nedeniyle kitle iletisim
araclari arasinda en ¢ok tercih edilen ve en ¢arpici olanidir. Yeni ve pahali bir
medya olmasi dolayisiyla televizyonda reklam yapan firmalarin itibarinin
artmasini saglar. Mal ve hizmet hakkindaki bilgileri goruntlu esliginde
vermesiyle carpici goruntiuler ile UGrin ve hizmet hakkinda istenilen imaj
rahatlikla saglanir. Bu yuzden blyuk bir esneklige ve calisma rahathgina

sahiptir. Genis kitlelere hitap eder, her ulkede genis ¢apta ilgi uyandirir.

3.3 Televizyonda Hareketli Grafikler

Tasarim televizyonun ayrilmaz bir pargasidir. Etkili bir tasarim veya dogru
olusturulmamis bir tasarim, televizyon yayinlarinin her alaninda (studyo
tasarimi, acilis kapanis jenerikleri ve kurgu gibi) kendini gosterebilmektedir.
Bu ayrimin yapilabilmesi i¢in kullanilan gorsel tasarim araclarinin etkili ve

dogru sekilde kullaniimasi gerekmektedir.

Televizyon igin Uretilen grafiklerin gercek anlamda bagslangicindan s6z
edilmesi 1929 yilinda BBC’nin (British Broadcasting Corporation) yayina
baslamasi iledir. Bu durum televizyon grafikleri kavramini da beraberinde
getirmistir. Cunku ilk basta TV grafikleri, deneysel bir takim elle gizim teknikleri,
karigik teknikler ve fotografcilik teknikleri kullanilarak oldukg¢a ilkel
sayllabilecek duzeyde Uretilmislerdir. O donemde Uretilen her gizim ancak
kamera araciligi ile televizyona aktarilabilmektedir. Konu ile ilgili iyi bir 6rnek
teskil edecek olan “BBC kuresi” g0Osterilebilir (Bkz: goruntu 44). 1953 yilinda
Unli ingiliz grafik tasarimci Abram Games, Ingiliz BBC Televizyonu igin
hazirlamis oldugu logoyu mekanik bir makete donusturerek televizyon
yayinlarinda kullanilan ilk logo canlandirmasini gergeklestirmistir. Games’in
tasarladigi BBC logosunda dinyayi animsatan bir daire, kuzey ve glney
kutuplarini gosteren oklar, elektromanyetik dalgalar temsil eden cizgiler,
elektrik gucunu temsil eden simgekler ve merkezde izleyiciyi temsil eden goz
fark edilmektedir. En alt kisimda simgeye oranla kuguk BBC yazisi
bulunmaktadir. Daha sonra Games bu detayli logoyu heykeltiras J.F.
Johnson’la birlikte tahta, metal ve piyano telleriyle maket haline getirip filme

¢cekmistir (Krasner,2008).
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Mekanik olarak galisan bu kiureye BBC 1985 yilinda bilgisayarla uUretilen 3
boyutlu bir kure ile veda etmigtir. Bu tarihten itibaren televizyon ekranindaki
her goruntl, birer grafik 6ge olarak kullanilabilir hale gelmis; ses, muzik ve
yazinin da eklenmesiyle bu goruntuler yayin dncesi tasarima donusturulerek

televizyon grafiklerini olugturmustur (Okur, 2010, s.22).

r BIBZC 1

Goruntii 44: Mekanik BBC Kiiresi
(http://lwww.bbc.co.uk/blogs/bbcinternet/img/bbc1_globe_430.jpg) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

Duragan galismalar ureten grafik tasarimci, ¢ok yeni bir alan olan televizyon
grafiklerine yoneldiginde; ortaya c¢ikan isler genellikle sinema grafikleriyle
benzer Ozellikler gostermistir. Kart Uzerine elle gizilen ya da filme kaydedilen
yazi ve resimler, hareketsiz goruntu olarak televizyon yayinlarinda kullanilan

ilk grafikler olmustur (Halas,1984).
Televizyon yayinciiginin ilk yillari ikinci Diinya Savasi’na denk gelmis ve bu
nedenle sadece 3 yil sUren televizyon yayinlari 1939'da savas nedeniyle

kesintiye ugrayarak, grafik kullanimi acisindan gelisme gosterememistir.

ikinci Diinya Savasi'nin bitimine yakin yillarda televizyon yayinciligi teknolojisi,
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Amerika ve Avrupa’nin diger Ulkelerine sigramis ve buralarda birgok televizyon
kanali yayinlarina baglamistir. Bu gelisime paralel olarak hem Amerika hem
de Avrupa’da yeni televizyon cihazlar evlere daha ¢ok girmeye baslamis,
bdylece on binlerce kisi dizenli yayinlari her gun seyreder hale gelmigtir.
Amerika’nin en buyuk 3 televizyon agi olan NBC (National Broadcasting
Corporation-1943), ABC (American Broadcasting Channel-1946) ve CBS
(Columbia Broadcasting Service-1946) televizyon yayinciliginin temellerini bu
donemde atmislardir. 1951 yilinda Amerikan grafik tasarimcilari William
Golden ve Kurt Weihs, CBS (Columbian Broadcasting Service) televizyonu igin
hem kameranin mercegini hem de izleyicinin gézinu animsatan bir logo

tasarlamistir. (Bkz: gorintu 45).

Goruntii 45: NBC, ABC, CBS logolarindan gérunta.

Televizyonun gun gectikce daha fazla izleyiciye ulasmasi, televizyon
kanallarinin daha kurumsal bir dizene ge¢cmelerine neden olmus ve bugun
halen varhigini surdiren birgok televizyon kanalinin kurumsal kimliginin
tasarlanmasina yol acmigtir. Bu nedenle 1950’li yillarda gorulen televizyon
grafiklerinin en ¢ok odaklandigi noktalardan biri de yayin yapan televizyon
kanallarinin logolari olmustur. Birgok televizyon kanali, eskisine oranla daha

sade ve anlasllir logolar kullanmaya baglamigtir (Halas,1984).

