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OZET

DUYGUSAL TASARIMIN COKLU ORTAM UYGULAMALARINDA
KULLANIMININ BILISSEL YUKE, MOTIVASYONA, KONU ILGISINE VE
OGRENMEYE ETKILERININ INCELENMESI

Ali Haydar BULBUL

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Subat 2019
Danisman: Prof.Dr. Abdullah KUZU

Bu caligmanin amaci animasyonlarda duygu aktarimini saglayabilecek 6geleri
belirlemek, bu oOgeler temelinde farkli duygusal tasarim bigimlerinde gelistirilen
animasyonlarin biligsel yiike, motivasyona, konu ilgisine ve 6grenmeye etkilerini aragtirmak
ve bu animasyonlar iizerinde ¢alisan katilimcilarin duygusal baglamdaki deneyimlerini
incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda, arastirmada nitel ve nicel arastirma yontemleri ise
kosulmustur. ilk asamada, animasyonlarda duygu aktarimimina iliskin konu alan uzmanlar
ile yari-yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Timevarimsal olarak ¢oziimlenen
veriler, olusturulan nitel yapinin dogrulugunu desteklemek icin anket haline getirilerek
animasyon sektoriinde calisan uzmanlara uygulanmistir. Ikinci asamada, farkli duygusal
tasarim bicimlerinde gelistirilen animasyonlarin 6grenme materyali olarak kullanildigi
deneysel sireg, egitim fakiiltesi 6grencileri ile gerceklestirilmistir. Bu siirecte elde edilen
nicel veriler karsilastirma testlerine tabi tutulmustur. Nitel bulgular, animasyonlarda duygu
aktarimini saglamaya yonelik yedi ana tema altinda tartisilmaktadir. Nicel bulgular, farkli
animasyon tiirleri tizerinde ¢alisan katilimcilarin duygu diizeyi, motivasyonu, konu ilgisi ve
anlama testi puanlar1 arasinda anlamli farkliliklar oldugunu; hatirlama testi puanlar ve

bilissel yiik diizeyleri arasinda ise anlamli bir farklilik bulunmadigini géstermektedir.

Anahtar Sozcukler: Coklu ortamla 6grenme, Duygusal tasarim, Duygu aktarimi, Bilissel
yuk, Motivasyon, Konu ilgisi.



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE USE OF EMOTIONAL DESIGN IN MULTIMEDIA
LEARNING APPLICATIONS THROUGH COGNITIVE LOAD, MOTIVATION,
SUBJECT INTEREST AND LEARNING

Ali Haydar BULBUL

Department of Computer and Instructional Technologies
Anadolu University, Graduate School of Educational Sciences, February 2019
Supervisor: Prof.Dr. Abdullah KUZU

The aim of this study is to specify design elements that might enable emotional transfer
in animations as multimedia learning tools, and in the light of these findings, to develop
animations varied on emotional base, and to investigate the effects of these animations on
learning, motivation, subject interest, cognitive load and users’ emotional experiences. In this
diection, both quantitative and qualitative research was carried out. At the first phase, on the
way of determining emotional design elements in animations, semi-structered interviews
were conducted with experts in animation field. Data was inductively analyzed to present a
qualitative structure. A survey created on the basis of this structure was conducted with a
wider expert population in order to ensure the validity and the reliability of the qualitative
findings. At the second phase, five animations with different degrees of emotional elements
were produced and an experimental study was designed on these animations. The
experimental study was conducted with the voluntary pariticipation of the student of
Education Faculty and the data were analyzed through comparison tests. Qualitative findings
are discussed under seven themes in the study. Quantitative findings showed that emotional
volume, motivation, transfer test scores and subject interest were significanly differed while

there were no significant differences on retention and cognitive load.

Keywords: Multimedia learning, Emotional design, Emotional transfer, Cognitive load,

Motivation, Subject interest.



TESEKKUR

Egitim hayatimin 6nemli bir asamasini daha tamamlayarak daha yeni ve daha dinamik
olacagini diisiindigim yeni bir 6grenme siirecine baglamis bulunuyorum. Siiphesiz, egitim
strecimin basarili bir sekilde gerceklesebilmesinde birgok kisi ve kurumun Kkatkisi
bulunmaktadir. Bu silire¢ boyunca, lizerimde emegi olan, bu bdliimde andigim ve anmayi
unuttugum herkese tesekkiirlerimi borg bilirim.

Lisanslistii egitim silirecim boyunca bana destek olan, akademik yasantimin
baslangicindan bu yana gelisimimde rehber rol listlenen ve bu ¢alismanin basarili bir bigcimde
tamamlanmasinda 6nemli katkilar saglayan danisman hocam Prof.Dr. Abdullah KUZU’ya
tesekkiirlerimi sunarim. Hem akademik hem entelektiiel hem de sosyal baglamlarda bana
rehber olan ve kapilarint her zaman agik tutan; arastirma fikrinin ortaya g¢ikmasindan
sonu¢lanmasina kadar gecen siire boyunca, bu ¢alismanin niteliginin arttirilmasinda énemli
katkilar saglayan degerli hocalarrm Dog¢.Dr. Yusuf Levent SAHIN’e ve Prof.Dr. Mehmet
KESIM’e tesekkiirlerimi borg bilirim. Tez jurimde sagladiklar1 degerli doniitler ve oneriler
ile bu ¢alismanin iyilestirilmesinde katki sahibi olan Prof.Dr. Hasan KARAL’a ve Dog.Dr.
Esra EREN’e tesekkiir ederim.

Arastirma siireci boyunca, disiinsel, teknik ve sosyal anlamda desteklerini
esirgemeyen ve bu calismanin basarili bir bi¢imde tamamlanmasinda onemli katkilar
saglayan degerli arkadasim Remzi SAN’a en ic¢ten tesekkiirlerimi sunarim. Bu arastirmaya
katilim gostererek c¢alismanin ger¢eklesmesini olanakli kilan tim animasyon bdélumi
hocalarina, animasyon sektorii ¢alisanlarina ve egitim fakiiltesi Ogrencilerine sonsuz
tesekkiirlerimi burada bir kez daha iletmek isterim. Arastirmanin farkl siireclerinde destek
vererek bilgi ve deneyimleriyle bu arastirmaya deger katan Dr. Metin ALTAN’a, Emre
BEKTORE’ye, Dr. Ozcan Ozgiir DURSUN’a, Tahir Kutluay AKSOY ’a, Yusuf KISA’ya ve
Prof.Dr. Yavuz AKBULUT’a; sure¢ icerisindeki g¢esitli asamalarda yardimlarii
esirgemeyen Dr. Fatih YAMAN’a, Dr. Ozgiir ORUN’e, Dr. Isiner SEVER’e, Dr. Bahadir
AYAS’a, Gizem YILDIZ’a, Abdullah CEViK’e, Dr. Serap UGUR’a, Dr. Ridvan
TUNCEL’e, Dr. Eren KESIM’e, Dog¢.Dr. Hidir KARADUMAN’a, Dr. Gizem KOSKER’e,
Dr. Senay OZAN’a ve bu siirecte kolaylastirici rol tistlenen tiim Egitim Fakiiltesi ve Egitim

Bilimleri Enstitlisu ¢alisanlarina sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.
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Destekleri ile bu arastirmanin gerceklestirilmesine olanak saglayan Anadolu
Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi’ne (BAP) desteklerinden dolay: tesekkiir
ederim.

Doktora egitimi siirecimde, 2211-A Genel Yurt ici Doktora Burs Programi kapsaminda
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YURDAKUL’a, Prof.Dr. Hatice Ferhan ODABASI’na ve Do¢.Dr. Adile Askim KURT’a;
lisansiistii egitimime basladigim yillarda bana yol gosteren ve lzerimde ¢ok emeklerini
hissettigim Dr. Fevzi Inan DONMEZ’e ve Dr. Derya ORHAN GOKSUN’e; degerli bir dost
ve meslektas olarak her zaman ve her kosulda yanimda oldugunu ve olacagini bildigim Dr.
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ETIK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu doktora tezinin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri
toplama, analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalardan bilimsel etik ilke ve
kurallara uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilemeyen tiim veri ve bilgiler
icin kaynak gésterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi; bu ¢calismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigim ve higbir
sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla ilgili
yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve

hukuki sonuglara razi oldugumu bildiririm.

Ali Hayday BULBU
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1. GIRIS

Bilgisayar ve internet teknolojilerinin yillar igerisinde yasadigi gelisim, toplumun da
biitiin olarak degisimine yol agmakta ve insanlarin dncelikli olarak bagvurdugu enformasyon
kaynaklarini, 6grenme aliskanliklarini, 6grenme tercihlerini ve 6grenme motivasyonlarini da
cok kisa bir siire i¢erisinde degistirebilmektedir. Bu teknolojilerin glinluk hayata girmesi ile,
basili medyaya olan ilgi azalirken, erisim kolaylig1 ve diisiikk maliyet UstlnlUkleri sayesinde
elekronik kaynaklara olan egilim de hizli bir sekilde artmaktadir. Gilinlimiizde, dergiler,
gazeteler, Kitaplar, kuttphaneler ve hatta dersler elektronik ortamlara aktarilmakta, bunun da
Otesinde, yalnizca elektronik ortamlara yonelik icerikler de uretilmektedir. Durum
boyleyken, insanlar enformasyon kaynagi olarak elektronik ortamlara ve ¢evrimigi
kaynaklara oncelikli olarak bagvurma egiliminde olabilmektedirler. Bu egilime neden olan
onemli etkenlerden biri bilisim teknolojilerinin sundugu gorsel ve isitsel 6zelliklerdir. Bu
ozellikler bireylerin enformasyon kaynagi olarak dijital materyalleri tercih etmelerini
saglamaktadir. Bilisim teknolojileri sayesinde ¢oklu ortam uygulamalar1 elektronik olarak
video, animasyon, simulasyon, oyunlar gibi ¢ok farkli ve ¢esitli bicimlerde sunulabilmekte
ve gelisen her teknoloji ile birlikte bu ¢esitlilik artmaktadir.

Bilisim teknolojilerinin sagladigi bu ¢esitlilik icerisinde, ayni icerige yonelik birgok
materyal gelistirilmekte, bunlarin bazilar1 egitsel anlamda basarili olurken digerleri daha az
basarili bir sekilde dijital platfomlarda varligini devam ettirebilmektedir. Ogrenme
materyallerinin bagarili bir bigimde varligini devam ettirebilmesinde, bireylerin bu
materyallerle 6grenmeyi tercih etmesi 6nemli derecede etkili olabilmektedir. Belirli bir
icerige erismek isteyen bireyler, kendi 6grenmeleri i¢in en uygun materyalleri ayirip diger
materyalleri goz ard1 edebilmektedir. Bu baglamda, bir ¢oklu ortam materyalini digerlerinden
ayirmada ve tercih edilmesini saglamada, materyalin dikkat c¢ekici dgelere sahip olmasi
Oonemli hale gelmektedir.

Hakikat sonrasi toplum olarak adlandirilan giiniimiiz toplumunda, bireyler segimlerini
duygusal bag kurduklari igeriklere veya friinlere yonlendirmektedir. Hakikat sonrasi
donemde, bireyler duygusal yakinlik kurduklar1 ve kisisel yatkinliklarina uygun bilgilere
daha c¢ok giivenerek gercegi ikinci plana atabilmektedir (Rider ve Peters, 2018, s. 10). Bu
baglamda, dikkat ¢ekici ¢oklu ortam materyalleri gelistirmek ve bireylerin bu materyalleri

tercih etmelerini saglamak i¢in onlarin duygularina hitap etmek 6nemli hale gelmektedir. Bu
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noktada, coklu ortam uygulamalari tasarlanirken yalnizca biligsel etkenlerin degil; bireylerin
duyussal Ozelliklerinin ve tutumlarinin da goéz Oniinde bulundurulmasi gerekmektedir.
Duygusal ogeler ile zenginlestirilen ¢oklu ortamla 6grenme materyalleri 6grenenlerin
katilimlarint ve Ogrenmeye ve Ogrenme materyallerine yonelik motivasyonlarini
arttirabilmektedir. Bu dogrultuda, arastirma kapsaminda, duygusal dgelerin 6grenmeye, icsel
motivasyona, konu ilgisine ve biligsel ylike etkilerinin incelenmesi amaglanmigtir. Bu
bolimde, alanyazindan elde edilen bilgiler ¢ercevesinde, bu arastirmanin kuramsal temelini

olusturan kuram ve uygulamalara deginilmistir.

1.1. Duygular

Antik dénemden bu yana siiren akil-duygu tartismalarinda, ¢ogu zaman, duygularin
zihinsel etkinlikleri olumsuz yonde etkiledigi diisiiniilmiis ve aklin duygular lizerindeki
egemenligi mutlak bir gerceklik olarak kabul gérmistiir (Cakar ve Arbak, 2004, s.24).
Modern ilkelere gore ise, duygunun bir bilgi kaynag: olarak; diisiinmede, giidiilenmede ve
basartya ulagmada rehberlik ettigi, karar vermede etkili oldugu ve mantiksal oriintiiler
izledigi belirtilmektedir (Caruso ve Salovey, 2004, s.9). Aslinda duygular, insanlarin biitiin
zihinsel siireclerinde 6nemli bir rol oynamaktadir (lzard, 20009, s.1).

1.1.1. Duygunun kokeni ve tanim

Duygular, yasantimizi zenginlestirmekte ve varligimizi anlamli kilmaktadir. Duygu
denildiginde herkes neden soz edildigini anlasa da; duygu olarak ifade edilen olguyu
tamimlamak kolay olmamaktadir. Duygu (emotion), duygusal tutum (sentiment),
duygudurum (mood) ve duygusal kisilik (emotional traits) gibi duyussal kavramlar sik¢a
karistirilmakta ve birbiri yerine kullanilmaktadir. Duygular1 anlamak igin Oncelikle, bu
kavramlarin ayrimina varmak gerekmektedir. Desmet (2002) bu duyussal durumlar
birbirinden ayirmak icin iki acidan degerlendirmek gerektigini belirtmistir: (1) Durumun kisi
ile belirli bir nesne arasinda bir iligki icermesi, (2) Durumun devamli ya da gegici olmasi. Bu
acilardan bakildiginda, duygular, bir seye veya bir kisiye yonelik olmasi a¢isindan ve sinirli
bir zaman igerisinde gerceklestiginden, istemli ve gegici durumlardir. Diger taraftan,
duygudurum, duygulara kiyasla daha uzun zamanli olsa da siirli bir zaman igerisinde

gerceklesir ancak bir nesneye yonelik degildir. Duygusal 6zellikler, duygudurumdan farkli
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olarak devamli bir durumdur ve herhangi bir nesne ile bir iligki igermemektedir. Duygusal
tutumlar ise belirli bir nesneye yonelik gerceklesir ve genelde yasam boyu siirmektedir
(Desmet, 2002, s. 4-6). Orneklerle ifade etmek gerekirse; kopeklerden korkmak duygusal
tutum, bir kopegin havlamasiyla tirkmek duygu, giin icerisinde neseli olmak duygudurum,
genel olarak neseli bir yapiya sahip olmak ise duygusal kisilik olarak adlandirilabilir. Burada,
duygudurum ve duygusal kisilik durumlarinin aksine, duygusal tutum ve duygu durumlarinin
bir 6zne-nesne iliskisi igerisinde oldugunu vurgulamak gerekir. Diger taraftan, duygu ve
duygudurum sinirl bir zaman igerisinde gergeklesirken duygusal tutum ve duygusal kisilik
durumlari yasantinin ¢gogu zaman tamami i¢in gecerli duyussal durumlardir. Bu kavramlar
birbirinden farkli duyussal durumlari ifade etseler de; duygularin, duygudurumdan, duygusal
tutumlardan ve duygusal kisilikten dogrudan veya dolayli olarak etkilenebilecegini soylemek
olanaklidir.

