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ANIMASYON VE ANIMASYON URETIM
TEKNiKLERI

Ali Aycan GURBUZ!

1. GIRIS

Animasyon, genel anlami ile sabit nesne veya
gorlintiilerin, hizli bir bicimde ardisitk olarak gosterilip
canlandirilmasi siirecidir. Sadece bir eglence araci olmayan
animasyon, ayni zamanda sanatsal bir ifade bigimi, iletisim araci
ve teknolojik bir gelisim alan1 olarak da incelenmektedir.
Gegmisten giliniimiize bir¢ok farkli disipline arastirma ve analiz
konusu olan animasyon, tarihsel a¢idan bakildiginda da oldukca
zengindir.

Animasyon tanimia uygun ilk Orneklere bakildiginda
animasyonun tarih 6ncesi ¢aglara kadar uzandigi goriilmektedir.
Kuzey Ispanya’daki Cantabria bdlgesinde yer alan ve Paleolitik
donemde ait oldugu disiiniilen Altamira Magarasi, igerdigi
resimler ile Unlii olmasinin yani sira animasyon tarihine de ilk 1g1k
tutan magaralardan birisi konumundadir. Ik kez 1879 yilinda
kesfedilen magara igerisindeki duvarlarda hayvanlara ve
insanlara ait gergekgi ve ayrintili bir¢cok resim bulunmaktadir. Bu
resimler animasyon baglaminda incelendiginde ise bazi figiirlerin
hareket izlenimi verdigi disiliniilmiistiir. Sekiz bacakli ¢izilmis
hayvan figiirleri veya dinamik pozlarda tasvir edilmis avcr insan
figtirleri, bu ¢izimlerin hareketlendirmeye yonelik tretildigini
dogrular niteliktedir.

L Dr. Ogr. Uyesi, Kiitahya Dumlupimar Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Cizgi
Film ve Animasyon Bélimi, aliaycan.gurbuz@dpu.edu.tr, ORCID: 0000-0001-
6727-7846.
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Paleolitik doneme ait oldugu diisiiniilen bir diger sanatsal
magara ise Fransa’nin giineyinde bulunan Chauvet Magarasidir.
1994 yilinda kesfedilen bu magara igerisinde binlerce yillik duvar
resimlerinin yami sira ¢ok farkl tiirde fosil kalintilar1 da
bulunmustur. Chauvet Magarasi, Altamira Magaras1 gibi
diinyanin en eski magara resimlerine sahip oldugu bilinen birkag
magaradan biridir (Geneste, 2017). Gergekgi ¢izimlere rastlanan
magaranin duvarlari incelendiginde avini kovalayan aslan veya
av esnasinda tasvir edilmis insan figiirlerine rastlamak
mumkdndr.

Her iki magaranin da kesfi sayesinde insanlik tarihindeki
sanatin kokenlerine inebilme firsati elde edilmis ve giinlimiiz
arkeologlar1 ve sanat tarihgileri icin 6nemli bir ¢alisma alani
olusturulmustur.

Animasyon, tarih boyunca siirekli gelismis ve glinlimiizde
halen gelismeye devam etmekte olan bir alandir. 19. ylizyil
sinema sanatinin izleyiciler iizerindeki olumlu etkileri, modern
anlamda ilk animasyon Orneklerinin de olusturulmasina onciiliik
etmistir. Dr. John Ayrton Paris tarafindan 1825 yilinda icat
edildigi bilinen Thaumatrope, optik illiizyonlu ilk animasyon
oyuncaklarindan biri olarak kabul edilmektedir (Wade, 2004). Bir
diskin yiizeylerine olusturulan iki farkli ¢izimin, disk hizla
dondiiriildigiinde  birbirini  tamamlayacak bigimde i¢ ice
goziikmesini saglayan bu cihaz i¢in bircok farkli ¢izim
yapilmistir. Bu ¢izimler arasinda en bilinenlerden birisi, diskin bir
yiizeyinde bos bir kafes diger yiizeyinde ise bir kus ¢izimi olandir.
Diskin hizla ¢evrilmesi ile kusun kafes i¢erisindeymis gibi optik
illiizyonunun olusmasi saglanmustir. ilerleyen yillarda temeli ayni
calisma prensibine dayanan farkli tiirde optik oyuncaklar
tiretilmistir. 1833  yilina  gelindiginde  animasyonun
yayginlagsmasinda biiylik rol oynadigi bilinen Zoetrope cihazi
tiretilmigtir. Ingiliz matematikgi William George Horner
tarafindan gelistirilen Zoetrope, 19. ylizyilda popiiler bir eglence
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aract haline gelmis olmasinin yanmi sira gorsel alginin nasil
calistiginin anlagilmasina da katkida bulunmustur (Kontou, Mills
ve Menke, 2022). Zoetrope cihazinda, {ist kismi agik bir silindir
igerisine i¢ biikey yerlestirilmis bir dizi resmin silindirin dig
kismindaki agikliklardan izlenmesi ile hareketli goriintii
olusturulur. Silindirin disaridan hizla c¢evrilmesi ile silindir
igerisine yerlestirilmis i¢ biikey ¢izimler hareket ediyormus algisi
olusturur. Animasyonun erken evrelerinde popiiler bir eglence
araci olarak goriilen Zoetrope, basit ve etkili ¢caligma prensibi ile
animasyon tarihinde 6nemli bir adimi temsil etmektedir. 1877
yilinda Fransiz mucit Charles Emile Reynaud, Zoetrope
cihazindan etkilenip bu cihazin basarisin1 daha genis kitlelere
ulastirmak amaciyla Praxinoscope cihazini gelistirmistir. Bir dizi
resmin silindir bir ylizeye yerlestirilip disaridan izlenebilmesi
mantigia dayanan bu cihaz Zoetrope ile ayni gibi goriinse de
Praxinoscope cihazinda ayna gibi yansitici yiizeyler de
kullanilmaktaydi. Bu sayede Zoetrope cihazina kiyasla ¢ok daha
parlak ve net goruntuler izlenebilmekteydi. Reynaud, ilerleyen
yillarda Praxinoscope cihazini gelistirip daha fazla resmin
izlenebilmesini saglayan daha bilyiik diskler kullanmistir
(Burenina, 2008). Izleyiciye daha fazla resim sunabilmesi
sayesinde animasyonlarina kisa senaryolar ekleyebilmis ve daha
genis izleyici kitlesine ulasabilmistir.

Sekil 1. Animasyon Oyuncaklari

R N
(2

Thaumatrope Zoe

Kaynak: (https://www.cartoonbrew.com, 2024)
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Reynaud’un bu basarisi, sinemanin mucidi Auguste ve
Louis Lumiére kardeslerin 19. yiizy1lin sonlarina dogru tirettikleri
Cinématographe cihaz1 ile yaptiklar1 gosterimlere kadar
popiilerligini koruyup devam etmistir.

20. yiizy1l baslar1 erken sinema donemindeki gelismeler
animasyon alanini da etkilemis ve bir¢ok farkli animasyon tiretim
tekniginin olugmasina onciiliik etmistir.

2. ANIMASYON URETIM TEKNiKLERI

flk ilkel hareketlendirme denemelerinden giiniimiize
kadar gecen siire igerisinde animasyonu olusturma bigimleri
oldukca farklilasmistir. Basta teknolojik gelismeler olmak {izere,
sanatsal kesifler ve yaratici deneyimlerin de bir sonucu olarak
animasyon dretimi evrimlesmistir. Hareketli orneklerini optik
oyuncaklar ile ilk kez deneyimledigimiz animasyonu olusturma
bicimi zaman igerisinde deneyler ve kesifler yolu ile sanatsal ve
teknolojik gelisimlere paralel olarak degisime ugramistir. Ilk
animasyon Uretimleri el gizimleri ile gergeklestirilirken ilerleyen
yillarda fiziksel nesnelerin de hareketlendirmeye eklenmesi ile
stop motion animasyon teknigi dogmustur. Teknolojik
ilerlemelerin hiz kazandig1 giinlimiizde ise animasyon iiretim
teknikleri arasinda {i¢ boyutlu animasyon {iiretim teknigi daha
fazla 6n plana ¢ikmaktadir.

2.1. Geleneksel Animasyon

Bilinen en eski animasyon teknigi olarak karsimiza ¢ikan
geleneksel animasyon uretim tekniginde ¢izimler, seliiloz kagitlar
tizerine yapilmaktadir. Teknigin bir diger adi olan sel (cel)
animasyon ismi de bu kagitlarin fiziksel Ozelliginden
gelmektedir. Geleneksel animasyon teknigi ile iiretilen ilk
animasyonlara baktigimizda Praxinoscope cihazinin gelistiricisi
Fransiz mucit Charles Emile Reynaud tarafindan 1892 yilinda
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uretilen  Pauvre Pierrot isimli animasyon filmi ile
karsilagmaktayiz. Pauvre Pierrot, Fransiz sair ve yazar Paul de
Musset'in ayn1 adli siirinden esinlenerek yapilmistir. Reynaud,
filmi gostermek icin Théatre Optique isimli 6zel bir cihaz
kullanmistir. Bu cihaz, arkadan isiklandirilmis cam slaytlarin
hizla dondiiriilmesiyle hareketli goriintiileri yansitabilmistir.
Animasyon film, sundugu gorsellik ve duygusal hikayesi ile o
donem i¢in oldukga ilgi ¢ekici bir teknik basari saglamistir (Kaba,
2020). Ayrica bu film, sinema tarihinde animasyonun erken
dénemlerine ve animasyonun giiclnln gosterilmesine 6nemli bir
katki saglamasinin yani sira animasyonun evriminde ve
sinemanin gelisiminde de 6nemli bir yere sahiptir.

Pauvre Pierrot’un basarisi sayesinde ilerleyen yillarda
erken animasyon donemi filmleri hizla artmistir. Karikatiirist
James Stuart Blackton tarafindan 1906 yilinda tiretilen Humorous
Phases of Funny Faces isimli kisa film, animasyon sinema
tarihinin ilk 6rneklerinden biridir.

Sekil 2. Humorous Phases of Funny Faces

Kaynak:
(https://www.youtube.com/watch?v=wGh6maN4I21&ab_channel=Libraryof
Congress, 2024)

Humorous Phases of Funny Faces, ¢ogunlukla basit bir
konsepte dayanan bir animasyon filmidir. Film, kara tahta olarak
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bilinen bir ¢izim tahtasi dniinde yer alan bir adamin, kalemiyle
¢izim yaparak cesitli yiiz ifadeleri olugturmasiyla baglamaktadir.
Bu yuz ifadeleri, genellikle komik ve absirt niteliktedir. Cizimler
devam ettikce canlanmaya baslar ve cesitli yiiz ifadeleriyle
birbirleriyle etkilesime girerler. Blackton bu film ile basit bir
sekilde ¢izimlerin canlanmasini saglayarak seyircilere gorsel bir
sov sunmustur. Ozellikle dénemin seyircileri icin hareketli
resimlerin bu tiir canliligt oldukca etkileyici ve eglenceli
olmustur.