O doénemlerde sinemanin, izleyicinin dikkatini gekmek ve ilgisini kaybetmesini
onlemek icin hareketli grafikleri kullanmasi, televizyon kanallarinda galisan
grafik tasarimcilar igin guzel bir érnek olmustur. Tasarimcilar, televizyon igin
hazirladiklar galigmalarda hareketli grafikleri kullanarak televizyon izleyicisinin

ilgisini cekmeyi ve canl tutmay1 amaclamislardir.
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Ses ve gorsel dgelerin sinemadakine benzer bigimlerde kullaniimasi sonucu
televizyon grafikleri, izleyici Gzerinde etkisini daha da arttirmistir. ingiltere ve
Amerika’da bir¢ok televizyon programi Saul Bass tarzi hareketli grafiklerle

acllmaya baglamigtir.

1953 yili ayni zamanda televizyon grafikleri icin yeni bir donemin baglangici
olmustur. 22 Kasim 1953'de RCA elektronik donanimlara uyumlu ilk renkli
yayini gergeklestirmistir. Buna bagll olarak goéruntulerle birliktetelevizyonda
kullanilan grafikler de renklenmis, basta NBC olmak tzere TV kanallari kendi

logolarini ilk defa renkli olarak yayinlamaya baslamistir.

1960’ yillarda televizyon igin ¢alisan tasarimci ve muhendislerin film ya da
elle Uretilmis grafikler yerine, video teknikleriyle olusturulmus grafikler Gretme
cabalari ilk kez Bernard Lodge’in 1963 yilinda BBC’de yayinlanan “Dr. Who”
dizisi igin hazirladigi agihs jeneriklerinde sonug vermistir (Bkz: Goruntl 46). Bu
jenerikler icin video kamera bir monitére dogrultulmus ve donanim kaynakli
geri besleme sayesinde elde edilen elektronik goruntuler, dizinin adini

olusturacak bicimde kullaniimistir.

Goruntii 46: “Dr. Who” dizisi igin hazirladigi acilis jeneriginden gorintu.
(https://www.artofthetitle.com/feature/doctor-who-50-years-of-main-title-design/)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)
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1971 yilinda, Ingiliz video-sanat akiminin énciilerinden olan David Hall,
Scottish Arts Council i¢in hazirladidi 10 televisyon jenerigi ile buyuk sagkinlk
ve ilgi uyandirmistir. 3,5 dakikalik jeneriklerden birinde musluk ekrana
dogrultulmug ve ekran su ile dolarken gosterilmistir (Bkz: goruntu 47). Bir
baskasinda, bos bir alanda alev alev yanan bir televizyon ekranda belirmekte

ve kendisi de “kesilme” sesiyle bitmektedir (Halas,1984).

1

Gorintii 47: David Hall “Tup (Musluk)”, 1971
Televizyonu bir sanat araci gibi kullanmasinin yani sira, haber, dizi, spor,

(https://www.youtube.com/watch?v=AA9IdHtHk_0)

reklam gibi giris jeneriklerinde David Hall, Raymond Williams'in deyimiyle
televizyonun tek yonlu “akisini” yani televizyondan dogan mesajlarin bir araya
gelisini bozmustur. Hall'in ¢galismalari, sanatgilarin kamerayi alip televizyonun
yerlesik dizenine ve sosyal denetim araci olarak gucine meydan okudugu
yepyeni bir ¢aga sahne olmustur (Williams,1974). 1960'h yillarin sonlari,
televizyona paralel olarak gelisen elektronik teknolojisinin yeni Grind olan
bilgisayarin dogusuna da taniklik etmistir. John E. Miller, 1969 yilinda Bell
Laboratuvarlar’'nda olduk¢ga ham ve kisith bir sayisal boyama (digital paint)

programi gelistirmistir.

Bilgisayarin televizyon grafikleri Uretiminde getirdigi yeniliklerden en dnemlisi,
kanallarin kendi logolarini bilgisayar araciligiyla hareketli grafiklere
donusturmeleri olmustur. Oliver Elmes tarafindan tasarlanan BBC2 logosu
1981 yilinda Martin Lambie-Nairn tarafindan bilgisayar kullanilarak

canlandinimistir (Bkz: gorintu 48).
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Goriintii 48: Martin Lambie-Nairn tarafindan canlandirilan BBC2 logosu
(https://www.youtube.com/watch?v=GbplTaGT4-8) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

1982 yilinda Martin Lambie-Nairn, Ingiliz Channel 4 kanali igin, Los Angeles’ta
ucus simulasyonlari Uzerinde galisan Bo Gehring firmasinin bilgisayarlarini
kullanarak, televizyon ekraninda kullanilan ilk 3 boyutlu logo canlandirmasini

hazirlamistir (Bkz: géruntu 49).

Goruntii 49: Martin Lambie-Nairn tarafindan canlandirilan Channel 4 logosu
(https://lwww.youtube.com/watch?v=RUH1dZZ4xrg) (Erisim tarihi: 21.01.2021)
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1983 yilinda BBC’nin mekanik dunya maketiyle olugturulan goruntusu, yerini
bilgisayarla 3 boyutlu olarak canlandirilan bir dinyaya birakmistir (Bkz:

gorunta 50).
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Gorinti 50: Martin Lambie-Nairn tarafindan canlandirilan BBC logosu
(https://www.bbc.com/historyofthebbc/research/bbc-idents/global-ambition)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

Bilgisayar donanimlari, sadece televizyon grafiklerine etki etmekle kalmayip,
televizyon kanallarinin g¢alisma yapisini da degistirmistir. Ozellikle veri
depolama, kayit, programlama, ¢alisma duzeni, stidyo donanimi konularinda

televizyon kanallari buyuk degisimler gostermiglerdir.