Goleman (2003), duygulari hislere 6zgii diisiinceler, psikolojik ve biyolojik durumlar
ve hareketler olarak tanimlamistir. Burns ve Neiser'e (2006) gore, duygular, bireylerin
olaylari degerlendirirken, kendilerine ait diistincelerden dolayt yasadig: psikolojik hallerdir.
Damasio (1996), duygulart bireyin zihnindeki icerik tarafindan harekete gegirilen, hem
beyinde hem de bedende meydana gelen degisiklikler olarak tanimlamaktadir. Coon ve
Mitterer (2010), duygularin olusumunu, insanlarin mevcut durumu bilissel olarak
degerlendirmesi ve buna gore viicutta fizyolojik uyarimanin ve bilissel isimlendirmenin
gerceklesmesi seklinde agiklamaktadir. Duygular; fizyolojik, biligsel, motivasyona dayali ve
deneyimsel psikolojik sistemleri igeren uyum saglayict organize tepkilerdir ve kisinin
fizyolojik tepkileri gibi pek ¢ok psikolojik alt sistemleri koordine eden i¢sel olaylar olarak
etki gosterirler (Mayer ve Salovey, 1993).

1.1.2. Duygu yaklasimlari

Duygu iizerine yiiriitiilen caligmalar genel olarak dort ana yaklasim g¢ergevesinde
gerceklestirilmistir: evrimsel, fiziksel geribildirim, sosyal yapilandirmaci ve bilissel
(Cornelius, 1996; Desmet, 2002, s.7). Evrimsel yaklasima gore, duygular dogal secilim
baglaminda islevsel olarak degerlendirilir ve hayatta kalmaya yonelik, uyarlanabilir
olaylardir (Darwin, 2017). Bu bakis agisinin merkezinde duygularin, tiirtimiiziin karsilastig

belirli durumlar karsisinda problemlerin ¢oziimiinii sagladiklar1 i¢in segilen 6nemli hayatta
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kalmay1 saglayict islevler ¢ergevesinde evrim gegirdikleri goriisii bulunmaktadir. Buradan
hareketle, biitlin insanlarda az veya ¢ok ayni duygular goriilebilmektedir. Ayrica insanlarin
diger memeli hayvanlarla evrimsel bir gegmis paylagsmalarindan dolay1 yakin akraba olan
tiirlerde de benzerlikler gozlenebilmektedir. Psikoloji ve biyoloji alanlarinda duygu
caligmalarina biraktigi mirasi; evrim teorisi ve dogal secilim temelinde, duygusal ifadeleri
anlama yoluna gitmesi ve duygusal ifadelerin islevleri baglaminda ele alinmasidir.

Fiziksel geribildirim yaklasimi duygular1 tanimlarken merkeze bedensel degisiklikleri
koyar. Bu yaklagima gore, duygu, bir uyaricinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte bedende meydana
gelen fizyolojik degisikliklerin zihin tarafindan algilanmasidir (James, 1984). Bedensel
degisimler heyecan algisin1 dogrudan takip eder ve ayni degisimlerle ile ilgili hissettiklerimiz
duygularimizi olusturur (James, 1984). Bu yaklasima gore, bedensel degisimler olmadan
duygularin olmas1 imkansizdir ve bedensel degisimler her durumda 6nce gelmektedir. James,
duygusal deneyimin dogasimi agiklamak ile ilgilenirken Darwin duygusal ifadelerle
ilgilenmektedir. Buna ragmen ikisi de duygularin hayatta kalmay1 saglayan iglevlere sahip
cevresel adaptasyonlar oldugunu diistinmiislerdir.

Duygular1 evrimlesmis adaptasyonlar olarak biyolojik baglamda gorenlerden farkl
olarak sosyal yapilandirmacilar, duygularin, anlamlarini ve biitlinliiklerini 6grenilmis sosyal
kurallara bor¢lu olan kiiltiirel {iriinler oldugunu savunmuslardir. Averill (1980),
duygularimizin filogenetik ge¢cmisimizin kalintilar1 olmadig1 gibi ayn1 zamanda da sadece
psikolojik baglamda aciklanamayacagini vurgulamistir. Bunlarin yerine duygularimizin
sosyal yapilar olduklari ve sadece sosyal seviyede bir analiz ile tam olarak anlasilabilecegini
belirtmistir.

Biligsel yaklasima gore ise, duygular, kisinin karsilastigi bir duruma yonelik olumlu
veya olumsuz degerlendirmeleri sonucunda gerceklesir ve bu siiregte belirleyici olan kisinin
o duruma yiikledigi anlamdir (Arnold, 1960). Bilissel bakis agisinin merkezindeki varsayim
diisiince ve duygularin birbirlerinden ayrilamaz olduklaridir. Arnold'm (1960) degerlendirme
(appraisal) olarak nitelendirdigi ve c¢evredeki olaylarin bizim igin iyi ya da kotii olarak
degerlendirildigi siire¢ olarak tanimladigi seye bagimli olarak biitiin duygular bu bakis
acisindan goriliir. Her duygu 6zel ve farkli bir dizi degerlendirme ile iliskilidir. Bu riintiiler
kisi ya da organizmaya ait 6grenme gec¢misi, mizag, kisilik, psikolojik durum gibi belirli
karakteristik 6zellikler arasinda baglantilar saglamaktadir.
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1.1.3. Duygu ve bilis

Duygular iizerine yapilan calismalar, olumlu duygularin bilisi farkli sekillerde
tyilestirdigini gostermektedir. Olumlu duygular, bilgi isleme, karar verme, yaratici problem
cozme gibi surecleri 6nemli derecede etkilemektedir (Erez ve Isen, 2002; Isen ve Baron,
1991; Konradt, Filip ve Hoffman, 2003).

Ogrenilenler, 6grenme sirasinda deneyimlenen duygular ile birlikte bellege
yerlesmektedir (Pekrun, 1992, s.363). Bu baglamda, duygularin devreye girmesi, uzun stireli
bellekteki bilgilerin etkinlestirilmesini  saglamakta ve bu sayede hatirlamay1
kolaylastirmaktadir (Bower, 1982).

Duygular, bireylerin benimsedigi bilgi isleme stratejilerini etkilemektedir. Schwarz
(2000), mutlu halde olan bireylerin buluscu isleme stratejilerini benimsediklerini, 6nceki
bilgilerine daha ¢ok basvurduklarini ve detaylara daha az dikkat ettiklerini belirtmektedir.
Diger taraftan, iizgiin halde olan bireyler daha ¢ok sistematik isleme stratejilerini
benimsemekte, Onceki bilgilerine daha az basvurmakta ve detaylara daha fazla ilgi
gostermektedir (s.434). Bunun yaninda, Hertel, Neuhof, Theuer ve Kerr (2000) duygularin
Ogrencilerin karar verme ve isbirligi i¢inde calisma durumlarini etkiledigini belirtmislerdir.
Buna gore, olumlu duygular icerisinde olan 6grenciler igbirligi igerisinde ¢alismaya daha
yatkinken olumsuz duygular tasiyan 6grencilerin davranislar: daha ¢ok gorevin yapisina gore
sekillenmektedir.

Dikkat gerektiren duygular, calisan bellegin kaynaklarimi kullandigindan, biligsel
agidan bir olumsuzluk olarak da karsimiza cikabilir (Pekrun, 1992, s. 365). Ozellikle
karmagsik bilissel etkinliklerin ise kosulmasi gerektiginde, kaygi (daha 6zel olarak sinav
kaygis1), Uziintii, 6fke gibi yogun yasanan olumsuz duygular insanlarin biligsel

performansinda diisiise neden olabilmektedir.

1.1.4. Duygu ve é6grenme

Biligsel c¢alismalar duygu ve Ogrenme arasinda karsilikli baghlik oldugunu
gostermektedir (Felten, Gilchrist ve Darby, 2006, s.40). Kolb (1984), 6grenmenin yalniz bilig
ve alg1 gibi 6zerk islevlerle degil; diisiinme, hissetme, algilama ve davranig gibi biitiinciil bir
organizmanin islemesi sonucunda gercgeklestigini belirtmistir (s. 31). Burada duygular

rasyonel diisiince i¢in bir katalizér gorevi gérmektedir (Felten, Gilchrist ve Darby, 2006,
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$.39). Bu durumda, 6grenciler, onlara yeni olan g¢aligma ortamlarinda, 6nemli derecede
duygusal destege gereksinim duymaktadir (Eyler ve Giles, 1999, s. 185).

Uzun yillar boyunca, 6grenme s6z konusu oldugunda duygular, bilis ve motivasyon
gibi etkenlerden daha 6nemsiz bir etken olarak goriilmiis, ancak son zamanlarda 6grencilerin
duygularina odaklanan ¢aligmalar artis gostermeye baslamistir (Pekrun ve Stephens, 2010,
$.258). Smav kaygist lizerine yapilan ¢alismalar 1950'lerden bu yana yogun bir sekilde
caligilmis olsa da bu siire igerisinde 6grencilere iliskin diger duygusal unsurlar biiyiik oranda
g6z ard1 edilmistir (Pekrun vd., 2002, 5.91). Ogrencilerin hem giinliik yasantilarinda hem de
akademik ortamlarda siirekli olarak diger Ogrencilerle, OGgretmenlerle, 0Ogretim
materyalleriyle ve diger cevresel dgelerle olan sosyal ve akademik iligkiler igerisinde
olduklar1 disiintildiigiinde, egitim ortamlarindaki duygularin c¢esitliligi ve Onemi
yadsinamaz. Pekrun vd. (2002) 6grenme baglaminda sik¢a karsilagilan ve potansiyel 6nemi
olan dort akademik duygu durumu tanimlamiglardir: eglence, umut, 6zsaygi ve rahatlama
(s.93). Bunun yaninda, Silvia (2008) ilginin 6grenmede anahtar bir rol oynadigim
belirtmistir. Elbette, egitim ortamlarinda g6z oniinde bulundurulmas: gereken olumlu ve
olumsuz bir¢cok duygudan soz edilebilir. Rowe, Fitness ve Wood (2015), 6grenmede olumlu
etkisi olan ayrik duygular1 bes temel duygu altinda boyutlandirmislardir: eglence/mutluluk
(guven, tatmin, keyif alma, memnuniyet), ilgi/heyecan (merak, heves, ilgi, tutku), sevgi
(empati, minnet, sevgi, takdir), 6z-farkindalik (6zsaygi) ve rahatlik. Diger taraftan, sikilma,
ofke, kaygi, umutsuzluk, utang ve hiisran gibi olumsuz duygular; dikkat, i¢gsel motivasyon,
caba, ilgi, 6zen, 0z-diizenleme ve akademik performans ile olumsuz iligki icerisindedir
(Pekrun vd., 2002; Pekrun vd., 2010).

Pekrun vd. (2002), duygularin akademik basariya etkisini, giidiilenme ve bilis
mekanizmalariin karsilikli etkilesimine baglamakta ve olumlu duygularin basartyr olumlu
yonde; olumsuz duygularin kisa siirede olumsuz, uzun siirede ise olumlu ydnde
etkileyebilecegini belirtmiglerdir (s. 98). Buna gore, akademik haz, umut, gurur gibi olumlu
duygular akademik basariyr olumlu yonde etkilerken; umutsuzluk, sikilma, kaygi, 6tke ve
utang gibi duygular akademik basariyr olumsuz yonde etkilemektedir (s. 99). Pekrun vd.
(2010), sikilma duygusunun fizyolojik aktiviteleri etkinsizlestiren, olumsuz bir duygu
durumu oldugunu ve akademik ortamlarda performansi diisiirdiigiinii belirtmektedir. Bunun

yani sira, Pekrun ve Stephens (2010), etkinlik sirasinda deneyimlenen eglence duygusunun

6



performanst olumlu yonde etkiledigini 6ne stirmektedir. Pekrun vd. (2002), olumlu
duygularin kisilerin 6grenme stratejilerini de etkileyebilecegini belirtmistir (s. 99).

Stein ve Levine (1991), hedef yonelimli ve problem ¢6zme yaklagimini temel aldiklar
modelde, kisinin yeni bir bilgiyle karsilastiginda, o bilgiyi anlamlandirmak i¢in duygusal
deneyimlerin hemen hemen her zaman ise kosuldugundan s6z etmektedir. Buna gore, yeni
gelen bir bilgi var olan semalara uymadiginda, otonom sinir sistemi uyarilmakta, bunun
sonucunda durum bilissel degerlendirmeden ge¢mekte ve duygusal bir tepki ortaya
cikmaktadir. O halde, bu kuramsal modele gore, 6grenme her zaman duygusal bir zaman
diliminde meydana gelmektedir. Benzer bir yaklagimla, Kort, Reilly ve Picard (2001) ve
Russell (2003), 6grenmenin duyussal durumlarin varliginda gergeklestigini 6ne siirmektedir.

Duygular iizerine gerceklestirilen bilissel ve psikolojik calismalarin 15181nda, tasarim
arastirmacilar da tasarim ve duygular arasindaki iliski tizerinde durmaya baslamislardir (6rn.
Desmet, 2002; Norman, 2004). Duygularin tasarim, 6grenme ve bilis gibi etkenler Gizerindeki
etkisi s6z konusu oldugundan, ¢oklu ortam caligsmalarinin da bu giincel yaklagimlardan

etkilenmesi uzun siirmemistir.

1.2. Motivasyon

Belirli davranislarin insanlar tarafindan neden gergeklestirildigini anlamak eski
zamanlardan bu yana psikoloji alanindaki bilim insanlarinin oncelikli kaygist olmustur. Bu
davraniglarin altinda yatan motivasyonu agiklamaya yonelik gerceklestirilen ilk girisimlerde,
davraniglar temel biyolojik gereksinimler, hayatta kalma ve lireme diirtiileri ile agiklanmistir
(Sansone ve Harackiewicz, 2000). Yirminci ylizyila gelindiginde ise, motivasyon iizerine
gerceklestirilen calismalar dissal motivasyon kaynaklarina, 6diill ve ceza sistemlerine
odaklanmis; yirminci ylizyilin ikinci yarisinda, arastirmacilar digsal faktorler tizerine kurulan
motivasyon model ve kuramlarinin bireylerin eylemlerini agiklamakta yeterli olmadigini,
bireylerin herhangi bir digsal pekistire¢ olmadan da bazi eylemleri kendi arzulari ile
gerceklestirdiklerini fark ederek motivasyon olgusunu icsel faktorler ile aciklama egiliminde
olmuglardir (Lepper ve Henderlong, 2000). Bu noktadan hareketle, davraniglarin altinda
yatan motivasyonun ilgi, eglence ve doyum gibi olumlu duygularla da iliskili olarak bireyin
kendi igerisinde sonu¢ bulan bir siire¢ oldugu vurgulanmistir (Sansone ve Harackiewicz,

2000).



Icsel motivasyon 6gretme ve Ofrenme siireclerinde gdz oniinde bulundurulmasi
gereken ve 6grenme ile karsilikli olarak baglantili olan 6nemli egitsel degiskenlerden biridir
(Cameron ve Pierce, 1994). Ogrenme motivasyonu olan bireyler, zorlu etkinliklere istekli bir
sekilde dahil olmakta ve bu siirecleri keyif alarak gergeklestirmektedir (Hartnett, 2016).
Motivasyon neyi, nasil ve ne zaman Ogrenecegimiz konusunda onemli bir role sahiptir
(Schunk ve Usher, 2012). Alanyazindaki arastirmalar, motivasyonun bireylerin belirli bir
derse devam etmesinde, 6gretme ve Ogrenme siireglerine baglilik diizeylerinde, egitsel
stirecler dahilinde gergeklestirdikleri gorevlerin niteliginde ve akademik basarilarinda etkili
oldugunu gostermektedir (Hartnett, 2016).

Motivasyon, bireylerin diisiinceleri, inanglari, duygular1 gibi bilissel ve duyussal
siirecler ile baglanti icerisinde olusan, baglamsal ve toplumsal faktorler cercevesinde
degisebilen karmasik ve ¢ok yonlii bir yapiya sahiptir (Schunk, Meece ve Pintrich, 2014).
Motivasyonun kesin olarak tanimini yapmak zor olsa da; motivasyonu agiklamaya,
bilesenlerini ortaya koymaya ve egitsel siireglerin motivasyonel baglamda tasarlanmasina
yonelik alanyazinda farkli bakis acilar1 sunan bir¢ok kuram ve model ile karsilagilmaktadir.
Bu kuramlar arasinda, motivasyonu i¢giidii, uyarilma, gereksinim, beklenti, i¢sel-dissal
kaynaklar ve 6zbelirlenim temelinde agiklayan cesitli motivasyon kuramlar: bulunmaktadir.