Fransiz animatér Emile Cohl tarafindan 1908 yilinda
yapilan Fantasmagorie isimli kisa animasyon film, bir diger
geleneksel animasyon teknigi ilk 6rneklerindendir. Filmin konusu
oldukca basittir ve yalin bir hikdye benimsemistir. Bir dizi
fantastik sahneyi igeren filmde karakterler arasinda ¢esitli
doniisiimler ve metamorfozlar gerceklesmektedir. Hikayesi
illuzyonlarla ile dolu olan filmdeki karakterler birbirlerini takip
ederken degisip doniisiirler. Ayrica film, zaman zaman siirreal ve
absiirt bir hava tagimaktadir. Fantasmagorie animasyon filmi,
gunimizde halen animasyon tarihini derinlemesine etkileyen
onemli bir eser olarak kabul edilmektedir. Fantasmagorie’ nin
ardindan 1914 yilinda animatér Winsor McCay tarafindan
yapilan Gertie The Dinosaur animasyon filmi, animasyon
tarthinde 6nemli bir doniim noktast olmustur (Nathan ve Crafton,
2013). Film, animasyon karakterlerine kattig1 canlilik ile
izleyicilere etkilesimli bir deneyim sunabilmistir. Binlerce
¢izimden olusan animasyon filmin basrol karakteri Gertie isimli
sevimli bir dinazordur. Film, konusu geregi Winsor McCay’in
kendisini igerir ve Gertie isimli karakteri kontrol etme ¢abalarini
gostermektedir. McCay, Gertie'yi ¢izim tahtasinda olusturur ve
onu ¢esitli hareketler yapmaya ve komutlarini yerine getirmeye
ikna etmeye calisir. Cesitli komik ve etkileyici sahnelerle dolu
olan film, o donem icin oldukga etkileyici bir teknik basar
saglamistir.
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Animasyonun erken doneminde ortaya ¢ikan kisa metraj
filmler sayesinde animasyon alan1 endiistrilesmis ve giiniimiiz en
bliyiik animasyon stiidyolarindan biri olan Disney animasyon
stiildyolar1 kurulmustur. Walter Elias Disney tarafindan 1923
yilinda kurulan stiidyo, bir dizi unutulmaz karakterin
yaratilmasina ve geleneksel animasyon tekniginin yayilmasina
onciiliik etmistir. Disney animasyon stiidyolarinin en bilinen
karakteri Mickey Mouse’un ilk kez seyirci ile bulustugu
animasyon Steamboat Willie olmustur. Mickey Mouse’un ilk
sesli animasyonu olan bu yapim, animasyon tarihinde bir doniim
noktas1 olarak kabul edilir ve popiiler kiiltiirde 6nemli bir rol
oynar (Bendazzi, 2015). 1928 yilinda gosterime giren filmde,
Mickey Mouse’un gemi igerisinde yasadigi zorluklar seyirciye
eglenceli bir bicimde yansitilir. Film, miizigin ve ses efektlerinin
animasyonlar ile nasil birlestirilebilecegini gdstermis ve ilk sesli
animasyon olmasi sebebiyle Disney Animasyon Stiidyolarim
popiiler hale getirmistir. 1937 yilinda Disney Animasyon
Stlidyolar1 sinema tarihinde bir ilki gergeklestirip Snow White
and the Seven Dwarfs Tiirk¢e adiyla Pamuk Prenses ve Yedi
Ciceler isimli uzun metraj ilk animasyon filminin gosterimini
yapmustir. Gorsel agidan dikkat ¢ekici olan filmi renkli ve detayli
arka planlart ve canli karakter animasyonlari ile animasyon
sinema tarihinde Onemli bir edinmistir. Ayrica, animasyon
tiiriiniin sinema alaninda kabul gérmesine onciiliik eden bu film
ile Disney Animasyon Stiidyolarinin da prestiji artmigtir.
Cinderella, The Lion King, Bambi, Beauty and the Beast gibi
birgok 6nemli yapima imza atan Disney Animasyon Stiidyolari
glinlimiizde gerek ticari kaygilar gerekse teknolojiler gelismeler
neticesinde yapimlarinda geleneksel animasyon teknigi yerine ii¢
boyutlu animasyon teknigi ile iiretim yapmayi tercih etmektedir.

2.2. Limited Animasyon

Limited yani smirli animasyon teknigi, basta saniye
basina diisen ¢izim sayisinin diisiliriilmesi olmak {izere daha az
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ayrint1 iceren ve daha az ¢izgi kullanilan animasyonlar liretmeyi
amaglayan bir animasyon teknigidir. Animasyon tarihinde 6nemli
bir donliim noktasi olan 1950'lerde ortaya c¢ikan bu teknik,
televizyonun popller hale gelmesiyle birlikte animasyon
stiidyolarinin daha hizli ve daha ekonomik bir sekilde animasyon
iiretme ihtiyactyla karsi karsiya kalmasma cevap olarak
gelistirilmistir. Limited animasyon, animasyonun karmagikligini
ve detaymi azaltarak daha hizli iiretim yapilmasina olanak
saglamaktadir. Bu teknikte, karakterlerin hareket aralig1 sinirlidir
ve arka planlar daha az detay icerir. Ayrica tekrarlanan animasyon
dongiileri sik¢a kullanilmaktadir (Lim, 2019). Bdylece, daha az
cizim ve daha az zaman harcanarak daha fazla animasyon
uretilebilir. Limited animasyonun oncilerinden biri, Hanna-
Barbera Productions stiidyosudur. 1957'de gdsterime giren Ruff
and Reddy adli televizyon dizisi, limited animasyonun
popiilerlesmesine 6nemli bir katkida bulunmustur. Ilerleyen
yillarda Hanna-Barbera, The Flintstones ve The Jetsons gibi diger
popiiler animasyon dizilerini limited animasyon teknigiyle
tiretmistir. Limited animasyon teknigi, ozellikle televizyon
programlar1 ve kisa filmler gibi projelerde yaygin kullanima
sahiptir. Bu teknik, daha hizli {iretim ve diisilk maliyetler
sagladig1 icin oOzellikle televizyon endiistrisinde sikca tercih
edilmektedir. Limited animasyon teknigi kullaniminin en ¢ok
tercih edildigi yerlerden birisi de Japon anime filmleridir.
Senaryolar1 daha c¢ok dis ses iizerinden ilerleyen oOzellikle
televizyon dizileri igin siklikla limited animasyon teknigi
kullanilmaktadir. Naruto, Dragon Ball Z, Sailor Moon gibi anime
serilerinde limited animasyon kullanimini gérmek miimkiindiir.
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Sekil 3. Dragon Ball Z, 1989

Kaynak:
(https://www.youtube.com/watch?v=tloraopWVuk&ab_channel=SoloTr%C3
%ALlilers, 2024)

2.3. Rotoskop Animasyon

Animasyon teknikleri igerisinde glinlimiizde halen yogun
bicimde kullanilan bir teknik olan Rotoskop animasyon tarihi,
animasyonun erken donemlerine kadar uzanmaktadir. Geleneksel
animasyon temelinde  sekillenen bu teknigi  Disney
animasyonlarinda sik¢a gérmekteyiz. i1k uzun metraj animasyon
filmi olan Snow White and the Seven Dwarfs icerisindeki bircok
karakterin hareketlendirmesi bu teknik ile gerceklestirilmistir.
Rotoskop teknigini uygulayabilmek ic¢in Oncelikle hareket
verilecek karakterin veya karakterlerin gercek c¢ekimlerinin
yapilmas1 gerekmektedir. Daha sonra bu ¢ekimler hareket
referansi aliip animasyon karakterine aktarilir. Animatdrler bu
teknik ile ¢alisirken kendi stillerini karakterlere yansitabilirler ya
da dogrudan video iizerinden karakter animasyonu Uretebilirler.
Disney Animasyon Stiidyolarinin da yapimlarinda kullandig1 bu
teknigin gelistiricisi ise Max Fleischer’dir. 1915 yilinda Max
Fleischer tarafindan gelistirilen bu teknigin ilk 6rnegi Out of the
Inkwell ¢izgi film serisidir. Serinin 6n plana ¢ikmasindaki en
biylk etken ise Koko the Clown isimli animasyon karakteridir
denilebilir (Cartwright, 2012). Fleischer, Koko the Clown
karakterini olusturmak i¢in kardesi Dave Fleischer ile calismustir.
Kardesine palyago kostiimii giydirip bir dizi gergek ¢ekim yapan
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Max, daha sonra bu ¢ekimler iizerinden yine palyaco kiyafetli
Koko the Clown karakterini yaratmistir. Koko the Clown
karakteri animasyon tarthinde 6nemli bir karakter olmasinin yani
sira, popiler kiiltiirde de yer edinmistir. Bir¢ok kisa film ve ¢izgi
roman serisinde kullanilan karakterin popiilaritesi, animasyonun
altin ¢ag1 olarak kabul edilen bu donemde zirveye ulagmistir.

Gilinimiizde halen popiiler bir animasyon iiretim teknigi
olan rotoskop tekniginin yakin ge¢misine bakildiginda ise
Ozellikle sinema sanatinda teknik ve deneysel bir yenilik¢i
yaklagim sundugu goriilmektedir. Bu alanda bilinen en 6nemli
yonetmenlerden birisi de Richard Linklater olmustur. Filmlerinde
genellikle zaman kavrami ve insan iligkilerini konu edinen
Linklater’in rotoskop teknigini kullandigr ilk filmi 2001 yili
yapimu Waking Life isimli sinema filmidir. Geng¢ bir adamin
riiyalarinda yasadigi seriiveni konu alan film dnce gergek aktorler
ile canli ¢ekilmistir ve daha sonra dijital ortamda bu c¢ekimler
rotoskop teknigi kullanilarak ¢izimlere doniistiiriilmiistiir.
Rotoskop tekniginin film boyunca kullanimi ile gercek diinya ve
riiya diinyasi arasinda kesintisiz bir gecis saglanarak filmin soyut
atmosferi giiclendirilmistir. Linklater, ilerleyen yillarda rotoskop
teknigini kullanarak 2006 yili yapimi A Scanner Darkly isimli
filmi izleyici ile bulusturmustur. Bir roman uyarlamasi olan bu
filmde de yine tamamen rotoskop tekniginden yararlanmstir.
Distopik bir gelecekte gegen ve uyusturucu bagimliligi, toplumsal
kontrol gibi temalar1 ele alan film, gercek¢i karakter
animasyonlar1 ile izleyicileri dijital bir diinyanin igine
cekmektedir (Ward, 2012).

Amazon prime video tarafindan 2019 yilinda gosterime
giren Undone isimli dizi, amazon firmasinin rotoskop teknigini
kullandig ilk yapimidir. Raphael Bob-Waksberg ve Kate Purdy
tarafindan yaratilan dizide, ana karakter Alma’nin zaman ve
gerceklik arasindaki seyahat edebilme yetenegi konu alinir.
Gegirdigi bir trafik kazas1 sonrasinda zamanda ileriye ve geriye
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seyahat edebilme yetenegi kazanan Alma, bu sayede gecmisteki
aile sirlarimi ve travmatik olaylart kesfeder. Dizi, rotoskop
tekniginin sundugu gergekei gorsel estetikle birlikte, hikaye
anlatiminda da teknigin avantajlarindan yararlanmistir. Bu sayede
izleyici, hikdyenin vermek istedigi psikolojik karmagikligi ve
duygusal derinligi daha yogun bir bicimde hissedebilmistir
(Aldama, 2022) . Gorsel agidan etkileyici olan bu yapim rotoskop
tekniginin gliniimiiz kullanimina basarili bir 6rnektir.

Sekil 4. Loving Vincent, 2017

Kaynak:
(https://www.youtube.com/watch?v=QE9Q_7bfHsM&ab_channel=LovingVi
ncent, 2023)

Rotoskop tekniginin gilinlimiiz basarili kullanimina bir
diger 6rnek ise 2017 y1l1 yapimi Loving Vincent isimli animasyon
sinema filmidir. Dunyaca UnlG ressam Vincent Van Gogh’un
hayatin1 konu alan filmin oOnce gercek aktorler ile ¢ekimi
tamamlanmis, daha sonra Van Gogh stilini yansitacak bigcimde
her bir karesi tuvaller iizerine ¢izilmistir. Filmin yonetmenleri,
Dorota Kobiela ve Hugh Welchman, filmi Van Gogh’un resimleri
gibi etkileyici hale getirebilmek icin rotoskop animasyon
teknigini kullanmislardir. Van Gogh’un tablolarindan ilham
alinarak tasarlanan bir diinya yaratilan filmin bir¢ok sahnesinde
meshur eserleri gérmek miimkiindiir. Filmin teknik boyutuna
bakildiginda ise 65.000 kareden fazla boyama yapildig1 ve
850’nin tizerinde tuval kullanildig: belirtilmektedir. 94 dakikalik
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uzunluga sahip filmin boyamalar1 i¢in Van Gogh stilini
benimsemis diinyaca iinlii ressamlar ile ¢alistlmustir. ilk eskiz
tasarimlarindan gosterime kadar gecen siirenin dokuz yil oldugu
belirtilen film gosterime girmesinin ardindan birgok dalda o6diil
kazanmustir (Song, 2023).