Bilgisayar sayesinde televizyon grafikleri, sadece yayin dncesinde degil yayin
sirasinda da degdisebilme 6zelligi kazanmistir. Bu donemlerde kullaniimaya
baslanan, yayin dncesi ve yayin sirasinda ¢ok kuvvetli grafik isleme becerisine
sahip Avid, Aurora, Chyron, Quantel ve Silicon Graphics gibi bilgisayar
donanimlari, gunumuiz televizyon kurumlari tarafindan hala tercih
edilmektedir. Tasarimcilara bu kadar teknik firsatlar yaratan bu donanimlarin
en olumsuz yani ise sadece buyuk televizyon studyolarinin sahip olabilecegi
fiyatlarla satiimasi olmustur. “Kara kutu olarak da adlandirilan bu donanimlar

sadece kendi amaclari dogrultusunda kullanilabilmistir” (Blank, 1986).
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Bu donanimlarin kapali olmasi, yapilan isi hizlandirmasi agisindan yararh
olmasina ragmen donanimin guncellenmesi gerektiginde hem yazilim hem de
donanim bakimindan ¢o6zimler ¢ok sinirh  kalmistir. Bu tar kapall
donanimlarda yasanan sorunlardan biri de makineler arasi veri aktarimi
yapilirken goruntu kalitesindeki kayip olmustur. 1983 yil, bilgisayar teknolojisi
kadar grafik tasarim endustrisini de devrimsel bigcimde etkilemigstir. Bu yilda
piyasaya surllen ilk kisisel bilgisayarlar (PC-Personal Computer) basili ve

diger grafik tasarim trUnlerinin UGretimini tamamen degistirmigtir.

Cok kisa bir zamanda kisisel bilgisayarlar, televizyon kanallari i¢in grafik
uretme, degistirme ve goéruntileme konularinda guglenmistir. Bdylece
televizyon grafikleri, sadece buyuk televizyon studyolarinin sahip olabildigi
pahali donanimlarin egemenliginden ¢ikmis ve daha fazla tasarimcinin ilgisini
cekecek bigimde kolaylagsmistir. Bu sayede televizyon kanallarinin kendi
blnyesinde calistirdiklari grafik birimlerinin yani sira, serbest calisan ve
televizyon igin hareketli grafikler Ureten tasarim sirketleri ortaya ¢ikmistir.
Ayrica, Kigisel bilgisayarlarin televizyon grafikleri Uretiminde kullaniimasinin
birgok yarari da gérulmastur. Tasarlanacak grafigin Uretimi igin, sadece gerekli
olan yazilimlar bilgisayara yuklenmig bdylece uretim maliyetleri oldukca
dugurulmagtur. Tasarimcilarin ihtiyaclarini karsilayamayan yazilimlar ise
kendilerini kisa slUrede guncellemek zorunda kalmiglardir. Bu zorunluluk,
yazilimlarin giderek artan bir hizda gelismelerini saglamistir. Bununla birlikte
birden fazla bilgisayari bir ag sebekesi icinde bir araya getirerek, hem gorsel
malzemeyi hi¢ gorunti kaybi olmadan aktarabilmek, hem de ayni anda

tasarimi daha hizl yayina hazir hale getirmek mumkudn olmustur.

Televizyon grafikleri ile bilgisayar teknolojisinin birlesmesi, tasarimciya birgok
kolaylk saglamakla birlikte bazi sorunlari da beraberinde getirmigtir. Baglica
sorun, kigisel bilgisayarlar ve buyuk grafik donanimlar arasindaki uyum sorunu
olmustur. Uretilen grafigin televizyon yayinina nasil ve hangi teknolojiyle
verilecedi, tasarimcinin grafikleri hazirlarken dikkat etmesi gereken temel

konulardan biri haline gelmigtir.
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3.4 Hareketli Grafigin Televizyon Reklamlarinda Kullanimi

Bazi grafik goruntuler duyulara digerlerinden daha fazla hitap eder. Grafik
goruntuler sakinlik, nese ve hatta gerginlik gibi duygulari da ifade edebilir.
Begeniler ve tasarimin tanimi zamanla ve kulturler arasinda degistigi icin, iyi
televizyon reklam tasariminin ilkeleri izleyiciye uyarlanmalidir. Algilamanin
gorsel ipuclarini anlamak ve bunlardan yararlanmak, iyi bir televizyon reklam
tasariminin ilk adimidir. Gorsel algi ipuclarini kullanmak, izleyicinin reklami
algilamasini ve segmesini saglar. Tasarimci izleyicinin mesaji algilamasini ve
hatirlamasini saglamaya galigirken bir sonraki adim en zorlu adimdir. Bu adim,

yalnizca televizyon reklaminin ne kadar iyi yapildigina baghdir.

Televizyon icin hareketli grafik tasarimcilari Ben Blank ve MarioGarcia,
Ozellikle televizyon grafik tasarimi igin ele alinan dort genel tasarim konseptini

ortaya koyuyor: basitlik, cesaret, estetik agidan hosluk ve kullaniglilik.

Basitlik: Mesaj acik ve net olmalidir. Mesajlar gittikce daha karmasik hale
geldikce, mesaji gorsel olarak haritalamak ve anlamak icin gereken sure
onemli olgude artar. Grafigi tasarlarken sadece bir noktayl vurgulamaya
calismak projeyi cok daha verimli hale getiriyor. Sadelik azaldiginda estetigi,
cesurlugu ve kullanighhigl da ayni oranda azalir. Tasarimdaki ¢ok fazla 6ge,
mevcut alan iginde ¢ok kuguk ve daginik gorunecektir. Gorsel tasarlarken
izleyiciyi aklinizda bulundurun. Karmasik grafikler izleyicinin kafasini
karistirabilir, ancak onlar fazla basitlestirmek asagilayici olabilir (Blythin,
1985).

Cesaret: Tasarim cesursa gorsel algilama ve tasarim segimi en iyi sonucu
verir. Bu, yuksek sekil / zemin kontrasti, 6n plan ve arka plan dgeleri i¢in sicak
ve soguk renklerin etkin kullanimi ve buyuk tipografi yoluyla yapilir. Televizyon
grafigi karmasiksa, Cesur olmasi da olasi degildir. Cesaret ve basitlik

televizyon grafiklerinde birlikte ¢aligir.