Icgiidii temelinde gelistirilen kuramlar biitiin motivasyon kuramlarinin temeli olarak
ele alinmaktadir (Gopalan vd., 2017). Motivasyon konusunda iggiidiiler ile ilgili ilk
diisiinceleri McDougall (1908) 6ne siirmiis ve insan davraniglarinin aclik, ¢cekisme, cinsellik,
toplu halde yagama gibi durumlarin tetikledigi arzular aracilig ile glidiilendigini belirtmistir.
Motivasyonu yine i¢giidiisel temelde aciklayan Sigmund Freud ise, Psikanalitik kuraminda,
insan davraniginin yasam ve Oliim iggiidiileri olmak {izere iki temel kuvvet tarafindan
yonlendirildigini 6ne stirmektedir (Pincus, 2004).

Maslow (1970), motivasyonun dis etkenlerden Once, bireylerin gereksinimleri
temelinde gerceklestigini belirtmektedir. Maslow’un One siirdiigli ihtiyaglar hiyerarsisine
gore, bireylerin gereksinimleri sinirsizdir ve belirli bir motivasyon ile bir gereksinim
karsilandiginda, daha iist diizeyde bir gereksinim bireylerin motivasyon kaynagi olmaktadir.
Benzer bir dogrultuda, Alderfer (1969), Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisine alternatif olarak
onermis oldugu E.R.G. kuraminda, motivasyonu bireylerin gereksinimleri temelinde ele

almakta ve bu gereksinimleri varolussal, iliskisel ve gelisimsel gereksinimler olarak
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siniflandirmaktadir. Buna gore, bireyler iist diizeydeki bir gereksinimi karsilamakta
zorlandiginda, daha alt diizeydeki gereksinimler bireylerin motivasyon kaynagi
olabilmektedir. Motivasyonun kaynagini gereksinimler temelinde agiklayan bir baska kuram
olan McClelland’in ihtiyaglar kurami, motivasyonun insanlarin gii¢lii ve basarili olma ve
insanlarla yakin iligkiler kurma gereksinimleri dogrultusunda gerceklestigini One
strmektedir (McClelland, 1987). Diger taraftan, bazi arastirmacilar motivasyonun tek basina
gereksinimler ile agiklanamayacagini, bireylerin beklentilerinin de motivasyon kaynagi
olabilecegini 6ne siirmektedir. Bu dogrultuda beklentiler temelinde olusturdugu kuraminda,
Vroom (1964), motivasyonu beklentilerin ger¢eklesmesine yonelik arzu diizeyi ve
gerceklesecegine yonelik inancin siddeti ile agiklamaktadir. Diger bir deyisle, bireylerin
belirli bir amaca verdigi 6nem ve o amacin ger¢eklesecegine yonelik beklentiler
motivasyonlarinin kaynagi olmaktadir.

Ryan ve Deci (2000), motivasyonun dissal ve igsel kaynaklar olmak iizere iki farkl
sekilde olusabilecegini one siirmektedir. Buna gore, insan motivasyonu; amotivasyon, digsal
motivasyon ve i¢sel motivasyon olmak (zere ¢ farkli diizeyde ele alinabilmektedir.
Amotivasyon durumu, bireyin belirli bir davranisi gergeklestirmeye niyetinin olmadig:
durumlar ifade etmektedir ve bu durumda, bireyler etkinlige deger vermemekte, o etkinligi
yapacak yetkinlikte hissetmemekte veya istendik bir sonug elde edecegine inanmamaktadir
(Ryan ve Deci, 2000). Digsal motivasyon durumu ise digsal diizenleme, i¢e yansitma,
tanimlama ve biitiinlestirme olmak iizere dort farkli diizeyde aciklanmaktadir:

Dussal diizenleme: Disaridan gelen bir istegi yerine getirmek veya davranis karsiliginda
ortaya konulan 6diili almak i¢in gergeklestirilen davraniglari gergeklestirmeye yonelik
motivasyonu niteler ve tamamen digsal kaynaklidir (Ryan ve Deci, 2000). Bir bireyin,
kendinden daha iist pozisyonda olan bagka bir bireyin verdigi gorevleri yerine getirmesi; bir
Ogrencinin, 6gretmenin koydugu bir 6diilii elde etmek icin bir etkinlige dahil olmas1 ve
sonuglandirmasi bu motivasyon tiiriine 6rnek olarak verilebilir.

Ice yansitma: Ozsayg1 temelinde olusan ve igsel bir diizenleme durumunu ifade eden
motivasyon tiiriidiir. Her ne kadar igsel bir siire¢ olsa da davranislarin utang veya kaygidan
kaginmak ve ego ylikseltmek veya gurur elde etmek gibi digsal etkilere bagli olmasi

nedeniyle gorece digsal kaynaklidir (Ryan ve Deci, 2000). Bir 6grencinin verilen bir gorevi



tamamlayamadiginda 6gretmeni veya akranlari karsisinda duyacagi utangtan kaginmak igin
bu gorevi tamamlama yonelimi bu motivasyon turine 6rnek olarak verilebilir.

Tanimlama: Digsal motivasyonun daha ¢ok 6zbelirlenim temelinde olusan tiirii olarak
ele alinmaktadir. Bu motivasyon tiirlinde, bireyler bir davranisin kendi hedeflerine yonelik
Oonemini kavramakta ve igsel bir diizenleme gerceklestirmektedir (Ryan ve Deci, 2000).
Ormnegin, 6grenimine lisansiistii diizeyde devam etmek isteyen bir 6grenci, icerik olarak ilgi
duymadig1 veya sikict buldugu dersler de olsa, yiiksek notlar almanin énemli oldugunu
diistindtigii i¢in bu derslerde yiiksek basari elde etme yoneliminde olabilir.

Biitiinlestirme: Bireylerin digsal olarak maruz kaldigi ancak kendi deger ve
gereksinimleri dogrultusunda tamamen igsellestirdigi motivasyon tiiriinii ifade etmektedir.
Birey belirli bir davranisi ne diizeyde icsellestirmisse, digsal motivasyon kaynaklari da o
kadar 6zbelirlenimli hale gelmektedir (Ryan ve Deci, 2000).

Son olarak, Ryan ve Deci (2000), dissal kaynakli motivasyonlardan tamamen ayrik
olarak igsel motivasyon etkeninin bireylerin davraniglarinda belirleyici oldugunu
belirtmektedir. Bu motivasyon durumu, bireylerin ilgileri, zevkleri ve dogal olarak
kendilerinde var olan doyum arzulari temelinde tamamen igsel siiregler sonucunda

gerceklesmektedir.

1.2.1. Tlgi

Bireylerin bir icerigi O6grenmek istemelerinde ve bu dogrultuda davranislar
sergilemelerinde konuya yonelik ilgileri 5nemli derecede etkili olabilmektedir. ilgi, 5grenme
siireclerinde, hangi konunun ne diizeyde 6grenilecegini belirleyen énemli bir degiskendir
(Alexander ve Jetton, 1996). Belirli bir icerige ilgi duyan o6grenciler ilgi duymayan
ogrencilere kiyasla, icerige daha fazla dikkat gdstermekte ve daha iyi 6grenmektedir (Shirey
ve Reynolds, 1988).

Ilginin, kisisel 6zellikleri yansitmaktan 6te, duyussal bir durumu ifade ettigini ve belirli
bir diizeyde i¢sel motivasyonun kaynagi oldugunu belirten Schiefele (1991), ilgi kavramin;
icerige 0zel ve daima belirli bir konuyla, gorevle veya etkinlikle iliskili; 6grencilerin yiliksek
performans gosterecegi ve igsel motivasyon saglayacagi alanlar1 segmelerinde belirleyici
olan yonlendirici bir gii¢; egitim kuramlarinda a¢imlayici bir faktér ve modern bilissel

teoriler ile uyumlu; uzun veya kisa siireli olarak genel veya 6zel baglamlar igerisinde
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olusabilen bir kavram olarak agiklamaktadir (s. 301). Ilgi kavram alanyazinda genellikle
kisisel ve durumsal olmak iizere iki farkli boyutta incelenmektedir. Kisisel ilgi, daha sabit ve
uzun bir zaman araliginda bireylerin belirli bir konuya egilimlerini ifade ederken; durumsal
ilgi daha kisa bir siire i¢erisinde deneyimlenen baglamsal bir uyaran olarak ele alinmaktadir
(Rotgans ve Schmidt, 2017). Hidi ve Renninger (2006), kisisel ilginin olusmasinda durumsal
ilginin etkisine vurgu yapan modelinde, kisisel ilginin birbirini izleyen dort asamada
olustugunu belirtmektedir: (1) durumsal ilginin olusmasi, (2) durumsal ilginin devam etmesi,
(3) kisisel ilginin ortaya ¢ikmasi ve (4) kisisel ilginin yerlesmesi. Buna gore, son asamada,
durumsal ilgi ile baslayan siire¢ kisisel ilgiye doniisebilmekte ve bireyler digsal bir
motivasyon kaynagma ihtiyag olmaksizin belirli bir konuya egilim gostermeye

baslayabilmektedir.

1.2.2. Duygu ve motivasyon

Duygularin, biligsel etkilerinin yan1 sira, uzunca bir siire goz ardi edilen motivasyon
Uzerine etkileri de son zamanlarda arastirmacilarin ilgisini ¢gekmeye baslamigtir. Pekrun
(1992), duygularmn hem igsel hem digsal hem de sosyal motivasyon (zerinde etkilerinin
oldugunu belirtmistir (s. 366). Ayn1 dogrultuda, Kim ve Hodges (2012) olumlu duygularin
ogrenci motivasyonu ile olumlu bir iligki igerisinde oldugu sonucuna varmistir. Kisinin belirli
bir icerige ilgisinin olmasi veya belirli bir gorevin kisiye eglenceli gelmesi, o kisinin igsel
motivasyonunu olumlu bir sekilde etkileyebilir. Dahasi, bir gorevin basariyla
tamamlanmasinin verdigi haz, bir sonraki gorev i¢in i¢sel motivasyonu arttirabilir. Diger
taraftan, kaygi, ofke, sikilma ve tiziintii gibi olumsuz duygular, olumlu i¢sel motivasyonu
diistirebilecegi gibi; olumsuz igsel motivasyonu da arttirabilir (Pekrun, 1992, s. 367; Pekrun
vd. 2002, 5.99).

Pekrun (1992), umut, umutsuzluk, kaygi ve beklentilere yonelik hazlar gibi ileriye
dontik duygularin dogrudan; hiisran, utang, 6tke ve gurur gibi geriye doniik duygularin ise
degerlendirmeyle iliskili olarak digsal motivasyonu etkileyebilecegini one stirmektedir (s.
367). Ormnegin, kaygi, olumsuz sonuclardan kagmmak igin olumlu motivasyonu
tetikleyebilecegi gibi; umutsuzluk, 6grenilmis caresizlik durumu olusturarak olumsuz
motivasyonla sonuglanabilir. Diger taraftan, alinan ders notu sonucunda 6gretmenden veya

aileden alinan 6vgii veya yergi, duruma gore 6grencinin hiisran, utang, gurur gibi duygulari
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deneyimlemesine neden olur ve bu duygular daha sonraki gorevler i¢in digsal motivasyonu
farkli sekillerde etkileyebilir. Bunlarin yaninda, 6grencilerin deneyimledigi minnettarlik,
otke, empati, dlismanlik, hayranlik gibi sosyal duygularin da motivasyon iizerinde 6nemli
etkisinin oldugu séylenmektedir (Pekrun, 1992, s. 369).

Moreno ve Mayer (2007), ¢oklu ortamla 6grenmenin bilissel kuraminin bir uzantist
olarak gelistirdikleri biligsel-duyussal modelde, motivasyona, iistbilissel etkinliklere ve
duyussal 6gelere vurgu yapmaktadir. Bu modele gore, duyusal bellege gelen sesler, yazilar
ve resimler, uzun sureli bellekten gelen motivasyon ve duyussal 6gelerin, dikkati ve algiy1

etkilemesiyle se¢ilmekte ve ¢alisan bellege aktarilmaktadir (s. 314).

1.3. Bilissel Yiik

Biligsel Yiik Kurami’na (BYK) gore insan biligsel mimarisi, uzun siireli bellek ve
calisan bellekten olusmaktadir (Sweller, 2008). Uzun siireli bellek, sinirsiz kapasiteye sahip
iken ¢alisan bellegin simirl kapasiteye sahip oldugu varsayilmaktadir (Cowan, 2001). Ote
yandan yeni 6grenilecek bilgiyle ilgili uzun siireli bellekte dnceden bir sema bulunuyorsa, bu
sema tek bir bilgi 6gesi olarak islenebildigi i¢in ¢alisan bellekteki yiik azalmaktadir (Sweller,
Ayres ve Kalyuga, 2011). Bununla birlikte, bir goreve iliskin 6n bilgiye sahip olmak da o
gorevin olusturacag bilissel ylikii azaltmaktadir (Sweller, 2010).

Bilissel yiik, asil biligsel yiik, konu dis1 bilissel yiik ve etkili biligsel yiik olmak tizere
tige ayrilmaktadir (Sweller, 2010). Asil bilissel yiik, 6grenilmesi gereken enformasyonun
kendi i¢indeki karmasikligiyla iliskilidir (Sweller, van Merriénboer ve Paas, 1998). Icerik ne
kadar karmasiksa asil biligsel ylik de o kadar yiiksek olacaktir. Bir géreve ait asil biligsel ytik
sabittir. Konu dis1 biligsel yiik, 6grenme gorevinin hangi bicimde sunulduguyla iliskilidir
(Choti, van Merriénboer ve Paas, 2014). Dolayisiyla 6gretim tasariminin niteliginin konu dis1
biligsel yiikii etkiledigi degerlendirilmektedir. Bu biligsel yiik, 6grenmeyi olumsuz yonde
etkilediginden uygun 6gretim yontemleriyle bu yiikii azaltmak, kuramin amaglar1 arasindadir
(van Merriénboer ve Ayres, 2005). Etkili bilissel yiik ise bireyin 6grenmesine dogrudan
katkida bulunan yiiktiir. Bu yiik 6grenme sirasinda 6grenende gerceklesen sema edinimi ve
otomatiklestirilmesi ile iligkilidir. Bir bagka deyisle enformasyonun dogasindan kaynakli
olusan igsel bilissel yiik ile bag edebilmek i¢in 6grenenin ayirdig calisan bellek kaynaklarini

ifade etmektedir. Asil ve konu dis1 bilissel yiik agirlikli olarak 6grenme materyalinin
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Ozellikleri Uzerinde dururken etkili biligsel yiikk 6grenen ozellikleriyle iliskilidir (Sweller,
2010).

Bilissel yiikk, 6grenme materyalinin bilissel siiregler araciligiyla calisan bellekte
olusturdugu yiiktiir ve farkl diizeylerde 6lgiilebilmektedir (Antonenko, Paas, Grabner ve van
Gog, 2010). Biligsel yiikiin ol¢timiinde farkli yontemler uygulanmakta, standart bir yontem
bulunmamaktadir (Briinken, Seufert ve Paas, 2010). Briinken, Plaas ve Leutner (2003),
biligsel yiik 6l¢iimlerini nesnellik (6znel/nesnel) ve nedensel iligki (dogrudan/dolayli) olmak
izere iki boyutta ele almistir. Nesnellik boyutu, 6l¢iim yonteminin 6znel ve beyana dayali
m1 yoksa davranis, fizyolojik kosullar ve performans gibi nesnel verilere mi dayali oldugunu
ifade etmektedir. Nedensel iliski ise 6l¢iim ile 6l¢iilen 6zellik arasinda dogrudan bir baglanti
olup olmadigina iliskin smiflandirmalar igermektedir (Briinken vd., 2003). Bu siiflandirma
kapsaminda yer alan 6znel ve dolayli bir degerlendirmeye 6rnek olarak 6gretim etkinliginden
sonra 6grenciye ne kadar zihinsel ¢aba sarf ettigini soran derecelendirme 6lgegi verilebilir.
Oznel ve dogrudan degerlendirme yontemine 6grenme materyalinin ne kadar zor oldugunu
soran derecelendirme d6lgegi drnek verilebilir. Nesnel ve dolayli 6l¢iim yontemlerinden biri
performans ¢iktilarinin Slgiilmesidir. Coklu ortam arastirmalarinda siklikla kullanilan
hatirlama ve transfer testleri de bu grupta yer almaktadir (Mayer, 2009). Diger bir nesnel ve
dolayli 6l¢iim 6grenenin materyalle gegirdigi siiredir. Son olarak nesnel ve dogrudan 6lgiim

yontemleri arasinda beyin aktivitelerinin 6l¢liimii ve ikili gorev performansi yer almaktadir.