2.4. Stop Motion Animasyon

Stop motion animasyon teknigi, animasyon teknikleri
icerisinde en fazla alt alana sahip tekniktir. Diger tekniklerde
oldugu gibi stop motion animasyon tekniginin de temelinde
geleneksel animasyon teknigi ilkeleri vardir. Her canli nesne bu
teknigin materyali olarak kullanilabilmektedir. Ozellikle hareket
edebilen aksamlara sahip oyuncak figiirler, teknigin en sik
kullanilan materyalleridir. Geleneksel animasyon tekniginde
kagit iizerine c¢izilen hareketlerin stop motion animasyon
teknigindeki karsiligi nesnelerin pozlanip fotograflanmasidir.
Fotograflarin montajlanip video formatina ¢evrilmesi ile de stop
motion animasyon olusturulmaktadir. Stop motion animasyonun
kullanimi, sabir ve titizlik gerektiren bir siirectir. Fotografi
cekilecek her bir karenin dikkatlice planlanmast ve ¢ekilmesi
gerekmektedir. Clinku kucik bir hata bile sonraki karelerde fark
edilebilir bir kayip yaratabilmektedir. Yapimi zor olan bu teknik
etkili kullanildiginda, yaraticiligin smirlarin1  zorlamak ve
benzersiz gorsel hikayeler olusturmak igin biiyiik bir potansiyele
sahiptir.

Tarihte bilinen ilk stop motion animasyon Ornegi,
Amerikali oyuncak {iretici Albert Smith ve ydnetmen James
Stuart Blackton ortakligiyla tiretilmis 1897 yili yapimi Humpty
Dumpty Circus isimli kisa animasyon filmidir. Filmde, oyuncak
hayvanlar ve figlrler kullanilarak bir sirkin sahneleri
canlandirilmigtir. Cekimler sirasinda, figiirler her bir karede farkli
pozisyonlara yerlestirilmis ve ardindan kare kare fotograflar
cekilmistir. Bu fotograflar daha sonra hizli bir sekilde oynatilarak
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figlirlerin hareket ettigi bir izlenim olusturulmustur. Humpty
Dumpty Circus ile baslayan stop motion animasyon teknigi,
1900’lerin baslarinda birgok sinema filminin gorsel efektleri igin
de kullanilmistir. Animatorliigiinii Willis Harold O’Brien’in
yaptig1 1925 yili yapimi The Lost World sinema filminde kiiciik
Olcekli ve eklemleri hareket edebilen oyuncak dinazor modelleri
kullanilmistir. 1933 yili yapimi King Kong sinema filminde de
benzer dlgeklerde kukla karakterler kullanilmistir. Her iki sinema
filmi iginde stop motion animasyon teknigi yogun bigimde
kullanilip o donem igin gerceke¢i hareketler olusturulmustur
(Maselli, 2018).

Amerikan televizyon tarihinde énemli bir yere sahip olan
Gumby karakteri, stop motion animasyon tarihinin en ikonik
orneklerinden biridir. Art Clokey ve esi Ruth Clokey tarafindan
yaratilan yesil renkli Gumby karakteri, esnek plastilin hamurdan
iskelet sistemi olmadan tiretilmistir. 1953 yilinda kisa film olarak
gosterimi yapilmig ve ilerleyen yillarda televizyon dizisi haline
gelmistir. Esnek yapist ile sekilden sekile degisebilmekte ve farkli
versiyonlar1 ortaya ¢ikabilmektedir. Cocuklar i¢in eglenceli ve
egitici igerikler sunan dizinin her boliimiinde arkadaslik, aile
degerleri ve hayal giicii gibi egitsel agirhikli temalar yer
almaktadir. Bu sebeple dizi, genis bir hayran kitlesine ulasmis ve
televizyon tarihinin en ©6nemli stop motion animasyon
orneklerinden biri olmustur.

Stop motion animasyon yapiminda kil veya plastilin gibi
oyun hamurlart kullanilip karakter olusturuldugunda bu teknik
Claymation olarak da adlandirilmaktadir (Kim ve Kim, 2006). Kil
ve animasyon kelimelerinin birlesiminden olusan bu yontem
genellikle renkli ve eglenceli karakterler ile siislenen ¢ocuk
programlari, reklamlar ve miizik videolar1 gibi kisa filmlerde
tercih edilmektedir. Claymation animasyon karakteri denilince
akla ilk Gumby karakteri gelse de en az onun kadar ikonik bir
diger karakter ise Morph karakteridir. Yine bir televizyon serisi
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karakteri olan Morph, BBC televizyon sirketi tarafindan
Aardman Animasyon Stiidyosuna yaptirilmistir. 1972 yilinda
Ingiltere’de kurulan Aardman Animasyon Stiidyosu, stop motion
animasyon ve claymation iizerine birgok farkli tiirde animasyon
tretmistir. Gilinlimiizde halen yaymlanmakta olan televizyon
serisi Shaun the Sheep ve Wallace and Gromit animasyon sinema
filmi Aardman Animasyon Stiidyolar1 yapimi islerden sadece
birka¢ tanesidir. Stiidyonun goriiniirliigiinii artiran ilk isleri ise
1976-1981 yillar1 arasinda yaymlanan The Amazing Adventures
of Morph isimli animasyon dizisi olmustur (Shaw, 2012). Ana
karakter olan Morph, plastilin malzemeden olusturulmus sevimli
ve esnek yapidadir. Kendisi gibi plastilin malzemeden
olusturulan diger karakterler ile her boliimde ¢esitli maceralara
atilirlar ve her boélimde yeni bir hikdye bizleri karsilar. Dizi,
renkli, yaratict ve egitici diinyasi ile ¢ocuklar i¢in eglenceli bir
deneyim sunmaktadir.

Stop motion animasyon teknigi, hemen hemen her
malzemenin kullanimina agik bir tekniktir. Kullanilabilecek
neredeyse sinirsiz tiirde malzeme olmasi sebebiyle stop motion
animasyon teknigi farklt isimlendirmeler ile de karsimiza
cikmaktadir. Teknik igerisinde insan figiirii kullanildiginda
pixilation adin1 almaktadir. Cesitli objelerin, nesnelerin yani sira
insan figiirlerinin basrolde oldugu bu teknikte, aktérlerin her pozu
fotograflanip hareketler biitiinii olusturulur. Pixilation teknigi,
insan bedeninin egsiz ve esnek yapisim1 kullanarak yaratic1 ve
etkileyici gorsel hikayeler olusturmak i¢in kullanilir. Bu teknik
yardimiyla olusturulan animasyonlar, genellikle izleyiciye sira
dis1 deneyim sunan deneysel animasyonlardir. Stop motion
animasyon tekniginin alt dallarindan biri olarak goriilen pixilation
animasyon tekniginin basarili Orneklerinden birisi Norman
McLaren’a ait Neighbours isimli 1952 yili yapimi kisa
animasyondur. Kanadali animatér Norman McLaren’1n bu filmi,
basit bir konuyu islerken giiglii bir politik mesaj vermektedir
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(Martin, 1983). Bahgelerinde oturmakta olan iki komsunun, tam
ortalarindaki sinirda agan bir ¢igcegi elde etme ¢abasi bir anda
diismanhiga doniisiir ve akabinde izleyen olaylar korkung
sonuglara yol acar. Savasin ve diisgmanligin absiirtliigiinii ve
sonuclarint vurgulayan film, o dénem i¢in animasyon sanatinin
sinirlarint  zorlamis ve McLaren’in yaraticiigi ve deneysel
yaklasimi ile taninmasina yardimet olmustur.

Birbirine geg¢meli yapisi ve Ozellestirilebilen karakterleri
ile Lego oyuncak markasinin iiriinleri, stop motion animasyon
tekniginin alt tekniklerinden birisi haline gelmistir. Lego ve
benzeri takip c¢ikarilabilen parcalarin hareketlendirilmesi ile
yapilan bu teknik, brick animasyon veya tugla animasyon olarak
da adlandirilmaktadir. 1989 yili yapimi, The Magic Portal isimli
calisma, teknigin onde gelen Orneklerindendir (Goggin, 2019).
Yonetmen Lindsay Flea tarafindan yapilan animasyon,
cocuklarin hayal giiciinii ve yaraticiligmi tesvik etmeyi
amaglayan bir egitim projesi olarak ortaya ¢ikmistir. Film, bir
grup karakterin eski bir televizyon setini kesfetmeleriyle baglar.
Televizyonun i¢inde bulduklart gizemli bir diinyaya giris yapip
renkli ve eglenceli maceralar yasarlar. Icinde bulunduklari
fantastik diinyada zorlayic1 durumlarla da karsilasan karakterler,
birlikte calisarak bu zorluklarin iistesinden gelmeye calisirlar.
Film, stop motion alaninda gosterdigi basar ile akilda kalict
olmustur ve 2014 yilinda gdsterime giren The Lego Movie (¢
boyutlu animasyon filminde, Lindsay Fleay’in yonettigi The
Magic Portal filmine génderme yapilmistir.

Stop motion animasyonun bir alt tiirli olan ve kagit, karton
veya benzeri malzemelerin kesilip kullanildigi, el yapimi siirecin
onemli oldugu teknik, Cut-out animasyon teknigidir. Kagittan
kesilip olusturulan karakterlerin ve arka planlarin yatay bir zemin
Uzerinde hareketlendirilip, iistten fotograflanmasi ile olusturulan
bu teknikte hareketlendirmeler kisitli olsa da ortaya benzersiz
gorsel hikayeler ¢ikabilmektedir. Cut-out animasyon teknigi,
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animasyonun erken donemlerinden itibaren kullanilmaktadir.
Ancak, kagit kesip hareketlendirme gibi benzer teknikler
ylizyillardir var oldugu i¢in teknigin tam tarihgesi kesin degildir.
Arjantinli film yapimcis1 Quirino Cristiani tarafindan yonetilen
ve yapimi 1917 yilinda tamamlanan EI Apdstol isimli animasyon
filmi, diinya sinema tarihinde ilk uzun metraj animasyon olarak
bilinmektedir. Cut-out animasyon teknigi ile olusturuldugu
diistiniilen filmin giiniimiize ulagan bir kopyasinin bulunmamasi
kay1p bir eser olarak kabul edilmesine neden olmustur (Bendazzi,
2017). Bu baglamda Cut-out animasyon tekniginin bilinen ilk
orneklerine 20. ylizyilin baglarindan itibaren rastlamak
miimkiindiir. Alman animator Lotte Reiniger’in 1926 yilinda
yaptigi, The Adventures of Prince Achmed isimli animasyon
filmi, ginimizde Cut-out animasyon teknigi ile tretilen ilk
orneklerden biri olmustur. Diger bir erken 6rnek ise 1930'larda
Fransiz animatdrler Paul Grimault ve Jacques Prévert'in birlikte
calisarak yaptiklart Le Roman de Renard (The Tale of the Fox)
isimli filmdir. Ozellikle politik mizah1 ve derin karakterleriyle
dikkat c¢eken filmde tilkinin maceralar1 ve ¢esitli hayvan
karakterleri arasindaki catigmalari konu alinmaktadir. Ayrica
film, Grimm Kardeslerin masallarina ve Orta ¢ag hikayelerine
dayanan geleneksel bir hikdyeyi modern ve eglenceli bir sekilde
anlatirken, ayn1 zamanda o doneme ait sosyal ve politik
meselelere de gondermeler yapmaktadir.

Amerikal1 animatorler Trey Parker ve Matt Stone
tarafindan yaratilan South Park animasyon dizisi, Cut-out
animasyon tekniginin yakin zaman orneklerindendir. 1997°de
Comedy Central kanalinda yayimlanmaya baglayan animasyon
dizisi, Colorado eyaletinde kurgusal bir kasaba olan South Park’ta
yasayan dort ana karakterin tuhaf maceralarini konu almaktadir.
South Park animasyon dizisi her ne kadar Cut-out animasyon
teknigine 6rnek gosterilse de aslinda serinin sadece pilot boliimii
olan 1992 yili yapimi The Spirit of Christmas bu teknikle
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yapilmistir (Sienkiewicz ve Marx, 2009). South Park adiyla 1997
yilinda gdsterime giren ve glinimiizde halen devam eden
animasyon dizisi ise dijital ortamda iki boyutlu animasyon
programlari ile Uretilmektedir.