Estetik: Tasarim estetik acidan dogruysa, izleyici tasarimi daha iyi algilama
ve hatirlama igini yapar. Televizyon reklamlarinin, hedef Kkitlelerinin bir

kalturden ve demografiden digerine farkhlik gosterecek estetik zevkleriyle
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iletisim halinde olmalari gerekir. Ayni sekilde, programlama tira de belirli bir
estetigi takip eder. Bu nedenle grafigin nasil kullanilacagini ve hedef kitlesini

belirlemek onemlidir.

Kullanighhk: Goruntuleyici, yalnizca bilgi yararliysa grafigi 6zetler. William
Golden'iIn "az coktur" ilkesi burada gecerlidir. Yararli bir amaca hizmet
etmeyen herhangi bir grafik 6gesi, grafigi karistirir, dikkati amaclanan bilgiden

uzaklastirir ve tasarimdan ¢ikariimahdir (Blank, 1986).

Bu dogrultuyu daha iyi anlamak igin hareketli grafikleri etkili bir sekilde kullanan

orneklere bakilmasi dogru olacaktir.

2019 yilinda Rogers isimli ajans tarafindan Adidas firmasi icin olusturulan
hareketli grafigi dogru bir drnek olarak gosterebiliriz. Kampanya, sosyal
medya icerik Ureticilerinin ortamini nasil degistirdigine, ilham’i baktiginiz her
yerde bulabileceginiz bir icerik Ureticisi kultirinde nasil yasadigimiza
odaklaniyor. Adidas, markaya ham ve gergek bir yaklagsim getirerek bu

kaltdrden yararlanmak istedi.

Ekip, kampanyayi hayata gecirmek i¢in gorsel 3 boyutlu, cel canlandirma, kolaj
ve sik bir kurgu duzenlemesi gibi unsurlardan yararlanmigtir. Tasarimin,
yeniyle eskiyi bir araya getirmek igin Adidas firmasinin ikonik tg seritten olusan
logosundan ilham aldigi gorulmektedir. Calismada 6nceden de bahsedildigi
Uzere doku, sekil, géruntu, ¢izgi, renk, ritim, seslendirme vb unsurlarin etkili bir

sekilde bir araya getirildigini gormekteyiz (Bkz: goruntu 51).



Goruntii 51: Adidas icin hazirlanan hareketli grafikten gérintu, Rogers, 2019
(https://roger.tv/branding/adidas-brand-2020/) (Erigim tarihi: 21.01.2021)

Bir diger ornek olarak i¢in Mixtape Club firmasinin St Louis Cocuk Hastanesi
icin gerceklestirilen galismaya bakilabilir. Calismada g¢ocuklarin buyurken
olusturduklari el is c¢alismalara bir gonderme yapilmak istenmis ve bu tip
nesneler olusturularak stop-motion, iki boyutlu, cut-out vb. birgok canlandirma
teknikniginin kullanildigini gérmekteyiz. Karisik-teknik yontemi ile olugturulan
reklam filmi, bir dizi malzeme ve teknikle "hastane olgusunun arkasinda
barindirdigi itici felsefeyi" bilindigini izleyiciye aktarma arayisini gorsellestiriyor
(Bkz: goruntu 52).
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Gorintii 52: St Louis Cocuk Hastanesi “Pursue Knowing” reklam filminden géruntiler
(https://mixtapeclub.com/side-a/pursue-knowing) (Erigim tarihi: 21.01.2021)
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Bir diger drnek; Paypal'in TV reklami, eglenceli bir fikir ile amator bir sekilde
canlandiriimis doodle denilen karalamalarin reklamda yer alan oyuncunun
etrafindaki alanlarda hareketlendiriimesiyle olusturulmustur. Olusturulan
tasarim ogelerinin i¢inin beyaz, kullanilan odanin ferah olmasi reklama basitlik

ve estetik agidan hosluk katmigtir diyebiliriz (Bkz: goruntu 53).
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Gorunti 53: Pay Pal igin Uretilmis “Fast, Simple and Secure” reklam filminden goérunttler
(https://motiongraphics.london/paypal-fast-simple-and-secure/) (Erisim tarihi: 21.01.2021)

3.5 Hareketli Grafigin Kullanildigi Araba Reklamlarinin incelenmesi

Bu bolumde uygulama calismalarina referans olmasi agisindan Otomobil
Markalarinin reklamlari incelenmigtir, incelenen reklamlarin olusturulurken
kullanilan tekniklerinin tam ya da kismi hareketli grafikler icermeleri grafiksel
degerleri (renk kompozisyon yazi gorsel iligkisi vb.) barindirmasina dikkat
edilmistir. Sadece markayr merkeze almis prestij reklami, bir ara¢g modeli
Uzerinden yapilan markanin prestij reklami, belli bir modeli tanitan ancak trin
hakkinda bilgi aktarmayan, tek bir 6zellik Uzerine yogunlagsan reklam ve aracin
genel olarak birgok 6zelligini aktaran reklam olmak Uzere 5 reklam Ornegi
secilmis ve incelenmistir. inceleme reklam stratejisi ve reklamin barindirdig

tasarim ozellikleri olarak 2 asamada incelenmistir.

ilk 6rnege bakildigi zaman sadece markayl merkeze almis prestij reklami
amaci guden bir reklam filmi gorulmektedir. Kullanilan alan/ bosluk ile
kullanilan muzigin ritmiyle senkronize bir gekilde akan yazi birbirlerine kontrast

secilmis izleyicinin yazilarin hizlica akmasina ragmen mumkin oldugunca
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rahat algilaya bilmesi saglanmaya c¢alisiimistir, secilen rengin ise Honda ile
batinlegsmis olan kirmizi rengin kullanildidini gormekteyiz. Ayni zamanda
yazilarin aralarinda markanin teknolojik olarak geldigi son noktayi gosteren
Urtnlerini gorebilmekteyiz. Tasarimda akan yazi firmanin galisma sitilini,
caliskanligini ve maugterilerine en iyi teknolojiyi sunmak igin sinirlari
zorladiklarini aktarmaya calismaktadir bunu yaparken izleyiciyi de kendine
dahil ederek hem bu davranisiyla hem de muzik ritmiyle izleyiciyi
heyecanlandirip marka ile ilgili olumlu bir etki yaratilmaya calisiimistir, ancak
uzun bir yazi ile aslinda her seyin akilda kalamayacagi bilinci ile bir sekilde
izleyiciyi marka ile ilgili olumlu belli bash soézcuklerle bagdastiriimasi

hedeflenmigtir (Bkz: gorunti 54).