1.4. Coklu Ortamla Ogrenme

Coklu ortamla 6grenme iizerine yapilan ¢alismalarin temelini 1980'lerin basindan bu
yana biiyiik oranda bilissel kuramlar olusturmustur. Ozellikle ¢oklu ortamla 6grenmenin
bilissel kurami (Mayer, 2009) ve bilissel yiik kurami (Sweller, 2005) gercevesinde yurutllen
bu c¢aligmalar, kisilerin hangi tasarim durumlarinda daha iyi Ogrendigine yonelik
gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda, s6z konusu c¢alismalarin genel amaci Ogrenme
materyallerinin tasarimini konu dis1 bilissel yiikii azaltmak, etkili biligsel yiikii arttirmak ve
asil biligsel yiikii yonetmek amaciyla diizenlemek olmustur. Bu siire igerisinde duygularin
bilis, 6grenme ve motivasyon iizerindeki etkisi ¢oklu ortam caligsmalarinda goéz ardi
edilmistir. Hatta duygusal etkisi olabilecek estetik Ogelerin, coklu ortamla 6grenmenin

biligsel kurami gercevesinde, ilgi ¢ekici ama konu dis1 unsurlar olmasi agisindan, konu dis1
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biligsel yiikii arttiracagi ve 6grenmeyi olumsuz yonde etkileyecegi belirtilmistir (Mayer,
2009, s. 95). Bununla birlikte, coklu ortamda duygusal tasarim {izerine son yillarda, duygusal
tasarimin  Ogrencilerin  duygudurumlarmi olumlu yonde etkiledigini, &grenmeyi
tyilestirdigini, motivasyonu arttirdigini, zihinsel cabayr arttirdigini, digsal biligsel yiik
olusturmadigini ortaya koyan deneysel ¢alismalar da yiiriitiilmiistiir (Um, Plass, Hayward ve
Homer, 2011; Mayer ve Estrella, 2014; Plass, Heidig, Hayward, Homer ve Um, 2014).

1.4.1. Coklu ortamla 6grenmenin biligsel kuram

Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami (COBK), ¢oklu ortam alaninda uzun yillar
stiren deneysel ¢alismalardan elde edilen bulgular dogrultusunda gelistirilmis bir kuramdir
(Mayer, 2009). Bu kuram, insanlarin nasil 6grendigini, onlarin bilgiyi nasil isledigiyle
aciklamaya calismaktadir. Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami'na gore, insanin
ogrenme yapisi tek kanal {izerinden sinirsiz bilginin aktarilmasina ve pasif iglemeye uygun
degildir (Mayer, 2009, s.61). Bu baglamda kuram {i¢ temel varsayima dayandirilmaktadir:
Iki kanal (Paivio, 1986; Baddeley, 1992), Sinirli kapasite (Baddeley, 1992; Chandler ve
Sweller, 1991) ve Aktif isleme (Mayer, 2008; Wittrock, 1989). Bu varsayimlara dayanarak,
Mayer (2009) anlamli 6grenme i¢in 6grenenin bes bilissel siireci gerceklestirmesi gerektigini
vurgulamaktadir: (1) ilgili s6zciikleri sozel ¢alisan bellekte isleme, (2) ilgili gorselleri gorsel
calisan bellekte isleme, (3) secilen sozciikler ile s6zel zihinsel model gelistirme, (4) segilen
gorseller ile gorsel zihinsel model gelistirme, (5) sozel ve gorsel modelleri gosterimleri
biitiinlestirme (s. 71). Diger bir deyisle, duyusal bellekte sec¢ilen sozciikler ve gorseller
calisan bellekte diizenlenmekte, diizenlenen sézel ve gorsel modeller uzun siireli bellek ile

biitiinlestirilerek 6grenme saglanmaktadir.

1.4.2. Coklu ortam ilkeleri

Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami ve Bilissel Yiik Kurami’na gore,
Ogrenenler 6grenme siirecinde ti¢ farkli bilissel islem durumunu ise kosabilmektedir: Digsal
biligsel islem (konu dis1 bilissel yiik), i¢sel bilissel islem (asil biligsel yiik) ve Tiretimci
bilissel islem (etkili bilissel yiik) (Mayer, 2009, s.79; Sweller, 2005). Dissal bilissel islemler,
O0grenme sirasinda Ogretim amaglarina hizmet etmeyen bilissel etkinliklerdir ve Coklu

Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami'na gore anlamli §grenmenin gergeklesmesi igin bu tiir
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islemlerin en aza indirilmesi gerekmektedir. Asil bilissel islemler, sunulan materyalin
karmagikligindan kaynaklanan ve materyalin ¢alisan bellekte gosterimlenmesi i¢in gerekli
olan biligsel etkinliklerdir ve dogru bir sekilde yonetilmelidir. Tiiretimci bilissel islemler ise,
as1l materyalden anlamlar olusturmada ise kosulan giidiileyici biligsel etkinliklerdir ve
anlamli 6grenmenin gergeklesebilmesi i¢in tesvik edilmelidir. Bu baglamda, Mayer (2009)
etkili bir coklu ortam tasarimu igin yol gésterici ilkeler sunmustur. Ilerleyen basliklarda bu

ilkeler agiklanmaktadir.

1.4.2.1. Dussal bilissel islemleri azaltma
Digsal bilissel islemler, sunumun 6zelliklerinden kaynaklanmaktadir ve daha iyi bir
o0grenmenin gecgeklesebilmesi i¢in bu islemlerin olusturacagi biligsel yiikiin azaltilmasi
gerekmektedir. Dissal biligsel islemleri azaltmaya yonelik olarak Mayer (2009) asagidaki
ilkeleri onermektedir:
o Tutarlilik ilkesi: 1lgi ¢ekici fakat konu dis1 sdzciikler ve gorseller tasarimdan
cikartildiginda daha 1yi 6grenme gerceklesir (s. 89)
e Isaretleme ilkesi: 1lgili materyalin diizenine iliskin verilen ipuglar1 ve sozcik veya
gorsellerdeki vurgular 6grenmeyi iyilestirir (s.108).
o Gereksizlik ilkesi: Ogrenmede, gorseller ve sozlii anlatimlarin birlikte kullanilmast,
gorseller, sozciikler ve sdzel anlatimlarin birlikte kullanilmasindan daha etkilidir (s.
118).
e Zamansal yakinlik ilkesi: Birbiri ile alakali olan gorseller ve sozciikler es zamanl
olarak sunuldugunda daha iyi 6grenme gerceklesir.
o  Uzamsal yakinlik ilkesi: Birbiri ile alakali olan gorseller ve sozciikler birbirlerine

daha yakin oldugunda daha iyi 6grenme gergeklesir (s. 135).

1.4.2.2. Asu biligsel islemleri yonetme
Mayer (2009) icsel bilissel islemlerin igerigin Oziinden kaynaklandigi igin
degistirilemeyecegini fakat bazi yontemlerle yonetilebilecegini belirtmistir. Icsel bilissel

islemlerin yonetilmesine yonelik olarak 6nerilen ilkeler sunlardir:
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Parcalara bolme ilkesi: Konunun bir butln olarak tek parca halinde verilmesindense,
uygun bicimlerde parcalara bolinerek verilmesi 6grenme agisindan daha etkilidir (s.
175).

On-alistirma ilkesi: Baglam ile ilgili olan terimler ve isimler 6nceden bilindiginde
daha iyi 6grenme gerceklesir (s. 189).

Bicim ilkesi: Gorseller ve yazili anlatimlar yerine gorseller ve sozlii anlatimlarin

kullanilmast 6grenme agisindan daha etkilidir (s. 200).

1.4.2.3. Tiiretimci bilissel islemleri arttirma

Turetimci biligsel iglemler icerigin daha anlamli G6grenilmesi i¢in istendik

islemlerdir. Mayer (2009), tiiretimci biligsel islemlerin arttirilmasi i¢in asagidaki ilkeleri
§ Y S § ¢in asag

sunmaktadir:

Coklu ortam ilkesi: Ogrenme agisindan, sozciiklerin ve gorsellerin birlikte
kullanilmasi, yalniz s6zciiklerin kullanilmasindan daha etkilidir (s. 223).
Kisisellestirme ilkesi: Coklu ortamda sozciikler kullanilirken resmi ve tek tarafli bir
dil yerine giinliik ve karsilikli konusma tarzinda bir dil kullanildiginda daha iyi
ogrenme gerceklesir (s. 242).

Ses ilkesi: Sozli anlatimlarda makine sesi yerine dostane bir insan sesinin
kullanilmas1 6grenmeyi iyilestirir (s. 255).

Resim ilkesi: Coklu ortam materyalinde anlaticinin resminin bulunmasi dissal

biligsel islem olusturacagindan 6grenmeyi olumsuz etkiler (s. 258).

Yukarida da s6z edildigi gibi, Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami'nin tutarlilik

ilkesi, ilgi ¢ekici fakat konu dis1 6gelerin 6grenmeyi olumsuz etkiledigini 6ne stirmektedir.

Diger taraftan, duygularin 6grenme, bilis ve giidiilenme ile iligkisi diisiiniildiiglinde, ¢oklu

ortam tasarimlarinda duygusal 6gelerin saglayabilecegi olanaklar da goz ardi edilmemelidir.

Aslinda, bu konu uzunca bir siiredir tartisilmaktadir. Bazi arastirmacilar, ilgi ¢ekici 6gelerin

ogrenme i¢in gerekli oldugunu savunurken digerleri 6gretim materyallerinin yalnizca

ogrenme ¢iktilaria iliskin bilgileri barindirmasi gerektigini belirtmektedir. Bu tartigmalara

paralel bir sekilde, son yillarda, coklu ortamla 6grenme ¢alismalarinda duyussal siirecler

alandaki arastirmacilarin ilgisini gekmeye baslamistir.
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1.4.3. Duygular ve ¢oklu ortamla grenme

Duygular, bir uyaranla girilen etkilesim sonucu, kisinin bu uyaran ile ilgili yaptig
biligsel degerlendirme ile baglamaktadir (Arnold, 1960; Desmet, 2002). Bu uyaran, 6grenme
baglaminda, kisinin etkilesime girdigi bir coklu ortam materyali olabilir. Bu baglamda, ¢coklu
ortam materyali ile etkilesime giren kisinin, bu materyale yonelik bir olumlu veya olumsuz
duygular gelistirmesi beklenir. Bu noktada, ¢oklu ortam materyalinin icerigi kadar tasarimi
da belirleyici olacaktir. Kisinin bu materyalin igeriginden 6nce tasarimi ile karsilasacak
olmasi ¢oklu ortam materyallerinde duygulara yonelik tasarimin 6nemini arttirmaktadir.
Astleitner (2000), Ogretim tasarimcilarinin 6grenme siire¢lerinde 6grenenlerin duygu
durumlarini iyilestirmelerinin gerekliliginden s6z etmektedir.

Coklu ortam materyallerinin duygulara yonelik tasarimlanmasinda genellikle renkler,
sekiller, sesler ve insanlastirma (veya insanbi¢imcilik - anthropomorphism) gibi tasarim
Ogeleri belirleyici olmaktadir (Um vd., 2011; Mayer ve Estrella, 2014; Plass vd., 2014).
Renklerin, insanlarin duygularini ve ruh halini degistirmekte 6nemli rol oynadigi, insanlarda
cesitli olumlu veya olumsuz duygular olusturdugu belirtilmektedir (Al-Ayash vd., 2015;
Hemphill, 1996; Lang vd., 1993; Mahnke, 1996). Ancak, ayn1 duygu farkli renklerden
kaynaklanabilecegi gibi, ayn1 renkler de farkli duygular1 ortaya ¢ikarabilmektedir (Linton,
1999; Saito, 1996). Kirmiz1 renk genellikle heyecanla iliskilendirilmekte, turuncu renk
tedirginlik verici, mor renk asil, sar1 renk nese verici olarak algilanmakta, mavi ise giiven ve
rahatlikla iligkilendirilmektedir (Ballast, 2002; Wexner, 1982). Clarke ve Costall (2008),
yesil, mavi ve mor renklerin rahatlatict oldugunu, bdylece kaygi seviyesini diisiirdiigiinii;
kirmizi, sar1 ve turuncu gibi sicak renklerin ise insanlar1 uyardigini ve etkinlestirdigini
belirtmektedir.

Yuvarlak ve daha yumusak koseli sekillerin de duygular1 olumlu yonde etkiledigi
belirtilmektedir. Um vd. (2011), bu etkiyi bebekyiiz egilimi ile agiklamislardir. Buna gore,
daha yuvarlak ve yumusak koseli sekiller bebeksi ozellikleri yansittigindan, sert koseli
sekillere kiyasla kiside daha olumlu duygular olusturmaktadir. Tasarimda duygulari olumlu
yonde etkileyen baska bir ozellik de insanlastirmadir. Insanlastirma, insanlara iliskin
Ozelliklerin ve niteliklerin diger nesnelere aktarilmasi olarak agiklanmaktadir (Disalvo ve

Gemperle, 2003).
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1.4.4. Medya ile 6g¢renmenin bilissel duyussal kurami

Medya ile Ogrenmenin Bilissel-Duyussal Kurami (MOBDK), Coklu ortamla
O0grenmenin biligsel kuraminin genisletilmis bir versiyonudur. Moreno ve Mayer (2007),
Mayer’in Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kurami’nda &nerdigi model iizerine,
motivasyon, duyus ve istbilis etkenlerini islevsel baglamlariyla ekleyerek modeli
zenginlestirmisgtir. Bu kurama gore, motivasyonel ve duyussal etkenler, enformasyon
duyulardan calisan bellege aktarilirken, hangi verilerin segilecegini belirleyen dikkat ve
algilama fonksiyonlar1 {izerinde etkili olmaktadir. Ayn1 zamanda, {iistbilissel etkinlikler de
calisan bellekte gerceklesen organize etme ve biitiinlestirme gibi iglemleri etkilemektedir.

Medya ile Ogrenmenin biligsel-duyugsal modeli olarak sunulan model Sekil 1.1°de

acgiklanmaktadir.
OGRETIM DUYUSAL . ! .
ORTAMIARI BELLEK UZUN SURELI BELLEK
CALISAN BELLEK
Asnl‘ll“m p| Isitsel Biitiinlestirme
esler | PPL— V@ > S ~ » Anlamsal Bilgi
Sl - Dikkat
':'"Z‘:‘.l er y| Girsel | g » Serme —p Organize etme
Gorseller
Alg1
Sepme ¥
----------- >
Dokunsal < Epizodik Bilgi
Geri ¢cagirma
Koku
MOTIVASYON
Tnd \ _VE IUSTBILIS
'DUYGULANIM H

Sekil 1.1. Medya ile 6grenmenin bilissel-duyussal modeli

Medya ile Ogrenmenin Biligsel-Duyussal Kurami’na gore, 6gretim ortamina maruz
kalan kisiler, bu ortamlardan elde ettikleri anlatim ve sesleri isitsel bellege, sozciik ve
gorselleri de gorsel bellege alirlar ve gecmiste uzun siireli bellege atilan bilgiler
dogrultusunda olugsan motivasyon ve duygulanimlarin belirledigi dikkat ve algiya gore
secerek calisan bellege aktarirlar. Calisan bellekte bu veriler, istbiligsel etkenlerin de
etkisiyle biitiinlestirip organize edilirler (Moreno ve Mayer, 2007). Bu kuram, ¢coklu ortamla

o0grenme etkinliklerinde, kisilerin i¢erisinde bulundugu ruh halinin, o an yasadigi duygularin
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ve deneyimlerine yonelik i¢sel motivasyonunun &grenme siireclerinde etkili oldugunu

gOstermektedir.

1.5. Animasyonun 12 ilkesi

Walt Disney Stiidyolar1 son yiizyilda animasyon alanina diinya ¢apinda damgasini
vurmustur. 1930°lu yillardan bu yana onlarca animasyon film ve film serileri tretmistir.
Boyle bir organizasyonun basarisinin altinda yatan nedenleri g6z 6nlinde bulundurmanin
¢oklu ortamla 6grenme alanyazininda duygusal tasarim egilimlerini ve Ozellikle egitsel
animasyon tasarim yonelimini olumlu yonde etkileyecegi diisiiniilmektedir.