Stop motion animasyon teknigi genellikle kisa metraj
animasyon filmlerde tercih edilse de gelisen teknolojinin
avantajlari sayesinde giiniimiiz uzun metraj sinema filmlerinde de
siklikla karsilagmaktayiz. Amerikali yonetmen Timothy Walter
Burton veya bilindik adi ile Tim Burton, 1982 yilinda yaptigi alti
dakika uzunlugunda Vincent isimli kisa stop motion animasyon
denemesiyle teknigin goriintirliigiinii ve popiilaritesini artirmistir.
Burton ayrica, 1993 yili yapimi The Nightmare Before Christmas
ve 2005 yili yapimi Corpse Bride isimli filmleri ile benzersiz ve
biiylileyici atmosfere sahip filmler ortaya ¢ikarmistir. Yarattigi
karanlik ve tuhaf diinyalar ile taninan yonetmen, stop motion
animasyon tekniginin potansiyelini gosteren Onemli yapimlar
liretmistir.

Amerikali yonetmen Wesley Anderson, 6zgiin tarzi ile
tirettigi 2009 y1li yapimi Fantastic Mr. Fox isimli 87 dakikalik ilk
stop motion animasyon filmi ile en iyi animasyon dalinda Oscar
aday1 olmustur. Anderson, 2018 yilinda Isle of Dogs isimli ikinci
stop motion animasyon filmini izleyiciye sunmustur.

Meksikali  yonetmen  Guillermo Del  Toro’nun
yonetmenligini yaptig1 2022 yili yapimu 117 dakikalik Pinocchio
stop motion animasyon filmi, klasik pinokyo masalina yeni bir
boyut kazandirmistir. Del Toro’nun karanlik ve biiyiili diinya
konseptini tagiyan animasyon filmi, 2023 yili en iy1 animasyon
dalinda Oscar 6diilii kazanmistir (Meidiana ve Astuti, 2024).
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Sekil 5. Pinocchio, 2022

Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=0d2NW1sfRdA, 2023)

Amerika’nin Oregon eyaletinde 2005 yilinda kurulan
Laika Animasyon Stiidyosu, gelistirdigi yeni teknolojiler ile Stop
motion animasyonun teknik anlamda gelisimine biiylik katki
saglayan giinlimiiz animasyon stiidyolarinin basinda gelmektedir.
Stop motion animasyon tekniginde karakterlerin yiiz ifadeleri igin
gecmiste oldugu gibi giiniimiizde de sahne diyaloglarina gore
ylizlerce bazen de binlerce farkli mimik olusturmak
gerekebilmektedir. Laika animasyon stiidyosu, 2012 yil1 yapimi
ParaNorman isimli animasyon filminde yiz ifadeleri igin
teknolojik gelismelerden faydalanmistir. Karakterlerin yiiz
ifadelerini dijital ortamda modelleyen stiidyo, ii¢c boyutlu yazici
teknolojileri yardimi ile yiiz ifadelerini fiziksel objelere
cevirmistir. Bu sayede zamandan biiyiik tasarruf ettiklerini
belirten animasyon stiidyosu, daha sonraki filmlerinde renkli (¢
boyutlu yazic1 kullanimi gibi gelisimler gdstererek cok daha
gercekci yiliz ifadeleri ve karakter animasyonlari elde
edebilmiglerdir. Stiidyonun en taninmis yapimlar1 arasinda
Coraline (2009), ParaNorman (2012), The Boxtrolls (2014),
Kubo and the Two Strings (2016) ve Missing Link (2019) filmleri
bulunmaktadir. Bu filmler, gorsel agidan etkileyici ve 6zgiin
hikayeleriyle dikkat ¢cekerken, Laika'nin stop motion animasyon
alanindaki ustaligin1 ve yaraticiligini da sergilemektedirler. Stop
motion animasyonun modern ve yaratict bir bicimde
kullanilmasina onciiliik eden firma, 2025 yili sonunda izleyiciye
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sunmay1 planladiklar1  Wildwood isimli film {izerinde
calismalarina devam etmektedirler (Wildwood, 2024).

Geleneksel animasyon iiretim tekniginin stop motion
animasyon teknigine yansimasi olarak goriilen bir diger teknik,
cam lizerine boyama veya paint on glass teknigidir. Paint on glass
animasyon teknigi, cam {lizerine boya kullanilarak yapilan bir
animasyon teknigidir. Bu teknikte, bir cam yiizeyin {izerine
cizilmis veya boyanmis resimlerin sirasiyla degistirilmesiyle
hareket elde edilmektedir. Cizilen her bir resim, kameralarla tek
tek fotograflanarak bir animasyon sekansi olusturulmaktadir.
Paint on glass teknigi, o0zellikle sanat¢ilarin ve animatdrlerin
kendilerini ifade etmeleri ve yaratici bir sekilde ¢caligmalari i¢in
ideal bir yontem olarak goriilmektedir. Elde edilen gorintiler,
cam lizerindeki boya tabakasinin geg¢irgenligi ve renk zenginligi
sayesinde essiz bir estetik sunmaktadir. Bu teknikle olusturulan
animasyonlarda, genellikle organik ve dokusal bir gérinim elde
edilmektedir. Teknigin en bilinen Onciisii ise Rus animator
Aleksandr Konstantinovich Petrov’dur. Petrov, The Old Man and
the Sea isimli 1999 yili yapimi animasyonu ile en iyi kisa
animasyon dalinda Oscar 6diilii kazanmustir. ki yillik siire
igerisinde tamamladig1 20 dakikalik kisa animasyon ig¢in 29 bin
izerinde ¢izim yaptig1 belirtilmektedir (King, 2009).

2.5. Dijital Animasyon

Teknolojik ilerlemeler sayesinde siirekli gelismekte olan
animasyon alani, 19. yiizyill sonlarinda fotograf ve sinema
alanindaki gelismelerden etkilendigi gibi, 20. yiizy1l ortalarinda
baslayan bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerden de dogrudan
etkilenmistir. Islem yapabilme giiciiniin ¢ok diisiik oldugu erken
donem bilgisayar teknolojileri ile olusturulan animasyon
denemeleri, basit geometrik sekillerin ve figiirlerin a noktasindan
b noktasina hareket ettirilebilmesi olmustur (Lamotte, 2022).
1970’11 yillarda gelistirilen ve giicli donanimlara sahip

19



Gorsel Iletisim Tasarimi

bilgisayarlar sayesinde iki boyutlu ve (¢ boyutlu grafikler
olusturup akici ve ¢ok yonlii hareketlendirebilmek daha miimkiin
hale gelmistir.

Animasyon alaninda biiyiik bir degisim baslatan dijital
animasyon sayesinde daha hizli, daha ucuz ve daha yiiksek
kalitede drunler Gretilebilmektedir. Sinema, video oyunlari,
reklam, egitim, tip ve sanat basta olmak {izere bir¢ok alanda
kullanilabilen dijital animasyon teknigi, giiniimiiz animasyon
tiretiminde en fazla kullanilan teknik konumundadir.

2.5.1.1ki (2B) Boyutlu Animasyon

Uretimlerin bilgisayar destekli yapildigi iki boyutlu
animasyon tekniginde, karakterler ve sahneler diizlemsel bir
perspektifte olusturulur. Hareketlendirmelerin iki boyutlu
diizlemde yapildig1 bu teknikte, karakterlerde veya sahnelerde
derinlik algisin1 yapay olarak olusturabilmek miimkiindiir.
Geleneksel animasyon teknigine kiyasla en biiylik farki kagit
lizerine ¢izim yapmak yerine dijital ortamda bilgisayarlar yardimi
ile ¢izimlerin olusturuldugu bu teknik sayesinde daha az maliyet
ile Uretim yapabilmek mimkin hale gelmistir. Diizenleme
kolaylig1 ile hatalar1 diizeltmenin de kolay oldugu bu teknik ile
iiretim yapilabilecek program sayisi da oldukga fazladir. Sektorde
kullanim1 en ¢ok tercih edilenlerden biri Toon Boom Harmony
yazilimidir. Profesyonel animasyon stiidyolar1 ve bireysel
animatdrler tarafindan siklikla kullanilan yazilim, geleneksel ve
dijital animasyon tekniklerini bir araya getirmesinin yani sira
vektor tabanli olmasi ile de 6n plana ¢ikmaktadir. Karakter
animasyonlar1 i¢in kemik (rig) olusturma sistemleri sunan
yazilim, ¢oklu caligma ortami ile birden fazla animatoriin ayni
anda proje lizerinde ¢alismasina da imkan saglamaktadir. Adobe
firmasina ait Animate yazilimi ve Lost Marble firmasinin Moho
yazilimlari, animasyon alaninda tercih edilen benzer 6zelliklere
sahip diger programlardir. Geleneksel animasyon teknigine
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benzer yapida ¢aligsabilme olanagi saglayan Tv Paint yazilimi ise
piksel tabanli dijital animasyon programlar1 arasinda basgi
cekmektedir.

Geleneksel animasyon teknigi ile {iiretimin uzun ve
zahmetli olmas1 Disney Animasyon Stiidyolarin1 da iki boyutlu
dijital iretime yonlendirmistir. Stiidyo, C.A.P.S. (Computer
Animation Production System) adin1 verdigi bir sistemini bir¢ok
yapimminda kullanmigtir. 1986 yili yapimi The Great Mouse
Detective isimli 74 dakikalik animasyon filmin iki dakikalik saat
kulesi bolimunde, ¢ boyutlu modeller ile cevre cizimleri
olusturulmustur (Madej ve Lee, 2020). Film, biiyiikk oranda
geleneksel animasyon teknigi ile olusturulsa da stlidyo igin
dijitallesmenin ilk denemeleri The Great Mouse Detective ile
baslamistir denilebilir. ilerleyen yillarda Oliver and Company
(1988), The Little Mermaid (1989), The Rescuers Down Under
(1990) ve Beauty and the Beast (1991) animasyon filmlerinde ¢
boyutlu dijital sahnelere daha fazla yer vermislerdir. Disney
Animasyon Stiidyolarinin 2009 yilinda izleyici ile bulusturdugu
The Princess and the Frog isimli animasyon filmi geleneksel
animasyon teknigi ile trettigi son film olmustur. Giinlimiiz
Disney yapimlarina baktigimizda ise yapimlarinda {i¢ boyutlu
animasyon lretim teknigini kullandiklarin1 gérmekteyiz.

Sekil 6. The Great Mouse Detective, 1986

Kaynak:
(https://www.youtube.com/watch?v=FLjj0SJTuSM&ab_channel=UltimateHi
storyofCGl, 2024)
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2.5.2.Uc (3B) Boyutlu Animasyon

Gunumiz animasyon Uretiminde en ¢ok tercih edilen g
boyutlu animasyon {iiretim tekniginde, karakterlerden nesnelere
kadar  biitin ~ sahneler  dijital ortamda  hazirlanip
hareketlendirilmektedir. 1900’li yillarin baslarinda kullanilan
bilgisayar sistemlerinin teknik 6zellikleri hareketlendirmeye
uygun degilken, 1950°1i yillara gelindiginde basit geometrik
cizimler ve hareketlendirme denemeleri yapilabilmistir. 1972
yilinda, Edwin Earl Catmull ve Fred Parke tarafindan gelistirilen
dijital sistem ile modern ¢ boyut anlayisina yakin ilk {i¢ boyutlu
modellemeler ve hareketlendirmeler olusturulmustur. Ug boyutlu
animasyon tekniginin onciilerinden olan Catmull ve Parke’nin
yaptigi A Computer Animated Hand isimli ¢alisma, bilgisayar
animasyonun potansiyelini ve gelecegini sergilemesi acisindan
oldukca ©nemlidir (Holliday, 2019). Dijital teknolojilerin
giiniimiizde oldugu kadar hizli ilerlemedigi o yillarda animasyon
alaninda biiyiik bir gelisme olmustur ve 1984 yilinda The
Adventure of Andre & Wally B. isimli ilk ti¢ boyutlu kisa
animasyon Computer Graphics Group sirketi tarafindan
tiretilmistir. Bu basarili girisimin ardindan firma, aldig1 yatirimlar
ile biiylimeye baslamis ve biinyesine yeni animatorler alarak 1986
yilinda adi Pixar Animasyon Stiidyolar1 olmustur. Ug boyutlu
animasyon Uretiminin oncllerinden olan Pixar Animasyon
Stiidyolari, 1995 yilina gelindiginde ise Toy Story isimli ilk ii¢
boyutlu uzun metraj animasyon sinema filmini iiretmistir. Toy
Story (Oyuncak Hikayesi)’ nin basarist diinya ¢apinda biiyiik ses
getirmis ve li¢c boyutlu animasyon uretimi yapan yeni animasyon
stiidyolarinin  kurulmasina oOnciiliik etmistir. 1990’1l yillarin
sonlarina dogru bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler {i¢
boyutlu animasyonlarin video oyunlari, miizik videolar1 ve
reklamlar gibi bircok alanda daha fazla kullanilmasini
saglamigtir. 1994 yilinda kurulan DreamWorks animasyon
sirketi, 2001 yilinda Shrek isimli animasyon sinema filmini
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yaymlamis ve 74’lincii akademi Odiillerinde en iyi animasyon
film kategorisinde Oscar odiiliine layik goriilmiistiir (Brabham,
2006). 2006 yilinda Walt Disney Company, iki animasyon devini
bir araya getirerek Pixar’i satin almistir. Disney-Pixar, ortak
yapimlarinin yani sira kuruluglarindan giiniimiize olusturduklari
hikaye anlatim diline yonelik ayr1 yapimlar da iiretmektedirler.