Limitler. . GERCEKTEN
HONDA
The Power of Dreams

™
Goriintu 54: “Honda “KeepUp” Reklam Filmi”, 2015

(Honda Turkiye Resmi Sayfasi: https://www.youtube.com/watch?v=qttBXurfxOl)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

Bir arag modeli Uzerinden yapilan markanin prestij reklami, marka bilinirliligini
artirmay1 hedefleyen reklamlarda mevcuttur. Bu tip reklamlarda genellikle son
kullaniciya ulasmayan araclar kullanilir, konsept araglar, yaris arabalari vb.
Renault'un 2020 yilinda Istanbul temali olusturdugu reklam buna iyi bir érnek
olarak gosterile bilinir. Reklamda Renault'un Formula 1 araci tamamen dijital
ortamda grafiksel bir dil ile olusturulmus reklamda siyah-beyaz grafiksel bir

cevre ile Renault firmasinin kurumsal rengi olan sari rengin kullanimi ile
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olusturulmustur. Formula 1 ile ilgili 6zlemin yakinda bitecegini dile getiren

seslendirme ile iyi bir prestij reklami olusturulmustur (Bkz: gorunta 55).

Gériintii 55: “Renault “Ozlenen Ses Istanbul’da” Reklam Filmi”, 2020
(Renault Turkiye Resmi Sayfasi: https://www.youtube.com/watch?v=mQX0rH-odEA)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

Belli bir modeli tanitan ancak trtn hakkinda bilgi aktarmayan, sadece urtnle
ilgili gorseller / goruntuler kullanarak Grunun sundugu 6zelliklerden ¢ok aracin
dis gorunusine ve hedef kitleye yonelik cezbedici unsurlara (muzik, renk,
ortam vb.) yonelik galismalarin yapildigi reklamlardir. Burada Kia Rio modeli
icin 2017 yilinda hazirlanan reklam filmini ele alinabilir. Reklam filmi “kendi
yolunu ¢iz” slogani merkezinde olusturulmus ve bunu destekleyici nitelikte olan
cesaretlendirici yazilar ile aracin farkli renklerine farkli ortamlar kullanilarak,
arag ve cgevre ile kontrast olusturulmaya calisiimis. Segilen canl renkler ile
aracin dinamik tasarimi reklam filminde 6n plana ¢ikariimigtir (Bkz: goruntu
56).
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Goriintii 56: “Kia Rio “Kendi Yolunu Ciz” Reklam Filmi”, 2017
(KiaTurkiye Resmi Sayfasi: https://www.youtube.com/watch?v=z_jeOgRmJD4)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

Tek bir 6zellik Uzerine yogunlasan reklam olarak incelenebilecek bir diger
reklam; 2020 yilinda Renault Clio aracinin “Benzersiz” kavramiyla olusturulan
reklam filmleri incelendiginde birden ¢ok reklamin tek tek ancak aracin farkl
Ozelliklerini 6n plana ¢ikardigi gorulmektedir. Olusturulan reklamda, yapay
zeka yardimi ile birgok otomobil reklami incelenmis ve sektorde kullanilan belli
basli kligseler belirlenerek bu kliseleri reklam filmlerinde kullanmislardir. Buda
izleyicinin ilgisini gekmek amaci gutmektedir. Bunlardan bir tanesini 6rnek
olarak verilirse bagindan baslayarak reklamin belli bir kisminda mazigin ritmi
ile uygun sekilde akan “izlediginiz film igin, yapay zeka ile yiizlerce araba
reklami taranmig, ortaya c¢ikan Kkliselerin higbiri kullaniimamigtir.” Yazi
kullanimistir, yazi bitiminde ise dis ses “bu reklamda surtse kapali alanda
cekilmistir uyarisi yok ama yeni clio’da aktif acil fren sistemi var” diyerek ilgi
cekici bir yontem ile aracin tek bir 6zelligini yansitmigtir, benzer bir gorsellik ve
teknik, Ivan Uli¢ny’nin 2018 yilinda Suziki Swift arag i¢in olusturdugu reklamda
kullaniimigtir (Bkz: géruntu 57 - 58).
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Goruntu 57: “Renault Clio 5 “Benzersiz” Reklam Serisi”, 2020
(Renault Turkiye Resmi Sayfasi: https://www.youtube.com/watch?v=d9MIDct2uuk)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

s Way of Life!

bezpeénost’ = spolahlivost = wjkon

Goriintii 58: Hareketli Grafik Reklamlara bir érnek, Ivan Uliény, 2018
(https://webneel.com/video/3d-cgi-tv-commercial-suzuki-swift)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)
Aracin genel olarak bircok oOzelligini aktaran reklam ise yukarida da
bahsedildigi Uzere bir arag ile ilgili birden ¢ok bilgi vermeyi hedefleyen reklam
turleri goérulmektedir. Audi Birlesik Krallik’in atmosferik ve guzel ¢ekilmis TV

reklami ‘React’, yeni ve gelecekte ¢ikacak olan Q5 modellerinde bulunacak
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olan birgok yeni 6zelligi agir cekim teknigi ve yaziyr harmanlayarak izleyiciye

urin hakkinda birgok bilgi aktarmayr mimkun kilan bir teknik kullanmigtir.

MPC tarafindan yonetilen reklamda, bir Audi'nin firtinada zarif bir gekilde
ilerledigini gOsteriyor. Araba ve film, kogullara uyum saglamak igin yavaslar ve
otomobil, sahip oldugu bir¢ok 6zelligi akilli yapisi sayesinde aldigi karmasik
teknolojik kararlari karmasik grafiklerle aciklayamayacagindan, yagmur
fonunda zamanin yavasladigi bir anda yavas ve anlasilir grafiksel bir dil ile

anlatmigtir.