Thomas ve Johnston (1981), Disney karakter animasyonlarmmi konu aldiklari
kitaplarinda, Disney animasyonlarinda kullanilan, ¢ok uzun slreler igerisinde biyik emekler
harcanarak deneyimlenen ve animasyonlarinin basariya ulagsmasini saglayan 6geleri 12 ilke
altinda toplayarak sunmustur. Thomas ve Johnston (1981), Disney animasyonlarina benzer
animasyonlar liretmenin parayla, hos renklerle, ¢izim, anime etme veya hikaye anlatma ile
saglanamayacagini belirtmekte; Disney animasyonlarindaki asil giiclin diisiinen, karar
verebilen ve kendi iradeleri ile hareket edebilen animasyonlar iiretmek oldugunu
vurgulamislar, bunu hayatin bir illizyonu olarak nitelendirmislerdir. Walt Disney
gercekeiligin animasyon tasarimlarinda 6nemini su sozlerile vurgulamistir:

“Yaptigimiz igin icten olmast igin temelinde gerceklik yatmalidir. En eglenceli
komediler her zaman gercek olaylarin Uzerine kurulur.” (Thomas ve Johnston,
1981, s. 62)

Bu bolimde, Disney’in animasyonlara yonelik onerdigi 12 ilke verilmekte ve
baglamsal olarak agiklanmaktadir.

Ezilme ve buzilme : Thomas ve Johnston (1981), ezilme biiziilme ilkesinin Disney’in
en 6nemli kesfi oldugunu vurgulamaktadir. Gergek diinyada, esnek olmayan cisimler hareket
ederken formunu korumaktadir. Canlilar ise, hareket ederken kaslarin gerilmesi ve gevsemesi
veya derinin esnemesi ile form degistirirler. Burada ezilme ve biiziilme ile basingla veya
gerilmeyle nesnelerin form degistirmesi ifade edilmektedir (s. 47). Animasyonlar ezilme ve
biiziilme ilkeleri kullanmadan tasarlandiginda, izleyiciler bunu kati, hareketsiz ve
inandiriciliktan uzak bir form olarak diisiinebilir. Bu noktada, Disney animatorleri formun

anlasilirligini bozmayacak diizeyde ve formun hacmini koruyarak ezilme ve buzilmenin
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siirlarint  zorlamislar ve kompleks karakterler yaratmadan, sadece ezilme biiziilme
hareketleriyle duygular: ifade edebildiklerini gérmiislerdir (Thomas ve Johnston, 1981, s.
48). Ezilme buzilme hareketlerinin en etkili gosteriminin ziplayan top animasyonlar1 oldugu
belirtilmektedir. Gorsel 1.1°de bu harekete iliskin bir 6rnek verilmektedir. Gorsel
incelendiginde, topun yavas hareket ettigi veya duydugu noktalarda formunu korurken; topun
hizl1 hareket ettigi yerlerde biiziilme, yere temas ettigi noktada ise ezilme yasayarak form

degistirdigi goriulmektedir.

Gorsel 1.1. Ziplayan bir topun aldigi formlar (Animdesk, 2012)

On hareket : Bu ilke animasyon icerisindeki karakterler belirli bir hareketi
gerceklestirmeden Once, izleyicilerin gelecek hareketi dnceden sezmeleri gerektigini ifade
etmektedir. Thomas ve Johnston (1981) bir sonraki hareketin anlasilabilir olmasi i¢in
hareketin baslayacagina yonelik bir 6n hareket ile izleyiciye ipuclari verilmesi gerektigini
belirtmektedir (s. 51-52). On hareket ilkesine iliskin bir 6rnek Gorsel 1.2°de gosterilmektedir.
Gorsel statik olmasina ragmen ve karakter heniiz bir harekete baslamamis olmasina ragmen

bir sonraki sahnede karakterin kogsmaya baglayacagi acik bir sekilde sezilebilmektedir.

Gorsel 1.2. On hareket ilkesinin kullanilimasina yonelik bir 6rnek (Thomas ve Johnston, 1981)
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Sahneleme : Sahneleme ilkesi, animasyon ilkeleri arasinda kapsami en genis olan
ilkedir. Sinematografik araclarla hikaye icerisinde bir hareketi veya durumu isaret etmek,
vurgulamak ve dikkat cekmek i¢in bir sahnenin ¢ekim planlar1, agilari, kamera hareketleri ile
belirli duygular1 veya ruh hallerini ¢agristirabilecek nesne veya isaretlerin sahneye
yerlestirilerek  animasyon icerisindeki karakterlerin veya hareketlerin izleyicinin
anlayabilecegi sekilde sunulmasina dayanmaktadir (Thomas ve Johnston, 1981, s. 53-56).

Dogrudan eylem ve pozdan poza : Animasyonlarin gelistirilmesinde dogrudan eylem
ve pozdan poza olmak iizere iki farkli yontem ve bu yontemlerin kendi igerisinde stinlukleri
ve sinirliliklart bulunmaktadir. Dogrudan eylemde animator ilk kareden baslayarak yaratict
bir sekilde biitiin kareleri son kare tamamlanana kadar ¢izer ancak bu yontem istenmeyen
veya beklenmeyen sonuglar dogurabilmektedir. Pozdan poza yonteminde ise animator
anahtar kareleri ¢izerek sahnenin planlamasini yapar ve aradaki kareler yardimcilar
tarafindan doldurulur. Animasyonlarda her iki yontem birlikte kullanilarak hem sahnenin
kontrolii saglanabilmekte hem de yaratici ¢izimler elde edilebilmektedir (Thomas ve
Johnston, 1981, s. 56-58)

Ardil ve st Uste binen hareket : Animasyonlardaki karakterlerin hareketlerinin
gercekei ve inandirict olmasi agisindan hareketin bitiminde donuk bir gorselle karsilasmak
rahatsiz edici olabilmektedir. Bu sorunu gidermeye yonelik Walt Disney, hareket sirasinda,
asil bedene biitlinlesik olan ancak daha hafif veya esnek olan parcalarin asil bedenden goérece
daha yavas hareket etmesi gerektigini ve hareket tamamlandiginda karakter uzantilarinin
(kol, kulak, kuyruk, giysi vs.) bir stre daha harekete devam ettikten asil durusa ge¢mesi
gerektigini ve bu hareketlerin abartili bir sekilde verilebilecegini belirtmistir (Thomas ve

Johnston, 1981, s. 59-61). Bu ilkeye iliskin 6rnek olarak Gorsel 1.3’te verilmektedir.
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Gorsel 1.3. Ardil ve iist iiste binen harekete yonelik bir drnek (Williams, t.y.)
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Gorsel 1.3 incelendiginde, gorseldeki karakter kosarken paltosunun geriden geldigi,
durdugunda paltosunun ilerlemeye devam ettigi ve sonraki karede yerine oturdugu
gorulmektedir.

Ivmelenme : Gergek hayatta higbir hareket aym1 hizda baslayrp ayn1 hizda
sonlanmamaktadir. Animasyondaki hareketlerin ger¢ek¢i ve inandirict goriinmesi igin bir
hareket baslarken pozitif ivmelenme, hareket biterken negatif ivmelenme uygulanirsa
hareketler daha etkili ve inandirici bir sekilde ger¢eklesmektedir (Thomas ve Johnston, 1981,
S. 62).

Yay : Ger¢ek diinyada canlilar ve nesneler, 6zel olarak Oyle davranmasi igin
tasarlanmamaissa, hareket ederken diimdiiz bir ¢izgi izlemezler. Bir insan yiirlirken ayaklari
sadece dogrusal olarak hareket etmez, bu hareketlere bagl olarak bedeni, ayaklari ve kollar1
da asagi yukar1 ve saga sola savrulur. Bu hareket bir diizlem fiizerinde goézlendiginde,
hareketin yaylar ¢izerek devam ettigi goriilmektedir. Animasyonlardaki karakterlerin
canlandirilmasinda bu yaylarin kullanilmasi animasyonun gercekgiligini arttirmaktadir
(Thomas ve Johnston, 1981, s. 62). Yiiriiyiis sirasinda viicut parcalarinin ¢izdigi yaylar

Gorsel 1.4°te orneklendirilmistir.

Gorsel 1.4. Adim atma swrasinda viicut par¢alarmmin ¢izdigi yaylarin bir gésterimi (Doost, t.y.)

Ikincil hareket - Belirli bir duygu, durum veya olay hareketlerle ifade ediliyorsa, ana
harekete gore daha az baskin olan ikincil bir hareket bu ifadeyi daha giiglii bir sekilde
yansitacaktir. Ornegin, iizgiin bir karakter arkasin1 donerken gdziindeki yas1 silebilir veya
bas1 donen biri ayaga kalkarken basini sallayabilir (Thomas ve Johnston, 1981, s. 63-64).

Zamanlama : Karakterlerin duygularinin, tavirlarinin, tepkilerinin, diigiincelerinin ve

hatta kisiliklerinin ifade edilmesinde karakter canlandirmalar1 sirasindaki zamanlama
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belirleyici bir etken olmaktadir. Bire bir aymi hareket iki farkli zamanlama ile
canlandirildiginda bambagka duygular ve anlamlar ifade edebilmektedir (Thomas ve
Johnston, 1981, s. 64).

Abart: : Animasyonlarda duygularin daha 1yi ifade edilebilmesi i¢in, gercek hayatta bir
duygu yasanirken gozlenen mimik ve jestlerdeki isaretlemelerin karikatiirize edilerek abartilt
bir sekilde sunulmasi etkili olmaktadir. Burada, uygulanan abarti1 gercek temeller iizerine
kurulmali, inandiriciligt olumsuz yonde etkileyecek simnirlar1 asmadan uygulanmali,
izleyiciyle iletisim kurabilmeli ve ikna edici olabilmelidir (Thomas ve Johnston, 1981, s. 65-

66). Abartinin kullanilmasina iligkin bir 6rnek Gorsel 1.5°te verilmektedir.

Gorsel 1.5. Abartinin kullanimina bir 6rnek (Animcareerpro, t.y.)

Cisimsel ¢izim : Animasyon karakterleri her agidan cizilebilecek ve her poza
girebilecek sekilde belirli bir agirliga, derinlige ve dengeye sahip olan, hacimli ama esnek,
mukavemetli ama kati1 olmayan, yasayan ve harekete hazir formlar halinde ¢izilmelidir
(Thomas ve Johnston, 1981, s. 67).

Cekicilik : Disney’in onerdigi son ilke olan ¢ekicilik, bu baglamda sevimli, minik,
yakisikli, giizel olan1 ifade etmemektedir. Ister iyi ister kotl, ister glizel ister cirkin, isterse
de korkutucu bir karakter olsun; kaliteli, sade ve anlasilir ¢izimler, hareketler ve dykdler ile
insanlarin goérmeyi tercih edecegi tasarimlar ortaya cikarilmalidir (Thomas ve Johnston,
1981, s. 68).

Disney’in basarili animasyonlar gelistirmesinde temel olusturan bu 12 ilkenin ¢oklu
ortamla 6grenme tasarimlarinda uygulama alaninin da genis oldugu diisliniilmektedir. Bu

ilkeler genel olarak karakter canlandirmasina yonelik olsalar da, egitsel anlamda kullanilan
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gorseller, animasyonlar, sunular, simdlasyonlar gibi bir ¢ok dijital materyalde uygulanabilir

bilesenleri bulunmaktadir.

1.6. Problem Durumu

Coklu ortam tasarimlarina duygusal unsurlarin kullanilmas: ile gerceklestirilen
caligmalarin uzun bir tarihinden s6z etmek olanakli degildir. Bu alana egilim son on yil
igerisinde baslamigtir. Coklu ortamla 6grenme uygulamalarinda duygusal tasarim ile ilgili

alanyazinda tespit edilen ¢aligsmalar Tablo 1.1’de 6zetlenmektedir.

Tablo 1.1. Coklu ortamla é6grenme uygulamalarinda duygusal tasarim ¢alismalar

Duygusal Tasarim

Yazarlar Katilimcilar Degiskenleri Sonuc¢ Degiskenleri
Um vd. (2011) Universite Sicak renkler Ogrenme ¢iktilar1 (Hatirlama,
ogrencileri (n=118)  Yuvarlatilmis Transfer), Bilissel ylk, Gudiilenme,

sekiller Insanlastrma  Duygudurum

Mayer ve Estrella Universite Canli renkler Ogrenme ¢iktilar1 (hatirlama,
(2014) ogrencileri (n=111)  Yuvarlatilmis transfer), Biligsel ylk, Cekicilik,
sekiller Eglence, Benzer dersleri isteme
Insanlastirma
Plass vd. (2014) Lisansisti Sicak renkler Ogrenme ¢iktilar1 (hatirlama,
ogrenciler (n=121)  Yuvarlatilmis transfer), Bilissel yuk, Duygudurum
sekiller
Insanlastirma
Haaranen vd. Universite Insanlagtirma Ogrenme ¢iktilar1 (hatirlama),
(2015) ogrencileri (n=150) Bilissel yiik, Konsantrasyon,
Cekicilik
Konigschulte Universite Arkaplan sesleri Ogrenme ¢iktilar1 (hatirlama,
(2015) ogrencileri (n=334) transfer), Biligsel yiik, Motivasyon,
Duyussal deneyim
Park vd. (2015) Universite Insanlastirma Ogrenme ¢iktilar1 (hatirlama,
ogrencileri (n=101) transfer), Biligsel yUk,

Duygudurum, Algilanan dégrenme,

Materyali onama, Durumsal ilgi
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Tablo 1.1°de 6zetlenen caligmalar incelendiginde, ¢oklu ortamda duygusal tasarim
lizerine yapilan calismalarin genel olarak 6grenme ciktilari, biligsel yiik, motivasyon,
cekicilik, duyussal deneyimler ve degisimler, memnuniyet gibi farkli degiskenler
baglaminda yiiritildiigi goriilmektedir. S6z konusu ¢alismalarin katilimcilarini gogunlukla
tiniversite 6grencileri olusturmaktadir. Duygusal tasarim 6geleri olarak ise ¢ogunlukla renk,
sekil ve insanlagtirma calisilmis, ses 6gesinin genel olarak goz ardi edildigi goriilmiistiir.

Duygusal tasarimin benzer sonu¢ degiskenleri lizerindeki etkileri ise tutarli sonuglar
vermemektedir. Ogrenme ¢iktilari baglaminda degerlendirildiginde, bazi calismalar
duygusal tasarimin hatirlama testi agisindan olumlu etkisi oldugunu gosterirken (Mayer ve
Estrella, 2014; Plass vd., 2014; Um vd., 2011) digerleri bu iligskiyi kanitlamakta basarisiz
olmuslardir (Haaranen vd., 2015; Konigschulte, 2015; Park vd., 2015). Transfer testi icin de
durum farkli degildir. Um vd. (2011) ve Mayer ve Estrella (2014), olumlu duygusal tasarimin
transfer testi sonuglarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varirken Plass vd. (2014),
Konigshulte (2015) ve Park vd. (2015), transfer testi sonuglar1 i¢in anlamli bir farklilik
bulamamistir. Yine de, notr tasarimlarin 6grenme ¢iktilarina gore duygusal tasarimlardan
daha iyi sonuglar vermemesi, duygusal tasarim-tutarlilik ilkesi catismasinda, duygusal
tasarimi bir adim 6ne tagidigi sdylenebilir. Bu konuda daha net konusabilmek i¢in daha fazla
calismaya gereksinim vardir.

Alanyazinda ¢oklu ortamda duygusal tasarimin giidiilenmeye etkisi iizerine yalnizca
bir ¢alismaya rastlanmistir (Um vd., 2011). Um vd. (2011), bu ¢alismada olumlu duygusal
tasarimin  giidiilenmeyi olumlu yonde etkiledigi sonucuna varmustir. Ancak, duygu,
giidiilenme ve 6grenme arasindaki iliski diisliniildiiglinde, bu konuda daha fazla ¢caligmaya
gereksinim duyulmaktadir.