Uc boyutlu animasyon tekniginde bilgisayar donanimlari
onemli oldugu kadar animasyon asamasinda kullanilacak
yazilimlar da biiyiik 6nem tasimaktadir. Disney-Pixar gibi biyuk
Olcekli  animasyon sirketlerinin  animasyon iiretiminde
kendilerine ait 6zel yazilimlar1 kullandiklart bilinmektedir. Bu
yazilimlarin kullanimi sadece sirket blinyesinde
gerceklesmektedir. Diger bir yandan ise {i¢ boyutlu animasyon
tiretimine ilgisi olan ya da bu alanda kendini gelistirmek
isteyenler i¢in basta Autodesk firmasinin yazilimlari olmak Gizere
bircok kurulusa ait iicretli, licretsiz yazilimlar bulunmaktadir.
1982 yilinda kurulan Autodesk firmasinin Maya ve 3ds Max
gorsellestirme yazilimlari ii¢ boyutlu animasyon iiretiminde basi
¢eken yazilimlardir (Autodesk, 2024). Giintimiizde ise ii¢ boyutlu
modelleme ve animasyon iiretimine yardimci Blender isimli
yazilim dikkat ¢ekmektedir. Acik kaynak kodlu ve tamamen
licretsiz sunulan Blender, 0Ozellikle son yillarda animasyon
alaninda bas1 ¢eken yazilimlar arasina girmeyi basarabilmistir.
Ayrica yeni versiyonlarinda karsilasilan sorunlar, acik kaynak
kodlu olmasit sebebiyle kullanicilar tarafindan ¢ok hizli
¢ozllebilmektedir. Bu ve benzeri durumlar sayesinde Blender
yazilimi rakiplerine goére ©on plana c¢ikmaktadir denilebilir
(Blender, 2024)

Gunumiz G¢ boyutlu animasyon uUretiminde, 6zellikle
karakter animasyonlarinin olusturulmasinda biiyiik rol oynayan
alt teknik Motion Capture (Hareket Yakalama) teknigidir.
Fiziksel diinyadaki hareketlerin sanal ortama aktarilmasini
saglayan bu teknigin kdkeni Rotoskop animasyon teknigi ile
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bagdasmaktadir (Gomide, 2012). Giiniimiizde halen aktif olarak
kullanilan rotoskop tekniginde aktorler, kamera Oniinde
performanslarin1 gergeklestirirler ve bu c¢ekimler animatorler
tarafindan referans olarak kullanilip filme aktarilir. Bu islemler
gerceklestirilirken aktorlerin hareketleri ve fiziksel ozellikleri
aynen c¢izime aktarilabilecegi gibi sadece hareketlerde
aktarilabilmektedir. Hareket Yakalama Tekniginde ise aktdrlerin
giydikleri 6zel kiyafetler ya da eklemlerine yerlestirilen 6zel
aparatlar yardimi ile hareket verileri alinip animatorler tarafindan
dijital ortamda iglenmektedir. Giyilebilir kiyafetler ya da
kiyafetsiz sensorler ile olusturulan bu sistemler sayesinde aslinda
aktorlere ait dijital kemik sistemi kayit altina alinmaktadir. Daha
sonra bu veriler dijital ortamda olusturulan karakterlere aktarilip
siirec devam etmektedir. 1k kullanim alanlar1 savunma sanayi
oldugu bilinen hareket yakalama sistemlerinin giiniimiizde
sinema, animasyon, dijital oyun, saglik, spor basta olmak iizere
birgok kullanim alan1 mevcuttur. Animasyon alaninda
kullanimina baktigimizda 2000 yilinda gdsterime giren Sinbad:
Beyond the Veil of Mists sinema filmi, hareket yakalama
teknolojisinin bastan sona kullanildig1 ilk Orneklerinden biri
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. 2001 yilinda gosterime giren
DreamWorks animasyon stiidyolar1 imzali Shrek animasyon
filmi, hareket yakalama teknolojisinin kullanildig: ilk basarili
yapimlardandir. Shrek filminin basarisinin ardindan ilerleyen
yillarda hareket yakalama teknigi animasyon alaninda daha fazla
kullanilmaya bagslamistir. 2004 yili yapimi The Polar Express
animasyon sinema filmi, teknigin kullanildig1 bir diger basarili
yapimdir. 100 dakikalik animasyon filmin birden fazla
karakterini oyuncu, yonetmen Tom Hanks canlandirmistir.

Hareket yakalama teknigi, animasyon filmlerin yani sira
sinema filmlerinde fantastik karakterlerin hareketlendirilmesinde
de sikca kullanilmaktadir. The Lord of The Rings (Yiiziiklerin
Efendisi) film serisi, bu teknigin Onciilerindendir. Serinin ana
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karakterlerinden biri olan Smeagol/Gollum  karakterinin
performans canlandirmalarin1  gergeklestiren oyuncu Andy
Serkis, hareket yakalama teknigi kullaniminda aktor roliiniin
Onemini ortaya koymustur (Allison, 2011). 2011 yilinda The
Imaginarium isimli hareket yakalama teknolojisi stlidyosunu
kuran Serkis, ilerleyen yillarda Rise of the Planet of the Apes
(2011), Dawn of the Planet of the Apes (2014), Avengers: Age of
Ultron (2015), Star Wars: Episode VII — The Force Awakens
(2015), War for the Planet of the Apes (2017) gibi birgcok sinema
filmine ait g¢esitli karakterlerin performans yakalamalarin
gergeklestirmistir.

Sekil 7. Andy Serkis, 2002

Kaynak:
(https://www.youtube.com/watch?v=w_Z7YUyCEGE&ab_channel=naturevi
deo, 2024)

Hareket yakalama tekniginin {i¢ boyutlu oyun
sektoriindeki yerine baktigimizda ise 6zellikle spor ve doviis
oyunlar1 basta olmak {lizere acik diinya yapisina sahip video
oyunlar1 gibi farkl tarzlarda da kullanildigini gérmekteyiz. Fifa
futbol ve Mortal Kombat oyun serilerinde hareket yakalama
tekniginin kullanildigin1 gérmekteyiz. Sadece insan figiirlerinin
hareketlendirmesi ile sinirli olmayan bu teknik sayesinde dort
ayakli hayvan hareketlendirmeleri de yapilabilmektedir.
Televizyon dizi uyarlamasi da yapilan The Last of Us video oyun
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serisi i¢inde kullanilan at hareketlendirmeleri hareket yakalama
teknigi ile gergeklestirilmistir. Hareket yakalama tekniginin
karakterler ve hayvanlar lizerinde kullanildig1 bir diger 6nemli
video oyunu ise 2018 yilinda ¢ikis yapan Red Dead Redemption
Il olmustur. Giiniimiiz video oyunlarmin sundugu gorsel
gercekligin animasyon kisminda karsilik bulup desteklenebilmesi
icin hareket yakalama tekniginin 6nemi giin gectikge daha da
artmaktadir.

3. SONUC

Animasyon, farkli tekniklerin bir araya gelerek hareketli
ve etkileyici gorsellerin olugturulmasini saglayan bir sanat formu
olarak tanimlanabilmektedir. Geleneksel animasyon tekniginden
stop motion ve dijital animasyon teknigine kadar bir¢cok farkl
Uretim teknigi, sanatcilara ve yapimcilara genis bir yelpazede
yaratict secenekler sunmaktadir. Geleneksel animasyon {iretim
tekniginde, animatdrlerin daha ¢ok el becerilerinden ve detayl
cizim yeteneklerinden yararlanilirken, dijital animasyon {iretim
tekniginde ise bilgisayarlarin giiciinden ve 0zel yazilimlarin
esnekliginden faydalanilmaktadir.  Stop-motion animasyon
teknigi, gercek diinya nesnelerinin elle hareket ettirilmesiyle
benzersiz ve dokunakli gorsel deneyimler sunmaya imkén
saglayabilirken, rotoskop animasyon teknigi ve hareket yakalama
teknigi ise gercek diinya hareketlerinin animatdrler eliyle yeniden
yaratilmasini saglayabilmektedir. Bu sayede dogal ve gercekei
animasyonlar elde edebilmek mumkun hale gelmektedir.

Animasyonun gelecegi, teknolojinin ve animatorlerin
siirekli gelisen yeteneklerinin birlesimi ile olusabilmektedir.
Hemen her giin karsimiza ¢ikan yeni teknolojiler, yapay zeka,
artirlmis  gerceklik ve sanal gergeklik gibi alanlardaki
ilerlemeler, animasyon alaninin sinirlarini bir hayli genisletmekte
ve animatorlere daha dnce miimkiin olmayan yaratic1 olanaklar

26



Gorsel Iletisim Tasarimi

sunabilmektedir. Ayn1 zamanda siirekli gelisen teknolojiler,
animasyon alaninda daha etkileyici ve etkilesimli deneyimlerin
ortaya ¢ikmasina olanak tanirken, animasyonun iiretim
sireclerini de daha verimli hale getirebilmektedir. Yakin
gelecekte animasyonun egitim, saglik, oyun ve sanat gibi farkli
alanlarda daha fazla kullanilacagi 6n goriilmektedir. Animasyon,
karmasik kavramlari anlatmak, duygusal bag kurmak ve
izleyicilere gicli mesajlar iletmek icin gucli bir arag olarak kabul
edilmektedir. Bu nedenle animatorler, yeni teknolojileri ve
yontemleri kesfetmek icin siirekli olarak c¢alismakta ve
izleyicilere daha zengin, daha etkileyici ve daha anlamh
deneyimler sunabilmek i¢in g¢aba goOstermektedirler. Ayrica,
animasyon alaninin gelisimiyle birlikte yeni ve ¢esitli animasyon
tarzlari ve teknikleri ortaya c¢ikabilmektedir. Bu baglamda
animatorler, daha Once goriilmemis estetikler ve gorsel
deneyimler yaratmak icin geleneksel teknikler ile dijital
teknolojileri birlestirebilir veya tamamen yeni yoOntemler
kesfedebilirler. Bu da animasyon sanatinin daha da
cesitlenmesine ve izleyicilere daha zengin bir gorsel deneyim
sunmasina olanak taniyabilir.

Eglence endiistrisi basta olmak tlizere diger bir¢ok alanda
oénemli bir rol oynayan animasyon Uretimi sayesinde benzersiz ve
unutulmaz deneyimler sunulmaya devam edilecektir. Bu sebeple,
animasyonun sinirlarini zorlayan ve yenilik¢i yaklagimlarla yeni
hikayeler anlatabilen animatérler, gelecekte animasyonun daha
da ileri gitmesini saglayabilecek ve bu sanat formunun etkisini
artirabileceklerdir.
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EKONOMIK SINIRLAMALAR ALTINDA
GRAFIK TASARIM: KALITE VE YARATICILIK
UZERINE ETKIiLER

Yasin AVCI?