MPC ekibinin grafikleri, tasarim ve animasyonun epik bir yliksek hizli canli
aksiyon gece ¢ekimine sorunsuz bir sekilde entegre edilmigtir. Bunun yani sira
ortamin yagmurlu ve gece olmasindan dolayl aracin dig gorinimu pek
vurgulanmamig belirli 6zellikler izleyiciye aktarilirken aracin yakin plan
¢ekimlerinin bulunmasi aracin genel gorunuma ile ilgilide izleyicide merak
uyandirmis urn ile ilgili izleyiciyi ileri bir incelemeye sevk ederek marka

bilinirliligini artirmigtir (Bkz: goruntu 59).
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Goruntii 59: “Audi Q5 “React” Reklam Filmi”, BBH & MPC, 2017
(https://www.campaignlive.co.uk/article/audi-react-bartle-bogle-hegarty/1435380)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

Genel olarak Araba markalarinin tarafindan yayinlanan reklamalara bakildigi

zaman bu ister 6zellik aktarimi olsun ister prestij video ¢ekimlerinin, 3D
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modellemelerin ve 2D grafiksel dgelerin kullanildigi gesitli teknikler barindiran
yazi ses ve gorsel iligkisinin dnemli bir noktada kullanildigini sdyleyebilir.
(Bkz: Goruintli 60). incelenen tim drneklerde gorildigi Gzere izleyicinin
ilgisini cekmek amaci ile TV reklamlarinda grafiksel anlatim dili 6n planda

tutulmustur.

Goriintii 60: “Audi A1 Reklam Filmi”, 2019
(Audi UK resmi sayfasi: https://www.youtube.com/watch?v=J3913ECnZ6c)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)



78

4. BOLUM
GUNSEL ELEKTRIKLI ARAG iGIN UYGULAMA GALISMALARI

4.1 Uygulama Caligmasinin Konusu

Yakin Dogu Universitesi (YDU) Ar-Ge ekipleri ile Otomotiv Mihendisligi
Bolumu tarafindan uzun yillar stren ¢alismalar sonucu ortaya g¢ikan, 2016'da
prototip Uretimi tamamlanan Kuzey Kibris'in yerli ve elektrikli otomobili

Gunsel’in ik modeli "B9"un tanitimi 2020 yapildi (Bkz: goruntt 61) (aa.com.tr).

Goruntii 61: “Glnsel B9” Lansmanindan ekran goruntileri
(Gunsel Resmi Sayfasi: https://www.youtube.com/watch?v=SI9fHf6NUal)
(Erisim tarihi: 21.01.2021)

Dr. Suat Gunsel’in 50 yil 6nce kurdugu kendi otomobilini GUretme hayali, Kurucu
Rektori oldugu Yakin Dogu Universitesinde “GUNSEL” adiyla hayata
gecirildi. Dr. Suat Gunsel’in gocukluk hayali ile baglayip, zamanla bir vizyona
donugen ve yillar icinde Yakin Dogu Ailesinin degerli mensuplarinin birikimleri,

yaraticiliklari ve emekleriyle vicut bulma asamasina gelen Kuzey Kibris’in ilk
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yerli otomobilini Uretme hedefi, “gercege donusen bir hayal” olarak

nitelendiriimektedir.

Yakin Dogu Universitesi Mitevelli Heyeti Baskani Prof.Dr. irfan Giinsel,
GUNSEL’in ¢ikis hikayesini su sézlerle anlatiyor, “Bu yolculuk, Yakin Dogu
Universitesi Kurucu Rektéri Dr. Suat Giinsel'in gocukluk hayalinden basladi.
Babam Suat Gunselin otomobil meraki kigUk yaslarda baslamis. Cocuk
yaslarda killi topraktan otomobil modelleri yaparak, ileride bir otomobil fabrikasi
kuracagini, ciftleri Ustl acgik arabalarda gezerken seyredecegini hayal
edermis. Fakat Ulke sartlari nedeniyle bu otomobil aski; bir mize kurmaya,
muzede klasik otomobillere bakim yapmaya ve onlarin sergilenmesine
donustl. Mizede yaptigimiz ¢calismalar, kendi otomobilimizi Gretme hayalini
tekrar canlandirdi. Otomobile olan tutkumuz, yenilikgi bakis agimizla birlesti ve

bize gugliu bir ilham verdi.” (Qunsel.com.tr)

Gunsel markasi bircok otomobil ureticinin oldugu gibi Gunsel ailesinin
soyisminden olusturulmustur. Ginsel'in sanat danismani ve Gunsel logosunun
tasarimini gerceklestiren Dog¢.Dr. Erdogan Ergun logoyu; “bir kalkan formunun
kullanildidi logoda aileyi koruyan anne, logo igerisinde kullanilan G formu
aileye soyismini veren babayi, 9 rakami ailenin ugurlu rakamini ve igerisinde
bulunan 3 elektrik devresi ailenin 3 gocugunu ayni zamanda sadece elektrikli

araba Uretecegini temsil etmektedir” olarak agiklamaktadir (Bkz: gorintu 62).

@ —] ] ) .

Goriintii 62: Erdodan Ergun tarafindan tasarlanan “Gunsel” logosu

Bu baglamda “Televizyon reklamlarinda hareketli grafigin kullanimi” konulu tez
¢alismasinin uygulamasi olarak Kuzey Kibris'in icinde bulundugu sartlar g6z
onunde bulunduruldugunda bodylesine cesaret gerektiren bir girisim ile ilgili

calismalar Uretmek Ulkemizde konu ile ilgili hem yazili akademik kaynak hem
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de gelecekte daha da gelisecegine olan inang ile televizyon reklamlari

konusunda literature katki koyma gayesi icerisinde bulunulmustur.

Calismanin uygulama bolumunde Kuzey Kibris'in ilk yerli elektrikli araba
reklami i¢in hazirlanan hareketli grafik kapsaminda konsept tasarimi, oyku

panosu ve tasarim sureci Uzerinde titiz bir galisma gergeklestirilmistir.