Duygusal tasarim s6z konusu oldugunda en ¢ok tartigilan konulardan biri de, duygusal
Ogelerin konu dis1 olmasi agisindan, tasarima eklenmesinin digsal biligsel yiikii arttirip
arttirmadigidir. Bu baglamda gergeklestirilen caligmalar, bilissel yiikii zihinsel ¢aba ve gorev
zorlugu temelinde Oznel Olgiimlerle degerlendirmistir (Konigschulte, 2015; Mayer ve
Estrella, 2014; Park vd., 2015; Plass vd., 2014; Um vd., 2011). Mayer ve Estrella (2014), iki
farkli deney gergeklestirdikleri c¢alismalarinin ilk deneyinde zihinsel ¢abanin duygusal
tasarim grubunda daha yiiksek oldugunu rapor ederken ikinci deneyinde ve alanyazindaki

diger calismalarda, duygusal tasarimla ¢alisan 6grenciler ile notr tasarimla ¢alisan 6grenciler
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arasinda zihinsel ¢abaya yonelik anlamli bir farklilik bulunamamistir (Konigschulte, 2015;
Park vd., 2015; Plass vd., 2014; Um vd., 2011). Gorev zorlugu agisindan bakildiginda ise,
Mayer ve Estrella (2014) ve Park vd. (2015), duygusal tasarimla ¢alisan 6grenciler ile notr
tasarimla ¢alisan 6grenciler arasinda anlamli bir fark bulamazken, diger ¢alismalar duygusal
tasarimla calisan Ogrencilerin  gorev zorlugunu daha diisiik olarak raporladigini
belirtmektedir (Plass vd., 2014; Um vd., 2011). Bu sonuglara gore, duygusal 6gelerin dissal
biligsel yiik olusturmadig1 sonucuna varilabilir ancak bu konuda daha fazla arastirmaya gerek
duyulmaktadir.

Plass vd. (2014) ve Park vd. (2015), ¢alismalarinda duygusal tasarimin 6grencilerin
duygu durumlarim1 ve ruh hallerini olumlu yonde degistirdigini belirtmektedir. Bunun
yaninda, bu calismalarda, 6grencilerin uygulama oOncesindeki ruh hallerinin 6grenmeyi
etkiledigi de rapor edilmistir.

Duygu, Ogrenme, cokluortam, animasyon ve duygusal tasarim alanyazinlarinda
incelenen ve oOnceki bagliklarda ele alinan kuram, yaklasim ve deneysel arastirmalar
dogrultusunda, ¢oklu ortam calismalarinda gérece yeni olan duygusal tasarim yaklasimiyla
ilgili sonuclara varabilmek i¢in daha fazla kanita dayali bulgulara gereksinim oldugu
gorulmektedir.

Coklu ortam materyallerinin duygusal baglamda tasarlanmasina yonelik olarak
alanyazinda cogunlukla renk, bi¢im ve insanlastirma gibi gorsel O6gelerin kullanildigt
goriilmiistiir. Bu gorsel dgeler, ¢oklu ortam alanyazininda her ne kadar duygusal tasarim
Ogeleri olarak ele alinmis olsa da; alana 6zgii kuramsal bir ¢er¢evenin heniiz olusmamis
olmasindan dolay1 duygu aktarimini saglamada gegerli teknikler oldugunu séylemek dogru
olmayacaktir. Bu 6gelerin duygu aktarimina ne diizeyde katkida bulundugu, katilimcilarin
duygular lizerinde etkili olup olmadig1 ve ¢oklu ortamla 6grenme materyalleri s6z konusu
oldugunda, bu dgelerin ne diizeyde yeterli olduguna iliskin detayli ¢alismalara gereksinim
duyulmaktadir. Bunlarin yaninda, hareketli gérseller sz konusu oldugu i¢in animasyon
icerisinde karakterize edilmis formlarin hareketlerine iliskin duygusal etkenlerin de
olabilecegi gbéz Oniinde bulundurulmalidir. Dahasi, bu Ogelerin kiiltiire gore cesitlilik
gostermesi de s6z konusu olabilir. Tiim bunlarin yaninda, duygusal tasarim ¢alismalarinda
ses 0gesi ise genellikle goz ardi edilmis, Konigschulte'nin (2015) bu 6ge tlizerine yaptigi
calisma ise arka plan sesleri eklemekle sinirli kalmistir. Aslinda, duygular etkileyebilecek
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baglamla ilgili ses efektlerinin kullanilmas1 da 6grenme, konu ilgisi, motivasyon ve bilissel
yuk tizerinde etkili olabilir. Bunun yaninda, gorsel ve ses tabanli duygusal tasarim dgelerinin
etkilesiminin de duygu aktarimi konusunda etkili olmas1 olanaklidir. Alanyazin taramasi
dogrultusunda ortaya ¢ikan tiim bu sorulara yonelik detayli ve derinlemesine bir arastirmaya
gereksinim duyuldugu diisiiniilmektedir. Bu baglamda, alanyazinda tespit edilen ve bu
¢alismanin problem durumunu olusturan konular su sekilde 6zetlenebilir:

e Coklu ortam materyallerinin duygusal baglamda tasarlanmasina yonelik
kuramsal bir gcergcevenin veya ilkelerin olmamasi,

e Bu nedenle duygu aktarimini saglayabilecek ogelere ve bu ogelerin nasil
kullanilmast gerektigine yonelik yontem ve tekniklerin yetersizligi,

e (Coklu ortamla Ogrenme materyallerinin duygusal tasariminda kullanilan
gorsellerin karakter animasyonlari ile canlandirilmasinin duygu aktarimi
konusunda etkilerine yonelik kanita dayali calismalarin olmamasi,

e Coklu ortamla 6grenme materyallerinde ses ve ses efektlerinin duygusal

baglamda kullanimina yonelik kanita dayali ¢aligmalarin niceliksel yetersizligi.

1.7. Amag
Bu c¢alisma, alanyazinda 6nerilen kuramlar ve yaklagimlar temelinde ve ¢oklu ortamda
duygusal tasarim ¢aligmalarinda hissedilen bosluklar dogrultusunda, ¢coklu ortamla 6grenme
materyali olarak gelistirilen animasyonlarin tasarim siire¢lerinde dikkat edilmesi gereken,
Ogrenenlerin duygularini etkileyebilecek Ogelerin belirlenmesini; bu ogeler temelinde,
O0grenme materyali olarak gelistirilen farkli duygusal tasarim bi¢imlerindeki animasyonlarin
O0grenmeye, motivasyona, konu ilgisine ve biligsel ylke etkilerini incelenmesini; bu
animasyonlar1 6grenme materyali olarak deneyimleyen katilimcilarin duygusal baglamdaki
diisiincelerinin  arastirilmasini  amaglamaktadir. Bu amaclar dogrultusunda, arastirma
kapsaminda asagidaki sorulara yanit aranacaktir:
1. Animasyonlarin, izleyenin duygularin etkileyecek sekilde tasarlanmasinda goz
ontinde bulundurulmasi gereken unsurlar nelerdir?
2. Katilimcilarin bilissel yiik diizeyleri tasarim bigimlerine gore istatistiksel olarak

anlaml diizeyde farklilik gostermekte midir?

27



3. Katilimcilarin, uygulama oncesi konu ilgileri kontrol altina alindiginda igsel
motivasyon diizeyleri tasarim bi¢imlerine gore istatistiksel olarak anlamli
diizeyde farklilik gostermekte midir?

4. Katilimcilarin uygulama 6ncesinde ve sonrasinda konu ilgileri istatistiksel
olarak anlamli diizeyde farklilik géstermekte midir?

5. Katilimcilarin hatirlama testi puanlari tasarim bigimlerine gore istatistiksel
olarak anlaml diizeyde farklilik gdstermekte midir?

6. Katilimcilarin anlama testi puanlari tasarim bigimlerine gore istatistiksel olarak
anlaml diizeyde farklilik gostermekte midir?

7. Katilimeilarin farkli tasarim bigimlerindeki animasyonlara yonelik duygusal
deneyimleri nasildir?

a. Katilimcilarin duygu dizeyleri tasarim bigimlerine gore istatistiksel
olarak anlamli diizeyde farklilik gostermekte midir?
b. Katilimeilar baskin olarak hangi duygulari deneyimlemislerdir?

c. Katilimcilarin deneyimledikleri duygularin kaynagi nedir?

1.8. Onem

Bu arastirmanin, arastirma sorulari, bu arastirma sorularini yanitlamak igin ise kostugu
nitel ve nicel yontemler ve bu yontemlerle elde edilen derinlemesine ve kanitsal bulgular
baglaminda, ¢oklu ortamla 6grenme alani ile ilgilenen arasgtirmacilara ve ¢oklu ortam
tasarimcilarina yol gosterecegi diistiniilmektedir. GlnUmuzde, formal veya formal olmayan
sekillerde veya kendi kendine 6grenme etkinliklerinde, coklu ortam materyalleri, daha 6zelde
egitsel videolar ve egitsel animasyonlar, ¢evrimigci veya ¢cevrimdist medya kanallar izerinde
sik¢a kullanilmaktadir. 20. yilizyilin son ¢eyreginden bu yana, ¢okluortam alani ile ilgilenen
aragtirmacilar, coklu ortam materyalleri ile anlamli 6grenmeyi ve 6§renme motivasyonunu
iyilestirecek tasarim ilkelerinin arayisinda olmuslardir. Bu sire icerisinde, alanda onctluk
eden arastirmalara biligsel kuramlar damga vurmustur. Biligsel Yiik Kurami (Sweller, 2005)
ve Coklu Ortamla Ogrenmenin Bilissel Kuram1 (Mayer, 2009) bu calismalarin biiyiik bir
boliimiiniin kuramsal ¢ercevesini olusturmustur.

Plass ve Kaplan (2016), bilissel ve sosyokiiltiirel yaklagimlarin yalniz basina

O0grenmeyi ve performansit acgiklayamayacagini ve duygusal konularin dijital egitsel
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materyallerde 6nemli stiinliikler saglayacagini belirtmekte ve alanyazinda bu konuda bir
bosluk oldugunu, var olanlarin ise ¢ok sinirlt oldugunu vurgulamaktadir (s. 131). Egitsel
materyallerin duygusal baglamda tasarlanmasina yonelik smirli sayida calisma, coklu
ortamla 6grenme alanyazinina son yillarda kazandirilan duygusal tasarim konusunda umut
verici kanitlar sunmus ve bu alandaki onciil ¢aligmalar olarak alanyazinda yerini almistir
(6rnek ¢alismalar: Um vd., 2011; Mayer ve Estrella, 2014; Plass vd., 2014; Haaranen vd.,
2015; Konigschulte, 2015; Park vd., 2015). Bununla birlikte, ¢oklu ortamla 6grenme
alanyazinina yeni giren duygusal tasarimi1 konusunun g¢oklu ortamla 6grenme materyalleri
tizerinde uygulanmasina yonelik kuramsal bosluk ve alana 6zgii ilkelerin yoklugu devam
etmektedir. Bu arastirmanin, ¢oklu ortamlarin duygusal tasarlanmasinda etkili olabilecek
Ogeleri nitel yontemlerle derinlemesine arastirmasi ve bu Ogeleri deneysel yontemlerle
inceleyerek kanita dayali sonuglar iiretmesi agisindan, alanyazindaki kuramsal bosluga
hizmet edebilecektir. Diger taraftan, alanyazindaki hicbir arastirma katilimeilarin duygusal
deneyimlerini derinlemesine incelememistir. Duygu deneyimleri tamamen 6znel ve igsel
deneyimler oldugu i¢in bu duygular niceliksel olarak degerlendirildiginde olusan duygularin
kaynagi belirsiz kalmaktadir. Bu aragtirmanin, katilimcilarin deneyimledikleri duygulari hem
niceliksel hem niteliksel olarak incelemesi agisindan da alanyazina katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

1.9. Smmirhhklar

Bu arastirma kapsaminda gerceklestirilen yari-goriismeler ve anket araciligr ile elde
edilen niteliksel ve niceliksel bulgular, 2016-2017 yillar1 arasinda ¢aligmaya katilmaya
gontlli olan animasyon alaninda ¢alisan akademisyenler ve animasyon sektoriinde calisan
uzmanlarin goriis ve diislinceleri ile sinirlidir.

Aragtirmanin deneysel siireci, 2017-2018 egitim dgretim yilinda Anadolu Universitesi
Egitim Fakiiltesi 6grencilerinin katilimlariyla gergeklestirilmistir. Aragtirmanin 6rneklemi,
ilgili kurum ve egitim 6gretim yilinda ¢alismaya goniillii katilim gosteren 6grencilerle
sinirlandirilmstir.

Deneysel siirece iligkin bulgular, duygusal tasarim bigimleri temelinde arastirilan
O0grenme, i¢sel motivasyon, konu ilgisi, biligsel yliik ve duygusal deneyim degiskenleriyle
stnirhdir.
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Arastirmanin deneysel siirecinde kullanilan 6grenme materyallerinde ise kosulan
duygusal tasarim unsurlari, cokluortamla 6grenmede duygusal tasarim alanyazini, Disney’in
animasyonun 12 ilkesi (Thomas ve Johnston, 1981) ve ¢alismanin nitel siirecinde ortaya
cikarilan duygusal 6geler temelinde siirlandirilmistir.

Arastirma kapsaminda elde edilen konu ilgisi, i¢sel motivasyon ve biligsel yiik
Olcekleri 6zbilidirime dayali 6lgeklerdir. Bu odlgeklerle elde edilen veriler, katilimcilarin
Ozbildirimleri ile sinirhdar.

Ogrenme materyalleri arastirmacilar tarafindan, animasyon alaninda uzman bir 6gretim
elemanin destekleri ile gerceklestirilmistir. Bu konuda 6grenme materyallerinin niteligi
animasyonu gelistiren arastirmaci ve destek veren uzmanin tasarim becerileri ile sinirlidir.

Deneysel siiregte kullanilan 6grenme materyallerinin icerigi Diistik kiitleli yildizlarin
yasam sureci konusu ile sinirhdir.

Duygusal deneyimlerin incelenmesi ile ilgili olarak gerceklestirilen igerik
analizlerinden elde edilen bulgular, arastirmanin deneysel siirecine goniillii katilim gosteren
ve deney sonrasinda sunulan yazili gorlisme sorularina yanit vermeye istekli olan
Ogrencilerin diislince ve goriisleri ile sinirlandirilmastir.

Arastirmanmn deneysel siireci, Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi bilgisayar
laboratuvarlarinda gergeklestirilmistir. Arastirma kapsaminda kullanilan techizat ve ortam

kosullar1 bu laboratuvarlarin 6zellikleri ile sinirlidir.
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2. YONTEM
Bu boliim igerisinde; aragtirma deseni, katilimeilar, 6grenme materyalleri, veri toplama

araclari, veri toplama siiregleri ve veri analizi siiregleri agiklanmaktadir.

2.1. Arastirma Deseni

Bu aragtirma kapsaminda, alanyazinda hissedilen bosluklar dogrultusunda ve yararci
bir yaklasim cercevesinde nitel ve nicel arastirma yontemlerinden yararlanilmaktadir.
Arastirma sorular1 baglaminda ise kosulan yontemler, katilimcilar, veri toplama araclari ve

veri analizi tekniklerine iliskin bilgiler Tablo 2.1°de verilmektedir.

Tablo 2.1. Arastirma sorulart baglaminda ige kosulan yontemler

Arastirma sorusu

Arastirma deseni

Katilimcilar

Veri toplama
araci ve analizi

1. Animasyonlarin, izleyenin duygularini
etkileyecek sekilde tasarlanmasinda g6z
onilinde bulundurulmasi gereken unsurlar
nelerdir?

2. Katilimcilarin bilissel yiik diizeyleri
tasarim bigimlerine gore istatistiksel olarak
anlamli diizeyde farklilik gostermekte
midir?

3. Katilimcilarin, uygulama dncesi konu
ilgileri kontrol altina alindiginda i¢sel
motivasyon diizeyleri tasarim bigimlerine
gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde
farklilik gostermekte midir

4. Katilimcilarin uygulama 6ncesinde ve
sonrasinda konu ilgileri istatistiksel olarak
anlaml diizeyde farklilik gostermekte
midir?

5. Katilimcilarin hatirlama testi puanlari
tasarim bigimlerine gore istatistiksel olarak
anlamli diizeyde farklilik gostermekte
midir?