1. GIRIS

Grafik tasarim gorsel bir iletisim bigimi olarak {iretkenligi
ve gorsel estetigi ticari, sanatsal ve kiiltlirel alanlar basta olmak
lizere genis bir yelpazede uygulanmasinda Onemli bir role
sahiptir. Grafik tasarim egitimi de illustrasyon, tipografi, gorsel
algilama, tasarim ilkeleri ve unsurlar1 gibi konularin yani sira
baski teknikleri ile grafik tasarim igin 6zel olarak gelistirilmis
bilgisayar yazilimlarim1 kullanma becerilerini igeren bir sanat
egitimidir. Bu egitim, tasarimcilara hem teorik hem de pratik bilgi
saglayarak, yaratic1 projeler gelistirme yetenegini giiclendirmeyi
amagclar (Yiicebas, 2024, s. 36). Bir marka kimliginin tasarlanma
streglerinden toplumsal mesajlarin duyurulmasina kadar gorsel
iletisim disiplini arac1 olarak kullanilmaktadir. Her alanda varlig
hissedilen ve bu alanda oldugu gibi ekonomik kosullar, ne kadar
yaratict bir disiplin olsa da grafik tasarimi ister istemez belli
sinirlara  sokarak  sekillendirmektedir. Global ekonomik
hareketlilikler, gelisen rekabet ortami ve bunun etkisi sonucu
siirlt blitgeler 6zgiir bir gorsel ifade bicimi olan grafik tasarimi
hem kalite hem de yaratici ¢alismalarin iiretilmesi agisindan ciddi
bir baski altina almaktadir.

L QOgretim Gorevlisi, Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi, Gonen Meslek

Yiiksekokulu, Grafik Tasarim), yavci@bandirma.edu.tr, ORCID: 0000-0002-0589-
6921.
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Yaraticilik, dogrudan gozlemlenememesi ve karmagik
yapisinin getirdigi zorluklar nedeniyle, literatiirde ¢ok sayida
farkli bicimde tanimlanmaktadir. Bu kavram, ¢esitli acilardan ele
alindig1 i¢in, bir¢ok farkli tanima konu olmaktadir (Atesgdz,
2023, s. 165). Liniis Pauling ise bu konuda: lyi bir fikir bulmanin
en etkili yolu, c¢ok sayida fikre sahip olmak oldugunu
savunmaktadir (Foster, 2019, s. 140). Yaratict fikirler ¢ogu
zaman Ongoriilemezdir. Baz1 durumlarda, imkansiz gibi goriinen
fikirler bile gercege doniisebilir. Yaraticilik, yeni, sasirtict ve ayni
zamanda degerli fikirler veya eserler iiretme yetenegi olarak
tanimlanir (Boden, 2024, s. 1). Yaraticiligin en fazla 6n plana
ciktig1 alanlardan biri reklamciliktir. Reklamlarin dikkat ¢gekmesi
ve akilda kalmasi, yaratic1 diisiince ile sekillendirilmis fikirler
sayesinde gerceklesir. Bu baglamda, reklam sektoriinde basarili
olabilmek icin yenilik¢i ve sira dis1 yaklasimlar gelistirmek
oldukca 6nemlidir (Teker, 2009).

Kalite, bir Grtin ya da hizmetin belirlenen veya potansiyel
ihtiyaclart karsilama yetenegi olarak tanimlanmaktadir. Bu,
iirtiniin veya hizmetin performansini, giivenilirligini ve kullanici
memnuniyetini 6lgen 6nemli bir unsurdur (Budak, 2024). Bir
tirlinlin kaliteli olmasi, yalnizca islevsel olmasini degil, estetik,
dayaniklilk  ve kullanim kolayligt gibi ozellikleri de
kapsamaktadir. Bu sebeple kaliteyi yakalamak, surekli olarak
gelisim saglamay1 ve miisteri beklentilerini dogru bir sekilde
anlamay1 gerektirmektedir. Kalite, bir markanmn itibarini
dogrudan etkilerken ve ayn1 zamanda ona rekabet ortaminda
avantaj saglamaktadir.

Grafik tasarim ve ekonomi arasindaki baglanti tasarim
stireclerinin tiimdne etki etmektedir. Ylksek butceli reklamlar,
tasarimcilara arastirma imkanlari, esneklik ve iiretim i¢in yeterli
zaman araliklar1 saglarken, diisiik biit¢eli projelerde maliyetlerin
diisiirilmesiyle kreatif ¢oziimler liretme noktasinda problemler
yasamaktadir. Boylelikle uUretkenlik kapasitesi sinirlandirilmakta
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ve tasarimcilarin ¢aligsmalar kalite agisindan 6nemli bir kayba
ugramaktadir. Genellikle kiigiik ve orta c¢aptaki isletmelerin
ylksek biitceli grafik tasarim hizmetleri icin ayirabilecekleri
biitceler sinirli kalmaktadir. Bu durum yaratic1 grafik tasarim
iceriklerinin  gelistirilmesinde kalite ve estetikten &diin
verilmesine neden olmaktadir.

Bu calismada grafik tasarim elemanlarinin ekonomik
kisitlamalar altindaki kayiplarini iiretilen tasarim kalitesi ve
yaraticiligi  iizerindeki etkileri degerlendirilmektedir. Bu
baglamda ekonomik smirlamalarla iiretilen grafik tasarimlarda
yasanan problemlerin tanimlanmasi i¢in dncelikle grafik tasarim
elemanlarinin 6nemi, gorsel elemanlarin fonksiyonlari; renk,
tipografi, gorsel unsurlar ve kompozisyon gibi goérsel tasarim
elemanlarinin estetik ve islev agisindan rolleri ve birbirleriyle
olan biitlinsel iliskisi {iizerinde durulmaktadir. Ardindan,
ekonomik kaygilar nedeniyle kayba ugrayan grafik tasarim
elemanlarmin hangi ozelliklerde yasadigi kisitlarla iiretilerek
zafiyet gosterdigi ifade edilmektedir. Uclincti bolimde ise
bunlarin neticesinde grafik tasarimda kalite ve yaraticik lizerine
yasanan kayiplar orneklerle gosterilmektedir. Son boliimde ise
yasanabilecek ekonomik problemlerle basa c¢ikabilme strateji
Onerileri gelistirilerek sonuca gidilmektedir.

Yasanan zorluklar problem ¢6zme mekanizmasini
calistiran bir zemberek gorevi gormektedir. Ekonomik
simirlamalar bazen tasarimcilart 6zglin ¢oziimler bulabilme
noktasinda harekete gegirerek yasanan bu negatif durumu pozitif
duruma tasiyabilmektedir. Sinirli bir biitce ile karsilagsan
tasarimcilar grafik tasarimin genis imkanlarindan faydalanarak
sira dis1 yaklasim ve tekniklerle 6zgiin tasarim yaklasimlari
gelistirebilmektedir.

Ekonomik simirlamalar  grafik  tasarimin  {iretim
stireglerinde kalitenin olusturulmasi ve 6zgiinliiglin saglamasinda
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belirleyici bir etken olarak goriilmektedir. Tasarimeilar gelisen
sartlara ayak uydurabilecek bir sekilde iiretkenliklerini hayata
gecirirken tim bu faktorleri g6z 6ninde bulundurmaktadir.
Biitgeler tasarimlara kalite ve yaraticilik baglaminda dogrudan
etki etse de tasarimcilar1 inovatif ¢oziim stratejileri gelistirmeye
itmektedir. Bu kisitlamalarla birlikte tiretilebilen grafik tasarimin
degisen ekonomik kosullara sagladigi uyum ile esnek ve ¢oziim
odakli bir gorsel iletisim aract oldugu diisiiniilmektedir. Bu
acidan bakildiginda biitge sinirlamalar ile yasanan zorluklarin
yaninda gelisen bu firsatlarin tasarim siireglerine 6nemli katki
sagladigi 6n gorilmektedir.

2. GRAFIK TASARIM ELEMANLARININ ONEMi

Grafik tasarim materyalleri, genis Kkitlelere ulasabilen
iletisim araclarini en etkili sekilde kullanan kolektif bir alan
olarak toplumun her gorsel alaninda kendini gostermektedir.
(Culha, 2022, s. 742). Bir iletiyi, bir mesaj1 gorsel ve estetik yolla
etkili bir sekilde hedeflenen kitleye ulagsmasini saglayan grafik
tasarimin basarisinda kullanilan tasarim elemanlarinin her biri
ayr1 bir etkiye sahip olma diisiincesiyle tasarlanmaktadir.
Tasarimlar; gorsel denge, estetik ve islevsellik unsurlar1 6n plana
aliarak bir diizen olusturmaktadir. Her gorsel tasarim elemaninin
gbzetilen mesaj lizerinde 6nemli bir giicli bulunmaktadir.

Tasarim elemanlari; ¢izgi, renk, beyaz alan, tipografi,
doku, sekil, denge ve kontrast ile tasarimin basarisin
belirlemektedir. Tasarimlarda bu unsurlarin dogru kullanimi ile
izleyici Uzerinde kalici etkiler saglanmaktadir. Bu baglamda
tasarimcilarin - bu  elemanlar1 hem anlamalari hem de
anlamlandirmalar1 agsindan ifadesel Ozelliklerini ¢ok iyi bir
sekilde tanilandirmalar1 Uretilen kompozisyonlarin kalitesini
dogrudan etkilemektedir.
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Tasarimlarda c¢izgi temel yapi taslarindan biri olarak
goriiliirken genellikle sinirlarin belirlenmesi ve dikkati belirli bir
yere ¢ekmek i¢in kullanilmaktadir. Cizgi enini asan isaret olarak
da bilinmektedir (Brainard, 1998, s. 26). Ayn1 zamanda sonsuz
noktalarin birlesmesiyle olusmaktadir (Lauer & Pentak, 1995, s.
108). Uretilen tasarimlarda ince ve kalin ¢izgiler kendi iclerinde
anlamli birer unsur olmalar1 sebebiyle zarif dokunuslarda ve gucu
ifade eden projelerde dikkat ¢ekme unsuru olarak
kullanilmaktadir. Renk, 151g1n nesnelere ¢arpip geri yansidiktan
sonra géorme duyumuzda olusturdugu izlenimdir (Yalgin, 2024).
Ayn1 zamanda renk genellikle izleyici ile duygusal bir bag
kurabilmek ve tasarimin atmosferini  belirlemek igin
kullanilmaktadir. Renklerin dogru secimi ile hedef kitlenin
dikkati cekilmektedir. Tasarimin gorsel biitiinligii yine renk
gorsel eleman: ile dengesini bulmaktadir. Tasarimlarda izleyici
tarafindan ¢ok dikkat edilmese de sikilikla kullanilan bir gorsel
unsurda negatif alan (Bosluk) olarak bilinmektedir. Tasarimlarda
bos alan1 ifade etmektedir. Bu bos alan bir islevi ifade ederek kasti
olarak tasarimcilar tarafindan kompozisyonun bir pargasi
seklinde kullanilmaktadir. Tasarimlara, islevsellik ve minimalist
Ozellikler vermesi acisindan Ozellikle tercih edilmektedir.
Tipografi ise grafik tasarimda metnin gorsel diizenlemesi
anlamina gelmektedir. Okuyucunun metni en iyi sekilde
anlamasin1  saglamak amaciyla harflerin  dlzenlenmesi,
bosluklarin dogru dagitilmasi ve yazi tipinin kontrol edilmesi
sanatidir  (Morison, 1955, s. 3). Tipografi ile mesajin
okunabilirligi ve algilanmasi daha acik bir hale gelmektedir.
Yazinin tipi, bi¢cimi ve rengi ile belirlenen bir biitiinii temsil
etmektedir. Her bir 6zelligi ile verilen mesajin hedefi belirlenerek
o dogrultuda yapilandirilmaktadir. Diger bir tasarim elamant olan
Ozellik ise doku ise tasarimlarda derinlik hissi vermektedir.
Dokunma hissi veren bir yizeydir (Zelanski & Fisher, 1996).
Genellikle renk kullanimlar1 yerine malzemenin 6z yapisi
tasarimin bir unsuru olarak kullanilabilmektedir. Sadece basil
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malzemelerde degil dijital ortamlarda da yiizeyin dokunsal
ozellikleri anlagilabilmekte ve izleyicinin dikkatini cekmektedir.
Sekiller ise tasarimlara sembolik anlamlar yliklenmesinde 6nemli
bir rol oynamaktadir. Ornegin dairesel sekiller sonsuzlugu, kare
dengeyi ve Ucgenlerin hareket ve dinamizmi sembolize
etmektedir. Sekiller tasarimlarda dikkat ¢ekmek ve oOzellikle
vurgu yapmak icin kullanilmaktadir. Denge ve hiyerarsi de grafik
tasarimin dogru bir sekilde ifade edilmesinde simetri ve asimetrik
diizen gorintilerin olusmasini saglamaktadir. Ozellikle hiyerarsi
tasarimlarda bir 6nem sirasinin olduguna isaret eden mesajlar
vermektedir. Bu sayede izleyici tasarimda 6nemli olan unsura
odaklanarak mesaj hedefe dogru bir sekilde aktarilmaktadir. Hem
estetik hem de islevsel 6zellik kazandirmaktadir. Kontrast ise
kompozisyon igerisinde birbirinden farkli gorsel elemanlarin
boyut ya da renk farkliliklariyla diger unsurdan ayrilmasini
kolaylagtirmakta ve tasarimin anlamina gii¢ katmaktadir.