Kuzey Kibris’in sahip oldugu ilk ve tek yerli elektrikli arabanin tum dunyaya
tanitilmasi fikri ile baglayan tasarim ve uygulama asamalarinda benzer sekilde
uretilmis kendini tekrarlayan basit hareketli grafik reklamlarina bir ¢ézimleme

getirilmesi amaglanmistir.

Arastirmanin bu bélumuinde hareketli grafik tasarim surecinde ortaya ¢ikan

sorunlar ve ¢gdézumler ele alinmaktadir.

4.1.1 Genel Konsept Tasarimi

Konsept tasarim sdrecinin dogru bir yontem ile ilerlemesi icin takip edilen
asamalar su sekildedir: Glinsel B9 un tasariminin ve Gunsel markasinin
izleyici Uzerinde vyarattigi etkinin olugturulan reklam tasariminda da

korunmasina dikkat edilmistir.

“Yenilikci, Verimli ve Zarif” kavramlarinin reklamlarda izleyiciye aktarabilmesi;
Yenilikgi kavrami, dinamik ve modern yazi karakterleri segilerek; verimli
kavrami ise reklamin igerisinde bulunan bilgilerle izleyiciye aktariimistir. Zarif

kavrami secilen renkler ile yansitiimistir.

Olusturulan reklamlarda Ug¢ boyutlu ara¢c modellemelerinden ve iki boyutlu
gotuntulerden yararlaniimis elde edilen butin gorseller kinetik tipografi ile

harmanlanmistir.

Farkli yas gruplar farkli ihtiya¢ ve isteklere sahiptirler. Bu baglamda ¢ogu
marka farkli yas guplarina yonelik farkl tranler ve bu Grunler igin de hedef yas
gruplarina yonelik reklam kampanyalari olusturmaktadir. Gunsel B9 ele

alindiginda karsimizda B segmentine ait bir ara¢ bulunmaktadir, bu segment
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“klguk aile otomobilleri” olarak da bilinmektedir. Kullandigi teknoloji, arabanin
elektrikli olmasi hedef kitlesinin belli bir gelir duzeyinin Uzerinde bekar ve
cocuksuz aileler olarak belirlenmesini gerekli kilmis, dolayisi ile bu yas
grubunda olan kisilere (18-34 yas) yonelik calismalar olusturulmustur.
Otomobil sektorinin global oldugu dikkate alinarak tanitima katki saglamak

amaci ile yapilan calismalar Tirkge ve ingilizce olarak hazirlanmistir.

4.1.3 Gorsel Konsept Tasarimi

Hareketli grafik reklami olusturulurken yukarida bahsedilen arabanin sahip
oldugu ozellikler g6z o6nunde bulundurulmus; goérsel konsept cizimleri
olusturulmustur (Bkz: goruntl 63). Gorsel tasarim igin gerekli materyallerin
tasarlanmasi icin Gunsel firmasi tarafindan tasarlanan gorsel eskiz
gizimlerine, 3 boyutlu modeller ve gorsellere ulasilarak gerekli kitiphane

olusturulmustur.

Goruntii 63: Glnsel B9 ile ilgili agi denemesi

Reklamin igerisinde kullanilacak onemli obje parcalari (Bkz: goruntu 64)
konsept ¢izimlerinin ayrintilanmasi ve Ug¢ boyutlu goéruntulerin olusturulmasina

yardimci olmustur.
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Goruntii 64: Glnsel B9 ile ilgili agi denemesi

Boylece iki boyutlu tipografik formlar ve U¢ boyutlu gorsellerin kullaniimasiyla

hazirlanacak olan hareketli grafik reklamin kaynaklari olusturulmustur.

2 boyutlu olarak olustrulan gizimler son asamaya kadar gelistirilerek ve
yeniden duzenlenerek 3 boyutlu modellemelerin reklamin gelisim surecinde

onemli bir kaynak olusturulmasi saglanmistir (Bkz: goruntu 65).
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Goriintii 65: Glnsel B9'un 3 boyutlu modellemesi

Firma tarafindan 3 boyutlu olarak modellenen “Gunsel B9”un renk, doku ve
bigimlerinin arastirimasi sonucunda elde edilen goéruntller “Adobe After
Effects CC 2020” programi ile bir araya getirilerek deneysel tasarimlara
baslaniimistir (Bkz: gérunti 66 — 67 — 68 — 69 — 70).



Goruntii 66: Glnsel B9 ile ilgili gérsel deneme

Gorintii 67: Glnsel B9 ile ilgili gorsel deneme

77GUNSEL
ok B9

Goruntii 68: Glnsel B9 ile ilgili gorsel deneme
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@ AfterEffects File Edit Composiion Layer Effect Animation View Window Help @ 3 2 00%G1 Tue319PM Q @ :
Adobe After Effects 2020 - /Users/raifmhmt/Desktop/Tez2020/Uygulama_calismalary/Seri.aep *
7 J

Goruntii 70: Ginsel B9 ile ilgili gérsel deneme

4.1.2 Oykii Panosu

Gunsel B9 icin reklamlarin Uretim asamasinda arag¢ gorselleri, yazi gorsel
iliskisi ve beraberinde vurgulanacak bilgilerin dogru olarak izleyiciye
aktarilabilmesi oldukga 6nem tasimaktadir. Bu baglamda oyku panosunun
hazirlanmasi énemli bir adimdir (Bkz: gorunta 71 — 73). Cunku sahnelerin
birbirleri ile olan iligkilerinin belirlenmesinin uygulama surecine katkisi oldukga
onemlidir (Bkz: goruntl 72 — 74).
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Goruntii 71: “Glnsel B9” uygulama igin gizilen éykl panosu
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Goruntii 72: “Glnsel B9” igin olusturulan “Calisma 1” reklam ekran géruntuleri



Goruntii 73: “Glnsel B9” uygulama igin gizilen éykl panosu
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Goruntii 74: “Glnsel B9” igin olusturulan “Calisma 2” reklam ekran géruntuleri
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4.1.4 Muzik

Caligmalarda kullanilan muzik ses tasarimcisi Alex Stoner’'un “Storm” (Bkz:
goruntu 75) isimli eseridir. MUzigin enerjik, iyimser ve guglu ruh halini yansitan
ritmiyle sahneler arasi gecislerde etkin olarak kullaniimistir. Kullanilan muzigin
gorsel tasarimi tamamlayacagl duasunulmds, wuygulama bu sekilde

gerceklestiriimistir. MUzik Adobe After Effect programinda goérintl Gzerine

bindirilmigtir.