6. Katilimcilarin anlama testi puanlari
tasarim bigimlerine gore istatistiksel olarak
anlamli diizeyde farklilik gostermekte
midir?

Temel Nitel
Arastirma

Tarama

Seckisiz sontest
kontrol gruplu
deneysel desen

Seckisiz sontest
kontrol gruplu
deneysel desen

Seckisiz Ontest-
sontest kontrol
gruplu deneysel
desen

Seckisiz sontest
kontrol gruplu
deneysel desen

Seckisiz sontest
kontrol gruplu
deneysel desen

Animasyon alaninda

caligan
akademisyenler

Animasyon
sektoriinde galigan
uzmanlar

Egitim Fakiiltesi

lisans 6grencileri

Egitim Fakiiltesi
lisans 0grencileri

Egitim Fakiiltesi
lisans 6grencileri

Egitim Fakiiltesi
lisans 6grencileri

Egitim Fakiiltesi
lisans 6grencileri

Goriisme formu
Icerik analizi

Duygu Aktarimi
Anketi

Betimsel
istatistikler

Oznel bilissel yiik
Olcegi

Bagimsiz gruplar
tek faktorli
ANOVA

I¢sel motivasyon
Olcegi

Bagimsiz gruplar
tek faktorli
ANCOVA

Konu ilgisi 6lcegi
Bagimli
orneklemler t-testi

Hatirlama testi
Bagimsiz gruplar
tek faktorll
ANOVA

Anlama testi
Bagimsiz gruplar
tek faktorli
ANOVA
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Tablo 2.1. (Devam) Arastirma sorular: baglaminda ise kosulan yontemler

7. Katilimcilarin farkl tasarim Tarama Egitim Fakiiltesi Duygusal deneyim
bicimlerindeki animasyonlara yonelik lisans 6grencileri anketi
duygusal deneyimleri nasildir?
a. Katilimeilarin duygu diizeyleri Bagimsiz gruplar
tasarim bigimlerine gore istatistiksel tek faktorli
olarak anlamli diizeyde farklilik ANOVA
gostermekte midir?
b. Katilimcilar baskin olarak hangi Betimsel
duygular1 deneyimlemiglerdir? istatistikler
¢. Katilimeilarm deneyimledikleri I¢erik analizi

duygularin kaynagi nedir?

Arastirmanin ilk amaci olan, animasyonlarin duygusal baglamda tasarlanmasina
yonelik Ogelerin belirlenmesi asamasinda nitel yaklasimlara basvurulmustur. Nitel
aragtirmalar belirli bir olguyu, sikliklariyla degil; insanlarin onlara atfettigi anlamlar
cergevesinde, olgunun kendi essiz baglami igerisinde c¢oziimlemeyi, yorumlamayi ve
anlamlandirmay1 ifade etmektedir (Denzin ve Lincoln, 2013; Patton, 2002; Van Maanen,
1979). Nitel aragtirmalar, siklikla, belirli bir olguyu yeterli diizeyde agiklayabilen bir kuramin
olmadigt durumlarda ise kosulmakta ve bu dogrultuda tiimevarimsal bir yaklagim ile
konseptler, hipotezler ve kuramlar olusturmayi amaglamaktadir (Merriam ve Tisdell, 2016).
Arastirma kapsaminda, animasyonlarda duygu aktarimi kavramina odaklanilmakta ve bu
baglamda, nitel aragtirma yaklasimlarindan biri olan temel niteliksel aragtirma yontemi
benimsenmektedir. Temel niteliksel arastirmalar, insanlarin deneyimlerini nasil
yorumladiklarini ve nasil yapilandirdiklarin1 anlamay1 ve bu anlamlar su yiiziine ¢ikarmayi
amaclamaktadir (Merriam ve Tisdell, 2016).

Arastirmanin ikinci agamasi, duygusal tasarimin Ogrenmeye, motivasyona, konu
ilgisine ve biligsel yiike etkilerinin incelenmenmesini amaglamaktadir. Bu amag
dogrultusunda nicel arastirma yontemleri benimsenmekte; bagimli ve bagimsiz degiskenler
arasindaki iliskileri incelemek icin deneysel desenlerden yararlanilmaktadir. Freankel,
Wallen ve Hyun (2012) neden-sonug iliskisi igeren hipotezleri sinamasi ve belirli
degiskenleri kontrol ederek sorgulanmak istenen belirli degiskenlere miidahale edilebilmesi
acisindan deneysel arastirmalarin essiz oldugunu belirtmektedir (s. 265). Arastirma
kapsaminda gercek deneysel desen tiirlerinden biri olan segkisiz son-test kontrol gruplu

desen ise kosulmustur. Secgkisiz son-test kontrol gruplu desen, rastlantisal olarak deney ve
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kontrol gruplarina atanan katilimcilarin son-test puanlarinin karsilastirilmasina dayali bir
desendir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012, s. 271).

Aragtirmanin deneysel siirecinde, temel c¢oklu ortam tasariminin uygulandigi bir
kontrol grubu ve farkli diizeylerde duygusal ogelerin eklendigi dort karsilastirma grubu
bulunmaktadir. Deneysel siire¢ sonrasinda alinan hatirlama testi puani, anlama testi puant,
icsel motivasyon diizeyi, konu ilgisi diizeyi, biligsel yiik diizeyi ve duygusal deneyim diizeyi
bagimli degiskenler olarak belirlenmis ve bu degiskenler deneysel siirecte bagimsiz degisken
olarak belirlenen duygusal tasarim bigimi baglaminda incelenmistir. Bunlarin yaninda,
uygulama o6ncesinde alinan konu ilgisi dizeyinin i¢sel motivasyon dizeyi tzerinde etkili
olacagi disliniildiigiinden gergeklestirilen analizlerde kovaryant degisken olarak
kullanilmustir.

Katilimcilarin  {lizerinde ¢alistigi materyaller konusunda duygusal deneyimlerine
yonelik goriislerini almak igin ise nitel ve nicel arastirma yaklasiminlarindan yararlanilmstir.
Bu dogrultuda, deneysel siirece katilan 6grencilerden duygusal deneyim anketi aracilig ile
liker tipinde, ¢ok yanitli ve agik uglu sorular ile iizerinde galistiklari materyale iliskin

duygusal deneyimlerine yonelik goriislerini aktarmalar1 istenmistir.

2.2. Katihmcilar

Aragtirmanin nitel boyutunda amagli ornekleme, nicel boyutunda ise kolayda
ornekleme yontemleri ise kosulmustur. Kolayda 6rnekleme yonteminde arastirmaci, yakin
ve erigilmesi kolay bir hedef kitleye yonelir ve bu arayis, drnekleme girecek kisi sayisi
istenen Orneklem biiylikligline ulagincaya dek devam eder (Fraenkel, Wallen ve Hyun,
2012).

Aragtirmanin nitel asamasinda, 2016-2017 akademik yili icerisinde, bir devlet
universitesinin animasyon boliimiinde gorev yapmakta olan, deneyim diizeyi yiiksek bes
ogretim {iyesi ile goniilliiliik esasmna dayali olarak yari-yapilandirilmig goriismeler
gerceklestirilmistir. Konuyu daha genis bir perspektiften inceleyebilmek icin farkl ilgi ve
calisma alanlarina sahip katilimcilara ulasmak amaglanmistir. Bu dogrultuda, ¢izim, doku
giydirme, sahne tasarimi, modelleme, kartakter gelistirme, animasyon teknikleri, animasyon

iretimi, Oykii tasarimi ve gorsel anlatim gibi farkli ilgi ve caligma alanlaria sahip
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katilimcilar arastirmaya katilim gostermistir. Katilimeilarin mesleki deneyimi bes ila yirmi
bir y1l arasinda degismektedir.

Goriismelerden elde edilen verileri desteklemek igin animasyon sektoriinde farkli
alanlarda c¢alisan 79 katilimci ile anket calismasi gerceklestirilmistir. Anket sorulari
goriismeler sonunda elde edilen bulgularin yeniden yapilandirilmasi ile elde edilmistir. Anket
stirecine katilan katilimcilar; konsept tasarimi (14), karakter tasarimi (13), karakter
canlandirma (12), modelleme (11), mekan/arkaplan tasarimi (8), gorsel senaryo olusturma
(5), 3B animasyon (5), diizenleme (3), yonetmenlik (3), sanat yonetmenligi (2), teknik
yonetmenlik (1), canlandirma yonetmenligi (1) ve senaryo (1) gibi farkli pozisyonlarda
Tiirkiye’de (73) ve yurtdisinda (6) animasyon sektoriinde gorev yapmaktadir.

Arastirmanin deneysel siirecinde kullanilacak olan konu ilgisi ve motivasyon
olgeklerinin Tiirkge’ye uyarlanmasi asamasinda, Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde
2016-2017 egitim ogretim yilinda Ogrenimlerine devam eden toplamda 209 katilmci
arastirma siirecine dahil olmustur.

Arastirmanin deneysel siirecinin katilimeilarint 2017-2018 egitim 6gretim yilinda
Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesinde 6grenimlerine devam eden &grenciler
olusturmaktadir. Bu baglamda, pilot uygulamaya katilan 6grenciler (18 kisi) de dahil olmak
lizere toplamda 329 O6grenci calismaya goniillii olarak katilim gostermistir. Katilimcilar
degisken diizeylerine seckisiz olarak atanmstir. Icerik bilgisinin motivasyon, konu ilgisi ve
biligsel yiikle iliskisi gz oniinde bulundurularak Onbilgi testi puanlar1 ¢ok yiiksek olan

katilimcilar analiz asamasinda arastirma kapsamindan ¢ikarilmistir.

2.3. Ogrenme Materyalleri

Arastirma kapsaminda, konu igerigi sabit kalacak sekilde, kontrol grubunda ve dort
karsilagtirma grubunda 6grenme materyali olarak kullanilmak tizere farkli duygusal tasarim
bicimlerinde bes animasyon gelistirilmistir. Animasyonlarin igerigi, katilimcilarin
onbilgilerinin olmamasi arzulandigindan, egitim fakiiltesi 6grencilerinin genelinin bilgi
sahibi olmadig1 diistintilen Diisiik Kiitleli Yildizlarin Yasam Siireci olarak belirlenmistir.
Animasyonlarin tamami hareketli gorseller ve sesli anlatimlarin birlikte kullanilmasi ile elde
edilmistir. Bu dogrultuda, animasyonlarin tiimii ¢oklu ortam ilkelerine baglh kalinarak

tasarlanmistir. Animasyonlarin tasarim dncesi, sirasi ve sonrasinda; konu alaninda uzman iki
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Ogretim iiyesi, animasyon alaninda uzman iki 6gretim elemani ve ¢oklu ortam alaninda
uzman bir 6gretim iiyesi animasyonlarin tasarim ve gelistirme siireglerinde arastirmacilari
desteklemistir. Animasyonlarin  gelistirilmesine iligkin akis semas1 Sekil 2.1°de

verilmektedir.

Karakter
Tasarimlan
Icerik . Gérsel Senaryo . ﬂ ﬂ
Belirleme Olugturma
Karakter
Canlandirmalar:

.

Uzman Goriigler: ¢
ve Diizeltmeler

Diizenlenme

Sekil 2.1. Ogrenme materyallerinin gelistirilmesine iliskin akis semast

2.3.1. Icerik

Animasyonlarda kullanilacak olan icerigin taslagi alanyazin taramasi ile arastirmacilar
tarafindan olusturulmustur. Olusturulan taslak iizerinde, astrofizik alaninda ¢alisan ve bu
konuda lisansustl dlizeyde ders veren bir 6gretim iiyesi ile birlikte ¢alisilarak igerikle ilgili
hatalar ve kavramsal belirsizlikler giderilmis ve baslangicta Yildizlarin Olusumu ve Yasam
DOngusl olarak belirlenen igerik kapsami Diisiik Kiitleli Yildiziarin Yasam Stireci olarak
sinirlandirilmastir.

Animasyon igerisinde, oncelikle, giinliikk dilde kullanilan yildiz kavrami ile bilimsel
anlamda ifade edilen yildiz kavrami gokyiiziinde ¢iplak gozle gorebildigimiz gezegenler,
yildizlar ve gokadalar temelinde agiklanmistir. Sonrasinda, diisiik kiitleli yildizlarin olusum
strecleri bulutsu asamasindan baslanarak agiklanmistir. Buna gore, baslangicta, bulutsu
igerisinde ¢ok biiyiik oranlarda bulunan hidrojen atomlar1 ve daha ylksek kitleli maddeler

belirli bir hidrostatik denge icerisinde kararli halde bulunmaktadir. Uzaydan gelen bir sok
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dalgas: bulutsu igerisindeki bu dengeyi bozarak daha diisiik kiitleli maddelerin daha yiiksek
kiitleli maddeler etrafinda kiimelenmesine ve donmesine neden olur. Bunun sonucu olarak
bulutsu icerisindeki maddeler 6beklenerek hacimsel olarak daha kigik ve 6zkdtlesi daha
yuksek gaz kiimelerine doniismektedir. Bu kiimeler toplanma etkisiyle cevresindeki
maddeleri biriktirerek kiitlesini arttirmaktadir. Kiimelerin kiitlesi arttik¢a, kiitle cekiminin de
artmasi nedeniyle, bu kiimeler biiziismeye, biiziistiikge de 1sinmaya ve 151ma yapmaya baslar.
Yildiz yasaminin bu siireci onyildiz olarak adlandirilmaktadir. Bu siireg, yildizin kiitlesine
gdre 100 bin ila 10 milyon yil arasinda siirmektedir. Onyildizin kiitlesi, giines kiitlesinin
%8’inden fazla bir kiitleye sahipse ¢ekirdekteki sicaklik da on milyonlarca santigrat dereceye
ulagabilir. Bu diizeyde bir sicaklik yildizin ¢ekirdeginde termoniikleer fiizyonlarin
baslamasina neden olur. Bu asamada yildiz hidrojen yakmaya ve 151l 151l parlamaya baslar.
Termoniikleer fiizyonlar ¢ekirdekten disariya; kiitlecekim kuvveti ise disardan igeriye dogru
bir kuvvet olusturmaktadir. Bu kuvvetler belirli bir siire sonra denge olusturur ve yildiz
kararli hale gelir. Boylece, yildiz anakol yildizi asamasina gegmis olur ve milyarlarca yil bu
asamada kalir. Bu sirada, y1ldiz hidrojen yakmaya devam etmektedir. Cekirdekteki hidrojen
miktar1 azaldik¢a, termoniikleer flizyondan kaynaklanan kuvvet de azalacag igin ¢ekirdek
kararsiz hale gelir, biiziisur ve biiziisdiik¢e sicaklig1 artmaya baslar. Bu sirada biiyiik oranda
hidrojenden olusan dis kabuk ise sogumaya ve hacmi genislemeye baslar. Yildizin dig
kabugu sogudugu i¢in kirmizi renkte goriiniir. Bu nedenle yildizin bu asamasi kizil dev olarak
adlandirilir. Kizil dev asamasinda dis kabuktaki hidrojen gazi yanmaya devam ederken
yildizin ¢ekirdeginde ise helyum atomlar1 termoniikleer fiizyona ugrayarak karbon
atomlarina doniismektedir. Dis kabukta kalan son hidrojen atomlar1 da patlayarak yildizin
etrafinda bir kabuk olusturdugunda, yildiz gezeginmsi bulutsu asamasina geger. Zaman
icerisinde y1ldizin yakit olarak kullanabilecegi helyum atomlar1 da azaldikga, igeriden disari
dogru bir kuvvet olugmaz. Bu halde, kiitle cekiminin etkisiyle yildiz igerisindeki maddeler
ice cokmeye baslar ve yildizin hacmi 6nemli diizeyde diiser. Yildizin asirt derecede yogun
oldugu bu asamaya beyaz clice ad1 verilir. Beyaz ciiceler enerjileri bitene kadar beyaz bir 151k
sagmaya devam eder. Enerjileri bittiginde ise 151k sagamaz ve boylece siyah clice agsamasina
gecmis olurlar. Siyah ciiceler bu halde sonsuza kadar kalabilecegi gibi uzun bir siire sonra

bagska bir yildizin olusum siirecine de dahil olabilmektedir.
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Animasyon igeriklerinin belirlenmesinin ardindan, animasyonlarin gorsel tasarimina

yonelik ¢alismalar gergeklestirilmistir. Bu ¢alismalar ilerleyen baglikta agiklanmaktadir.