3. EKONOMIK BASKILARIN YARATICI
SURECLERE ETKIiSi

Her sektoru etkileyebilen ekonomik sinirlamalar grafik
tasarim gibi 6zgiin ve Ozglr bir alam1 dahi etkileyerek cesitli
zorluklarla karsilasilmasina imkan saglamaktadir. Ozginlik bu
alanda her ne kadar onemli olsa da tarihe bakildiginda heniiz
grafik tasarimin kullanilmadigi donemlerde bile tartisilan bir
kavram olmaktadir (Akdenizli, 2018, s. 152). Bu nedenle ayrica
O6nem gosterilmesi gereken bir diistince bigimi olarak belirtilmesi
ve dikkat edilmesi gerekmektedir.
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Sekil 1. Sony Music Album Kapagi ve Star Wars Film Posteri

THE LEGACY OF_

KASHIF- TUME - GEORGE CLINTON - EARTH, WIND & FIRE
GLENN JONES - NEW HORIZONS -EVELYN CHAMPAGHE KING...

Kaynak: (Quito, 2024)

Ancak  bazen = Ozgiinlik  ekonomik  kisitlarla
bozulmamaktadir. Bu durumu sadece ekonomiye baglamak farkli
etik ihlallerinin 6nlnd acabilmektedir. Disney ve Sony Music, iKi
dev markanin arasinda gegen bu Ornekte (Sekil 1) bir esinlenme
sezinlenmektedir. 2015 yilinda yapilan Sony Music posterleri,
Star Wars film posterleri tarafindan belirgin bir sekilde
kopyalanarak  kullanilmaktadir. Tasarimlarda tipografinin
gorsellerle birlikte kullanimi, renkler ve nostaljik gondermeler
her iki eserde de benzerlikler tasimaktadir.

En basta belirginlesen temel sorunlardan biri de kisith
biitce ve smurlt kaynak kullanimi gibi konular yaratici ekipleri
zorlayan konular arasinda yer almaktadir. Bundan dolay1 tasarim
elemanlariin dogru ve etkili bir sekilde kompozisyonlarda yer
almasi hem maliyetleri agisindan hem de hedefine uygun
tasarimlar olusturulmasinda 6nemli bir faktér olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

3.1. Zaman ve Biitce Simirlamalari

Ekonomik kaygilar ve kisith zaman tasarim projeleri ya
da reklam kampanyalarini1 nemli 6l¢iide etkilemektedir. Tasarim
siireglerinde arastirma gelistirme ve uygulama icgin farklh
ozelliklerde unsurlara zaman ayirilmasi daha saglikli ve yenilik¢i
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fikirlerin olusabilmesine imkan tanimaktadir. Ancak tersi
durumlarda tasarimcilar mevcut hedeflere ulasmak i¢in en hizli
ve en uygun maliyetli tiretimleri olusturmaya zorlanmaktadir. Var
olan hazir sablonlar iizerinden hizli ¢oziimler tercih edilirken
0zgiin konsept anlayisindan uzaklasilabilmektedir.

Internet ortaminda bulunan ve herkesin erisimine agik bir
sekilde gelistirilen, grafik tasarim {riinleri tasarlatan markalar bu
konuda smirlart zorlayabilmektedir. Bu sablonlarda hazir
tipografi ve stok gorsel elemanlariyla brosiirler, posterler,
kartvizitler, logolar, mobil videolar ve sosyal medya paylasim
gorselleri tasarlanabilmektedir.

Sekil 2. Web Ortaminda Hazir Brosiir Sablonlar:

ACILISA
m OZEL +?‘"£%§

Et SR
Kaynak: (Canva, 2024)

Gelistirilen birgok grafik tasarim iriinii, online tasarim
projeleri igeren onlarca tasarim uygulamalari ile bugiin tasarim
ihtiyaglarinin hizli ve ekonomik olarak karsilanmasinda bir arag
olarak etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Tasarimcilarin disinda
reklam verenler de bu uygulamalarin ekonomik yaklasimlari
sayesinde hem daha hizli hem de daha ekonomik iiriin tasarimlari
elde etmektedir. Bunula birlikte ¢ogu tasarimci maliyetleri
diisiirebilmek adina genellikle standart hazir tasarim sablonlarini
tercih etmek zorunda kalmaktadir. Bu sekilde hazirlanmis hazir
tasarim Ornekleri 6zgiin fikirlerin iiretilmesini engelleyebilmekte
ve benzersiz tasarimlar ortaya ¢ikarilmasina mani olabilmektedir.
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Herkesin kullanimina agik bir sekilde iiretilen hazir sablon
tasarimlar farkli markalarin benzer iiriinii haline gelebilirken ayn
gorsel unsurlarin tekrar tekrar kullanilmasiyla Ozgiinliikten
uzaklasabilmektedir.

3.2.Ekonomik Tasarim Elemanlarinin Tercih
Edilmesi

Grafik  tasarim  elemanlari, gorsel  biitiinligiin
olusturulmasina ve hedeflenen mesaji dogru bir sekilde
iletilmesini idealize etmektedir. Bu yaklasim dogrultusunda
tasarima etki eden en Onemli bilesenlerin basinda renkler ve
tipografi gelmektedir. Ekonomik baskilar diisiik maliyetli kagis
yollarina tasarimcilart ve reklam verenleri sevk edebilmektedir.
Renkler tasarimlara duygu ve ruh katarak calismay1
giiclendirmektedir. Ancak baski  maliyetleri  acisindan
incelendiginde smirli renk kullanimlari iriiniin biitgesini daha
ekonomik sartlarda olugsmasini saglamaktadir. Tasarimda az renk
ya da tek renk ile ¢alismak bir yoniiyle maliyetleri diisiirebilirken
diger yoniiyle de bazen etkili ve estetik sonuglar elde edilmesine
katki saglayabilmektedir. Renklerin anlamlar dikkate alindiginda
dogru renk secimleri az maliyetle giicli  mesajlar
olusturabilmektedir.

Sekil 3. Sinirh Renk ile Olusturulan Tipografik Afis

LFA
IN - J_

Kaynak: (Bayraktar, 2024)
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Tasarimin mutlak gorsel bileseni tipografi de ekonomik
kisitlamalardan etkilenmektedir. Ucretli ve lisansh yazi yiizleri
maliyet agisindan  tasarimcilar  tarafindan ¢ok  tercih
edilmemektedir. Bunun yerine genellikle tcretsiz fontlar tercih
edilirken tasarim a¢isindan ¢ogu zaman iyi bir font se¢imi ve
tasarimi ile biiyiik bir fark atabilmektedir. Glnlimuzde Google
gibi bir kaynak, font deposu olarak kullanilmaktadir. Bu tarz
uygulamalar sayesinde kisith biitcelerle profesyonel sonuglar
elde edilebilmektedir.

Bir tasarim elemani olarak gorseller de ekonomik biitce
hesaplarindan payini almaktadir. Bir {iriiniin ya da belirlenen bir
konu hakkinda stiidyo ortaminda fotograf ¢ekimleri zaman ve
maliyet agisindan biit¢eleri zorlamaktadir. Ancak 06zgiinliik
acisindan bakildiginda olmast gereken sartlar arasinda yer
almaktadir. Giinlimiizde 06zgiin illiistrasyonlar ve fotograf
cekimleri yerine daha gok stok gorseller tercih edilmektedir. Bu
durum tasarimin  Ozgiinliigline ve yenilik¢iligine  etki
edebilmektedir. Cunkl stok gorseller herkese agik bir sekilde
sergilendigi icin birbirinden farkli birden fazla tasarimda yer
almasi ¢ok dogal kargilanmaktadir.

Sekil 4. Benzer Stok Gorsel Kullanim Ornegi

B EEE CAMBRIDGE ENGLISH
COCUKLAR ICIN INGILIZCE KURSU QLise-ﬁniversite-Yetiskin

ENGLISH
COURSE &
2

\ T m » SRENME GARANTISI iLE
YUKSEK BASARI ORANI SENI BEKLIYOR
LINGO SMART L.
ILETISIM IGIN

@ CAMBRIDGE ENGLISH / 02324202090
BUCA

Kaynak: Sagdaki, (cambirigdeenglishbuca, 2024), Soldaki, (Lingosmart, 2024)
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Tasarimlar neredeyse birbirleriyle ayn1 kalip 6zelliklerde
yapilandirilmistir. Reklam verenler ya da tasarimcilar yaratici bir
gorsel ¢oziim yerine ekonomik kaygilar nedeniyle standart ve
klise gorsel secimleri yapabilmektedir. Bu sebeple benzer goérsel
icerik tasarimlari ile marka kimligi de 6n plana ¢ikamamaktadir.

Bununla birlikte tasarimlar geleneksel sanatlar alanlarinin
disinda giinlimiizde modern teknolojilerle birlikte gelistirilen
tasarim programlart ile sekillenmektedir. Bu programlar
illustrasyon ya da gorsel Gretimden kurumsal kimlik
caligmalarina, ambalaj grafiklerinden mizanpaj tasarimlarina
kadar farkl1 grafik tasarim uygulamalarini olusturmada 6nemli bir
yazilim araci olarak bilinmektedir. Bu yazilim programlari hem
grafik tasarim egitiminde hem de liretim asamasinda reklam
ajanslar1 ve tasarimcilar tarafindan idealize goruntiler elde etmek
icin kullanilmaktadir. Tasarim programlarindaki lisans ticretleri
cok ekonomik boyutlarda gorinmemektedir. Bu sebeple online
ortamlarda hazir sablonlar iireten grafik tasarim uygulamalar
tercih edilerek 0zgilinliik ve yaraticilik baglaminda kayiplarin
yasanmasina sebebiyet verebilmektedir. Tasarim programlarinin
sundugu renk paletleri, sekil ve gorsel kullanim 6zellikleri
karsisinda bu tarz igeriklerin iiretildigi programlar tasarimcinin
idealize ettigini degil sunulan sablon tasarimlarla hazir grafik
tasarimlarin  domine edildigi yaklasim tarzlarina izin
verilmektedir. Buda tasarimlarda kalite ve yaraticilik iizerinde
onemli kayiplara sebebiyet verebilmektedir.

3.3.Ucuz Malzeme Kullanimi ve Baski Teknikleri

Baski ve baski siireglerinde kullanilan malzemeler tasarim
iretim siireglerinde 6nemli bir alan kaplamaktadir. Tasarimin
kendisi kadar malzemenin yap1 ve Ozellikleri de 6nem arz
etmektedir. Bu anlamda ekonomik kaygilar ile birlikte daha ucuz
kagit malzeme secimleri ve ucuz baski teknikeri bir ¢ikis noktast
olarak gorulebilmektedir. Bu yaklagim tasarimin gorsel ve
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fiziksel anlamda Kkalitesini olumsuz olarak etkilemektedir.
Ornegin bir dergide parlak ve kaliteli bir kagit dzelligi segmek
yerine mat ve diisiik gramajli bir kagit secerek kapak olusturmak
tasarimi, tasarimin kalitesi ve cekiciligini olumsuz yonde
etkileyebilmektedir.