Goruntii 75: Adobe After Effects programinda “Storm” mizidinin ses dalgalari

4.2 Uygulama Caligmasinin Analizi

Arastirmanin uygulama bolimunde “Gunsel” elektrikli araba markasi igin iki
hareketli grafik calismasi yapiimistir. Genel tasarim, markanin sloganlarindan
biri olan “Yenilik¢i, Verimli, Zarif® kavramlarindan yola cikilarak titizlikle

olusturulmaya c¢aligiimigtir.

—An
"

G UNSEL B9 0 T0 100KM/H

IN 8 SECONDS

Goriinti 76: “GlUnsel B9” igin olusturulan “Calisma 1”
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Goriinti 77: “Glnsel B9” igin olusturulan “Calisma 2”

Arastirmanin bu kisminda sure¢ igerisinde karsimiza c¢ikan sorunlar ve
¢ozUmleri irdelenmistir; Calisma 1’de birgok katmandan olusan tipografik
yuzeylerin kuvvetli vurgunun nedeni ile arka plandaki aracin algilanma orani
dugurulmasg, boylece marka ve modele olan merak duygusunun artiriimasi
amaclanmistir (Bkz: goéruntu 76). Calisma 2'de ise arag ve tipografinin birlikte,
dengeli algilanmasi gozetilmistir (Bkz: goruntu 77). Her iki calismada da
izleyicinin dogru sure igerisinde aracin sahip oldugu 6nemli 6zellikler hakkinda
bilgi edinmesi hedeflenmistir. Calismalarin sureleri sirasi ile 45 ve 25 saniye
olarak belirlenerek Gunsel B9 icin iki farkli hareketli grafik tasarim galismasi

gerceklestirilmigstir.
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SONUC

Tezin aragtirma bolumuinde basili ve dijital kaynak arastirmasi yapiimis, konu
ilgili ingilizce ve Tirkge yayinlar taranarak teorik alt yapi olusturulmustur.

Hareketli grafiklerin tarihsel olarak ortaya ¢ikisindan guinumuzde geldigi nokta
arasindaki sureg incelenmistir. Hareketli grafiklerin tasarim surecine dogrudan
etkisi olan bilesenler, asamalar ve kullandidi tasarim ogeleri arastirilmistir.
Hareketli grafik reklam uygulamasina gecgilmeden once reklam kavrami
Uzerine yapilan arastirma sonucunda televisyon reklamlari ve hareketli
grafigin televisyon reklamlari igerisindeki konumu oOrnekler analiz edilerek
saptanmistir. Yapilmasi planlanan reklam hakkindaki tum fikirlerin tamamlanip
geligtiriimeye baslanmasi, hareketli grafik tasariminin genel konseptinin
olusturulmasi agisindan énemli bir agsama olarak degerlendirilmigtir. Birbirine
bagli birgok gorsel ve sesin dogru zaman ve belirlenen zaman igerisinde bir
araya getirilerek yapilandiriimasinin  sonuca olumlu katki sagladigi

dusunulmektedir.

Televizyon icin uretilen hareketli grafik reklam tasarim surecinde masaustu
yayinciligin sahip oldugu tasarim ve uygulama sorunlarina gére daha farkli
sorunlar icermektedir. Bunlarin en 6nemlisi ekranin sahip oldugu standart
¢Ozunurlugun tasarimciyr sinirlamasidir. Diger bir uygulama sorunu ise
televizyonun yatay formatta olusundan kaynaklanmaktadir. Dolayisi ile
hareketli grafikler tasarlanirken bu iki sorunun géz 6nunde bulundurulmasi
gerekmektedir. Bu sinirliliklarin diginda Uzerinde durulmasi gereken bir diger
onemli nokta ise yaratici fikir, konsept tasarimi ve 6yku panosunun yapilacak
uygulamanin temelini olusturmasidir. Bu baglamda yaraticihgin, hayal
gucunidn ve surekli degisen teknolojinin tasarimci tarafindan bir farkhlik olarak

kullaniimasi 6nemlidir.

Hareketli grafik reklam tasariminda 3 boyutlu modellemeler, arag ile ilgili teknik
bilgiler, Adobe After Effects yaziliminin 3 boyutlu modellemeleri
desteklememesi, tasarimin sirecine olumsuz olarak yansimigtir. Bu durum

sonucun niteligini belirleyen en 6nemli etkendir.
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Sureg igin 6nemli bir diger sonug ise benzer sekilde Uretilmis kendisini
tekrarlayan konsept tasarimlardan olusan reklamlara karsi Gunsel B9'un ve

Kuzey Kibris’in dinya’ya tanitilmasi fikriyle olusturulmustur.

Hareketli grafik televizyon reklami suireci igerisinde birbirini takip eden
asamalarin  olusturulan reklam akisindaki sebep-sonug iligkilerini
degerlendirme konusunda 6nemli bulgular tespit edilmigtir. Hareketli grafigin
kullanildidi teknolojinin surekli kendini gelistirmesi streci hem yazilimsal hem
de donanimsal olarak etkiledigi gorulmugstur. Hareketli grafik reklamlarinin
blyuUk bir bolimunun gorsel tasarimdan olusmasi nedeni ile bu etkinin gugli

yansimasi birgok araba reklaminda izlenebilmektedir.

Reklam sektoriine yansiyan teknolojik gelismeler reklamlarin genis kitlelere
ulasmasini saglamasi géz 6nunde bulunduruldugunda Gunsel B9‘un ada
sinirlart digina ¢ikariimasinin oncelikle Kuzey Kibris'in tanitiimasi, ekonomik

ve kulturel agidan buyuk faydalar saglayacagi dusunulmektedir.
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