Bununla birlikte ekonomik baskilar tasarimeilart giivenli
ve riski az ve herkes tarafindan kullanilan ¢6ziimlere
itebilmektedir. Farkli tasarim yaklasimlari igin risk almak
cogunlukla fazla zaman ve maliyet gerektirdiginden diisiik biitceli
projelerde bu tiir yaklasimlara ¢ok yaklagilmamaktadir. Yenilige
actk ve deneysel iretimler yerine uretim agisinda kolay ve
maliyetsiz Ozelliklere sahip bilindik tasarim yontemleri tercih
edilmektedir. Bu durum tasarimin diger tasarimlara kars1 rekabet
glcunii distirebilmekte ve farkindahigini azaltabilmektedir.
Ozellikle farkli doku o6zelliklerine sahip kagit secimleri
tasarimlar1 daha estetik bir goriiniime tasiyabilmektedir. Bu ve
bunun gibi Ornekler tasarim uygulama alanlarinda maliyet
acisindan biitceleri zorlamasi sebebiyle tasarimcilar daha siradan
ve bilindik tasarimlara yénelmek zorunda kalabilmektedir.

Sekil 6. Doku Ozellikleri Kullanilan Kartvizit Tasarim Ornegi

Kaynak: (WixBlog, 2024)

Tasarimdaki mesaj algisindaki giiciin zayiflamasi da
ekonomik kaygilar sebebiyle meydana gelebilmektedir. Diisiik
bitcelerle iiretilen tasarimlar daha dar bir bakis agisiyla
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tiretilebilmektedir. Bu da verilmek istenen mesajin evrensel bakis
acisin1 azaltarak anlatimin zayiflamasina yol acabilmektedir.
Bununla birlikte bu anlatimlarda ekonomik baskilar nedeniyle
tasarimlarda kiiltiirel duyarliliklarin da dikkate alinmamasi
hedefin yanlis anlasilmasi ve marka kimliginin zarar gérmesine
neden olabilmektedir.

4. GRAFIK TASARIMLARDA EKONOMIiK
SINIRLAMALARLA BASA CIKMA
STRATEJILERI VE ONERILERI

Tasarim, ekonomik sinirlamalarla karsi  karsiya
kaldiginda yaraticilik alan1 ve uygulama alanlarini yeniden
sekillendirmek durumunda kalabilmektedir. Goriinilis agisindan
ekonomik smirlamalar nedeniyle tasarim ve uygulamalar ne
kadar negatif bir gorinim icinde olsa da bu durum inovatif ¢6zim
Onerilerinin  ortaya c¢ikmasma yardimct olabilmektedir.
Tasarimcilar  smirli  bilitge ve kisith  kaynaklar1  lehine
cevirebilecek  0zgiin tasarirm ve  kaliteli uygulamalar
uretebilmektedir.

Tasarimcilar karsilagtiklart bu tarz durumlarda grafik
tasarimin problem ¢6zmede onlarca farkli yontemle sonuca
gidebilme 0Ozelligi sayesinde ekonomik simirliliklar1 avantaja
cevirebilmektedir. Ornegin smirli bir biitge ile baski yapma ile
kars1 karsiya kalinmasi minimalist ve c¢arpict tasarimlarin
tiretilmesine imkan saglamaktadir. Az sayida renk kullanimu ile
de guclu formlar Uretilerek etkili duygular elde edilebilmektedir.
Bu durum tasarimcinin sade ve etkili tasarim {iretebilme
kabiliyetinin artmasina yardimc1 olabilmektedir.

Karsilasilan onlarca problemin en 6nemlilerinde bir tanesi
de teknolojik kaynaklardaki yetersizliklerden olugmaktadir.
Gilintimiizde tasarimcilarin kullandig1 profesyonel tasarim yazlim
programlarinin maliyetlerinin iist seviyelerde olmasi1 farkl
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yontemlere bagvurulmasina sebep olabilmektedir. A¢ik kaynakli
ve lcretsiz tasarim araglart en ¢ok bagvurulan yontemlerin
basinda gelmektedir. Ancak bu tasarim araglar1 tasarimcilara
kisitli imkanlar sunsa da makul tasarim uygulamalari ile sorunu
gecici de olsa c¢ozebilmektedir. Sinirli tasarim araglar giiglii
¢Oziimler tiretilmesini koriikleyebilmektedir. Ayni zamanda tam
tersi estetikten uzak tasarim ¢oziimlerinin de ortaya ¢ikmasina
sebep olabilmektedir. Bu durumda tasarim ilkeleri dogrultusunda
hareket edilerek c¢ozime gidilmesi problemin ¢6zulmesine
yardim olabilmektedir.

Rekabet ortaminda zamani 1iyi kullanabilmek, iyi
degerlendirmek bir adim 6nde olmakla es degerde goriilmektedir.
Bu sebeple zaman ile ilgili stnirlimalar diisiik biitgeli projelerde
hizli sonuglar elde edilmesini saglamaktadir. Tasarim
siireglerinde arastirma ve gelistirme calismanin daha dogru bir
temel ile baglamasini saglarken zaman sinirliliklart tasarimceilara
bu firsatt her zaman verememektedir. Ancak kisith stireler
calisma becerilerini  gelistirebilir ve hizli karar alabilme
konularinda tecriibe sahibi olma imkani verebilmektedir. Bu tur
kisitlamalar altinda tasarimcilar daha organize ve disiplinli
calismak zorunda kalabilmektedir. Zamani iyi yonetmeyi ve bu
konuda kaliteli liretimler ¢ikarabilme becerilerini
pekistirebilmektedir. Mesleki anlamda profesyonel gelisime
firsat vererek kisitli zamanlarda ¢oklu diisiinebilme yetilerini
gelistirebilmektedir.

Zaman, tasarimcilarda is  birligi kavrammi da
tetiklemektedir. Projelerde dis kaynak kullanimi is akisina ve
projenin zaman yoOnetimi agisindan daha etkili bir sekilde
kullanilmasinda 6nemli bir faktor olarak kullanilmaktadir. Ayni
zamanda maliyetleri azaltmanin ve farkli uzmanlik alanlariyla
kaliteye yakinlasmanin bir yolu olarak da gortlebilmektedir. Bir
tasarim projesinde tasarimda kullanilacak bir gorsel yerine
illiistrasyon ile ¢oziimleme yapilabilmektedir. Bu baglamda
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illiistrator ile is birligi yaparak daha carpict sonucglar elde
edebilmek miimkiin olabilmektedir. Bu yaklagimla tasarimcilarin
uzmanlik alanlarina olan bakis agilarini artirtabilir ve projenin
daha saglikli bir sekilde tamamlanmasini saglayabilmektedir.

Sinirl biitgeler tasarim projelerinde alternatif kaynaklar
bulmaya zorlamaktadir. Modern ¢agda tasarimcilarin en fazla
beslendigi alanlarin basinda dijital kaynaklar gelmektedir. Dijital
kaynaklar tasarim alanina binlerce hem vektor tabanli tasarim
formlart hem de stok gorsel destegi sunabilmektedir. Bu agidan
licretsiz ve diisiik maliyetli stok gorseller, vektorel cizimler ve
hazir sablonlar kaynak olarak kullanilarak maliyetler optimize
edilebilmektedir. Ancak bu kadar agik kaynak iginde
tasarimcilarin daha temkinli olmasi gerekmektedir. Ciinkii herkes
tarafindan kullanilabilen bu gorsel tasarimlar tasarimin kalite ve
Ozglinliigiinii bozabilmektedir. Bu kaynaklar1 projeye adapte
edilmesi noktasinda tasarimcilarin birebir kullanmak yerine
konuya 6zel dokunuslarla bu agik kaynaklari istenilen forma
tagimalar1 da Ozgilinliigii ve kaliteyi artirabilmektedir. Coziim
odakli bu yaklasim tasarimcilar1 ayni zamanda daha yaratici
yaklagimlar tiretmesini tetiklemektedir.

Tasarim olusturulmadan Once alinan miisteri ya da
temsilcisinden alinan bilgi beklentilerin karsilanabilesi agisindan
Oonem arz etmektedir. Bu alan1 yonetebilmekte tasarimcinin bir isi
olarak bilinmektedir. Biitcenin el verdigi sartlara gore beklentileri
yonetmek ve bu beklentilere uygun tasarim ve uygulama
tercihleri sunabilmek, idealize edilen hedefe yaklastirmaktadir.
Ozellikle diisiik biitceli projelerde beklentilerin  Gstiin
yakalayabilmek projenin basariya ulagmasinda kritik bir esik
olarak gorilmektedir. Bu anlamda tasarimeci taleplere biit¢enin
getirdigi gerekliliklere dogru ve mantikli yaklasimlar sunarak
sonuclar1 dogrudan kars1 tarafa aktarabilmelidir. Boylelikle daha
acik bir iletisim kurularak beklenti ve sonuclar arasinda denge
saglanabilmelidir.
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5. SONUC

Ekonomik sinirlamalar tiim alanlarda etkili bir sekilde var
olan beklentileri olumsuz yonde etkilerken grafik tasarim
tizerinde de hem yaraticilik hem de iirlin kalitesinde belirgin bir
sekilde hissedilmektedir. Grafik tasarim elemanlarinin her birinin
mesajin iletilmesi ve algilanmasinda ayr1 ayri sorumluluklari
bulunmaktadir. Ekonomik baskilar tasarimlarin yaraticilik ve
kalite agisindan yeniden sekillenmesini saglamaktadir. Tasarim
stireclerinde kullanilan tiim eleman ve yoOntemler belirlenen
biitgeye bagl olarak sekillenmektedir. Biit¢cedeki bu sinirlamalar
sadece kullanilan malzemeler ve tercih edilen teknolojiler
tizerinde degil ayn1 zamanda tasarimcilarin 6zgiin bakis agilarini
ve diisiinme bi¢imlerini kisitlayabilmektedir. Tasarimcilar sinirlt
kaynaklarla kaliteli isler {iretmeye calisirken ekonomik
kisitlamalar sebebiyle estetik ve islevsellik acisindan birgok
grafik tasarim tirlinlinde ifadesel zorluklarla kargilagabilmektedir.
Bu etkiyle benzer stok gorselleri ile iiretilmis tasarimlarin marka
kimligi ve 0zgln bakis acilarin1 zedeledigi anlagilmaktadir.
Ozellikle tasarimlarda kullanilan renkler, tipografi ve gorsel
kompozisyonu olusturan tiim elemanlar ekonomik baskilar
altinda maliyet ve yaratic1 bakis agilarinin gelistirilebilmesi
acisindan yeniden ele alinarak degerlendirilmek zorunda
kalmaktadir.

Buna ek olarak ekonomik baskilarin tasarim baglaminda
yaraticilik lizerindeki etkisi tek yonli olarak gelismekle
kalmamaktadir. Maliyet kisitlar1 tasarimcilart siradan tasarim
yaklagimlarinin Gtesine yenilikgi ¢Oziimler {iretmeye sevk
edebilmektedir. Ozellikte grafik tasarim alaninda smirlanan
yaraticilik belli sinirlamalardan beslenerek yeni yaklagimlarin
tetiklenmesine sebep olabilmektedir. Grafik tasarimcilar bu
acidan bakildiginda maliyetleri diisiirebilmek ig¢in alternatif
malzeme ve teknoloji unsurlar kullanarak islev ve estetik degeri
yiiksek tasarimlar {iiretebilmektedir. Bu baglamda ekonomik
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siirlamalar yaratict problemleri ¢ozebilme yeteneklerini ve
esnekligini artiran bir zorluk olarak goriilebilmektedir.

Biitiin bu yaklasimlar grafik tasarimin etkin problem
¢cozme ve Ozgln ifade bicimlerini kullanarak ekonomik
sinirlamalarla basa ¢ikabilecegini gostermektedir. Ekonomik
zorluklar bu alan1 kisitlarken ayni1 zamanda yeni alternatif ¢oziim
yollarini da ortaya ¢ikaran itici bir gii¢ olarak belirginlesmektedir.
Tasarimcilarin maliyet kisithiligi karsisinda gelistirdigi diislince
ve stratejiler gelecekte tasarim diinyasinin nasil sekillenecegi
konusunda ip wuglart vermektedir. Bu siireclerde sinirh
kaynaklarin etkin yonetimi ve dijital teknolojilerin sunmus
oldugun imkanlardan faydalanilmasi tasarimcilar ve grafik
tasarim i¢in sirdiiriilebilir yaklagimlar gelistirme noktasinda
etkili ¢oziimler gelistirebilmektedir.
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