2.3.2. Tasarim ve gelistirme

Animasyonlarin duygusal baglamda tasarlanmasina yonelik olarak arastirmanin nitel
stirecinde elde edilen bulgular ve Disney’in animasyonun 12 ilkesi (Thomas ve Johnston,
1981) temel alinmistir. Konu igerigine bagli kalinarak animasyon alaninda uzman bir 6gretim
elemant ile birlikte gorsel senaryo taslag: iiretilmesi ile gelistirme siirecine baglanmistir.
Arastirma kapsaminda kullanilan egitsel animasyonlar, MOHO Anime Studio ve Adobe
After Effects uygulamalar1 kullanilarak gelistirilmistir. Gelistirme siirecini, aragtirmaci ve
animasyon uzmani birlikte yiirlitmistiir. Stire¢ sonunda her biri 4 dakika 43 saniye
uzunlugunda farkli tasarim big¢imlerinde bes animasyon liretilmistir.

Oncelikle, belirlenen igerige bagl kalmarak arastirmaci tarafindan genel bir gorsel
senaryo taslagi olusturulmustur. Gorsel senaryo taslagi toplamda 32 sahne ve duygusal
baglamda farklilagtirilmasi planlanan 19 figlr icermektedir. Bu figurler, animasyonda yer
aldig1 siraya gore; (1) giris animasyonunda kullanilan bes koseli yildiz, (2) gokyiiziinii
seyreden ¢ocuk, (3) Veniis ve (4) Jipiter gezegenleri, (5) giines, (6) gokada, (7) bulutsu, (8)
hidrojen atomu, (9) helyum atomu, (10) kitlecekim isaretgisi, (11) 6nyildiz, (12) termometre,
(13) niikleer enerji sembolii, (14) niikleer enerji isaretcisi, (15) karbon atomu, (16) kizil dev,
(17) gezegenimsi bulutsu, (18) beyaz ciice ve (19) siyah ciice figiirleri olarak belirlenmistir.
Butin animasyonlar ayni gorsel senaryoyu temel alirken; bu animasyonlarin ikisinde
karakter canlandirmalar1 uygulanmasi planlanarak senaryo genisletilmistir. Bu dogrultuda,
ic animasyon i¢in farkli gorsel tasarimlarda statik karakterlerin; iki animasyonda ise dinamik
karakterlerin kullanilmasi planlanmistir.

Animasyonda kullanilacak karakterlerin belirlenmesinin ardindan, arastirmact ve
animasyon uzmani birlikte karakter tasarimlari ve konseptleri iizerinde calismistir.
Baslangicta, her bir karakter farkli tasarimlarda el ile ¢izilmis ve farkli pozlar tiretilmistir.
Gergeklestirilen tasarimlar animasyon uzmaninin goriisiine sunulmus ve segilen tasarimlar
dijital ortama aktarilmistir. Aragtirmada kullanilan animasyonlar bu karakter tasarimlari

temelinde gelistirilmis ve canlandirilmistir.
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Deneysel siiregte kontrol grubunda 6grenme materyali olarak kullanilmak iizere ¢oklu
ortamla 6grenme ilkeleri temelinde temel coklu ortam tasarim bigimi gelistirilmistir.
Karsilastirma gruplarinda kullanmak iizere 6§renme materyali olarak gelistirilen diger dort
animasyon ise, duygusal tasarim bi¢imlerine gore farklilastirilmistir. Bu ¢alismada kullanilan
animasyonlarin genel 6zellikleri asagida sunulmaktadir.

Temel coklu ortam tasarim bi¢imi: Coklu ortamla 6grenme ilkelerine uygun olarak
gelistirilen bu tasarim bigiminde ¢ekici 6gelerin kullaniminda kaginilmistir. Bu baglamda,
nesne ve sahne tasarimlari siyah-beyaz tonlarinda gergeklestirilmis, nesne tasarimlarinda
olanakli oldugu yerlerde sivri ve koseli formlar tercih edilmistir. Bu tasarim bigimine ait

ekran alintilar1 Gorsel 2.1°de verilmektedir.
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Gorsel 2.1. Temel tasarim bigiminde kullanilan formlara ait ekran alintilar

Temel duygusal tasarim bigimi: Alanyazinda duygusal tasarim baglaminda 6nerilen
renk, bigim ve insanlastirma 6geleri kullanilmistir. Buna yonelik olarak, tasarimda genel
olarak sicak renkler kullanilmis, sivri ve koseli formlar yumusatilmis ve temel diizeyde
insanlagtirma uygulanarak formlara kas, géz, burun ve agiz eklenmistir. Animasyon
icerisinde yer alan bitun formlar ayni yiiz ifadesine sahiptir. Bu animasyon bi¢iminin
gelistirilme amaci; alanyazinda onerildigi lizere renklerin, yuvarlatilmis sekillerin ve
insanlastirmanin kullanilmasi gibi unsurlarin daha basarisiz bir bigimde kullanildiginda etkili
olup olmadigini incelemektir. Bu tasarim bigimine ait ekran alintilar1 Gorsel 2.2°de

verilmektedir.
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Gorsel 2.2. Temel duygusal tasarum bigiminde kullanilan formlara ait ekran alintilar:

Dyilestirilmis duygusal tasarim bicimi: Alanyazinda duygusal tasarim baglaminda
Onerilen o6geler bu tasarim bigiminin de temelini olusturmaktadir. Temel duygusal tasarim
bigiminden farkli olarak animasyonun gorsel tasariminda daha cekici renkler, 1sik ve
golgelendirmeler ve daha estetik formlar kullanilmis; bunlarin yaninda, animasyon igerisinde
yer alan her bir forma farkli yiiz ifadeleri ve kisilik 6zellikleri eklenmistir. Bu dogrultuda,
mitolojik referanslar1 goz ontinde bulundurularak Jiipiter asas1 ve taciyla bir kral ve Venus
elinde aynasi ve lizerinde takiyla glizel bir kadin olrak tasarlanmistir. Diger yandan, gokada
derinlerde sinsi gozlerle bakan bir ifadeyle; bulutsu dingin ve duragan bir yiiz ifadesiyle; 6n
yildiz yi1ldizin dogusunu ifade etmesi amaciyla bebek formunda; giines geng¢ bir insam
gosterimlemek igin piercing, top sakal ve yanaklarinda ciller ile; hidrojen atomlari sevimli
tanecikler ve soygaz sinifina dahil olan helyum atomlar1 biyik, sapka ve monokl kullanilarak
bir soylu goriiniisiinde; karbon atomlari daha karizmatik bir yapida; kizil dev biiyiik kizgin
bir dev goriiniisiinde; gezegenimsi bulutsunun g¢ekirdegi ve beyaz ciice yaslh ak sakalli bir
dede formunda resmedilmistir. Ancak bu gorseller sahnede statik olarak yer almis, biiylime-
kiiciilme hareketleri haricinde formlara iliskin bir diizenleme gerceklestirilmemistir. Bu

tasarim bi¢imine ait ekran alintilar1 Gorsel 2.3°te verilmektedir.

Gorsel 2.3. Iyilestirilmis duygusal tasarim bigiminde kullanilan formlara ait ekran alintilar:
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Karakter animasyonlu duygusal tasarim bicimi: lyilestirilmis duygusal tasarim
biciminde kullanilan gorsellere karakter animasyonlar1 eklenmistir. Bu animasyonda
insanlastirilmis formlara karakter animasyonlar ile farkli kisilikler ve farkli duygular
eklenmis, bu duygular jest ve mimiklerle yansitilmaya c¢alisilmistir. Duygu aktarimini
desteklemek i¢in bu animasyonlarda, karakterlerin inandiriciligi dncelikli kaygi olmustur. Bu
dogrultuda, Disney’in animasyonun 12 ilkesi (Thomas ve Johnston, 1981) ve arastirmanin
ilk asamasinda animasyon alaninda uzman akademisyenlerden nitel yaklagimla elde edilen
bulgular temel almmistir. Duygu aktariminin desteklenmesi agisindan animasyon
sinematografik 6geler ile zenginlestirilmistir.

Bu tasarim bigiminde kullanilan karakter animasyonlar1 sahneleme sirasina gore su
formlar lizerinde gergeklestirilmistir:

Bes kogseli yildiz: Girig sahnesinde konu basligi ile birlikte gortntulenen bu karakter,
sahne basinda ekranin sag iist kdsesinden siiziilerek basligin yanina konumlanir ve izleyiciye
g0z karpar.

GoOkylzinu seyreden cocuk: Sahne basinda ileriye dogru bakan cocuk kafasini
gokyiiziine ¢evirir. Bu esnada esen riizgar saglarini ve kiyafetlerini dalgalandirmaktadir.

Venls ve Jupiter: Jipiter sahne basinda Once gevresini siizer, daha sonra asasini
hasmetle yere vurur. Bu sirada Veniis aynada kendini siizmekte ve sacini diizeltmektedir.

Giines: Ekranda giines karakteri goriintiilenir. Bu karakter, kollarimi kavusturmus bir
sekilde kafa sallayarak seslendiriciye onay vermektedir.

Gokada: Gokadanin merkezinde bir ¢ift sinsi goz etrafi kolagan etmektedir.

Giines: Baslangicta kollarin1 kavusturmus bir sekilde bekleyen giines, seslendirme ile
eszamanli bir sekilde kendini isaret eder.

Bulutsu: Dingin bir yiiz ifadesiyle etrafina bakinmaktadir. Bu sirada kiigiik hareketlerle
blydyup kigilmektedir.

Helyum ve Hidrojen: Huzurlu bir sekilde boslukta beklerken uzaydan gelen sok dalgasi
ile birikte sasirir ve sahne igerisinde savrulur. Sonrasinda hidrojenler helyumlar etrafinda
donmeye baglar ve tekrar huzurlu bir ifade alirlar.

Bulutsu: Pargalanarak daha kiigiik bulutlara ayrilir. Bu sirada dingin yiiz ifadesinin

yerini sagirma ifadesi alir.
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Gaz bulutu: Istahli bir yiiz ifadesiyle gevresindeki maddeleri kucagma ve agzina
doldurmaya baglar. Bu sirada biiyiikliigli de artmaktadir.

Kutlecekim ve gaz bulutu: Ug kiitlegekim karakteri ekrana girer ve gaz bulutunu
disaridan bastirarak sikistirir. Sikisan ve kiigiilen gaz bulutu sagkin bir ifade sergilerken ayni
zamanda parlamaya baglar.

Onyildiz: Sikisarak parlayan gaz bulutunun form degistirmesiyle olusan Onyildiz,
pamuksu bir bulut icerisinde emzigini emmekte ve ¢cevreye sevimli bakislar atmaktadir.

Kutlegekim ve termonikleer flizyon karakterleri: Kamera dnyildizin igerisine yaklasir.
Onyildizin cekirdegi igerisinde kiitlecekim karakteri disardan igeri, termonikleer fiizyon
karakteri i¢eriden disar1 dogru birbirlerini itmeye ¢alismaktadir.

Anakol yildiz (Giines): Kamera ¢ekirdekten disar1 dogru uzaklasiginda 6nyildiz anakol
yildizina doniismiistiir. Anakol yildiz milyarlarca yi1l bu halde kalacagi igin esner ve saatine
bakar.

Hidrojen ve Helyum: Hidrojen atomlari sahnenin ortasinda bulunan niikleer enerji
sembolii i¢erisine girer ve diger taraftan helyum atomlar1 olarak ¢ikar.

Giines ve kizil dev: Sahne baslangicinda bitkin bir ifadesi olan giines karakteri giderek
kiigiiliirken etrafinda kirmizi bir kabuk olugsmaya biiyiimeye baslar. Bu sirada igerideki giines
karakteri irkilir. Genisleyen kabuk giderek opaklasir ve kizil dev karakterine doniiserek
kiikremeye baglar.

Kizil dev: farkli biiyiikliiklerde ii¢ kizil dev sahneye vyiiriiyerek girer. Once en bilylk
kizil dev, daha sonra orta biiyiikliikteki kizil dev 6fkelenerek patlar. Daha sonra kamera en
kicik boyuttaki kizil deve odaklanir.

Helyum ve Karbon: Kamera kizil devin igerisine yaklasir. Iceride, helyum atomlar
sahnenin ortasinda bulunan niikleer enerji sembolii icerisine girer ve diger taraftan karbon
atomlar olarak ¢ikar.

Kizil dev: Kamera kizil devin igerisinden uzaklasarak ekranda kizil devi gosterir. Kizil
dev iyice o6fkelenir ve patlar.

Gezegenimsi bulutsu: Kizil devin patlamasi sonucu bir bulut ve bulutun merkezinde
bir ¢ekirdek olusur. Cekirdek beyaz sakall1 yagh bir karakter formundadir ve hastalanmig bir

sekilde oksiirmektedir. Bu sirada kamera ¢ekirdege yaklasir.
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Kutlecekim ve termonukleer flizyon: Kamera ¢ekirdegin igerisine yaklasir. Cekirdek
icerisinde kiitlegekim karakteri disardan igeri dogru termoniikleer fiizyon karakterini itmekte,
termoniikleer flizyon karakteri karsi koyamamaktadir.

Beyaz clice: Kamera ¢ekirdekten uzaklasir ve beyaz ciice ekranda goriintiilenir. Beyaz
clice karakteri giderek kiiciilmekte ve daha sik Oksiirmeye baslamaktadir. Sahne
baslangicinda bembeyaz parlarken sahne igerisinde giderek soluklasmaktadir. Sahne
sonunda parlaklig iyice azalan beyaz clice karakteri bir anda can verir.

Siyah ciice: Olen beyaz ciice karakteri tamamen siyaha doner ve cevresinde mezar
taglar1 belirir. Bir siire sonra mezar taglar kaybolur, karanlik icerisinden bir ¢ift goz belirerek
izleyiciye goz kirpar.

Bu tasarim bi¢imine yonelik yukarida soz edilen karakter animasyonlarina iliskin

ornek ekran alintilar1 Gorsel 2.4’te verilmektedir.

Gorsel 2.4. Karakter animasyonlu duygusal tasarim bigimine ait érnek ekran alintilar

Ses efektleri eklenmig karakter animasyonlu duygusal tasarim bigimi: Bu bigimde,

karakter animasyonlu duygusal tasarim bigiminde kullanilan 6zelliklerin tamamina sadik
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kalinarak duygu aktarimini desteklemek amaciyla giris miizigi eklenmis ve karakterler
hareketlerini ve olaylar1 destekleyici ses efektleri kullanilmigstir. Bu dogrultuda, animasyon
igerisine su sesler eklenmistir: giris sahnesine ilgi cekici bir giris miizigi; gokyliziini
seyreden cocuk sahnesine cekirge ve riizgar seslerinin oldugu arkaplan sesi; Jupiter asasini
yere vurmasina eslik eden yankili bir carpigma sesi; glines karakterinin kafasiyla onay
vermesine eslik eden onay sesi; gokadanin goriintiilendigi sahnede uzaklardan gelen bir
glrleme sesi; giines karakteri kendini isaret etmesine eslik eden zil sesi; kameranin yakinlasip
uzaklagmasina eslik eden gecis sesleri; sok dalgasi sahneye girdiginde savrulmaya baslayan
hidrojen ve helyum atomlarinin sasirma sesi ve tekrar dengeye ulastiklarinda eslik eden
rahatlama sesi; bulutsu pargalanmaya basladiginda eslik eden yutkunma sesi; gaz bulutu
etrafindaki maddelere uzanirken eslik eden gecis sesleri ve gaz bulutunun ¢igneme sesleri;
Onyildizin hareketlerine eslik eden sevimli bebek sesleri; gilines karakteri esnerken eslik eden
esneme sesi; kizil dev ortaya ¢ikip kiikremeye basladiginda eslik eden kiikreme sesi; kizil
devin patlamasi sirasinda eslik eden patlama sesi; beyaz ciiceye eslik eden Oksiiriik sesleri ve
beyaz ciice can verdiginde eslik eden dramatik bir arkaplan sesi; ve son olarak, karanlik
icerisinde beliren siyah cliceye ait goz kirmasi sirasinda eslik eden zil sesi.

Gelistirilen animasyonlar, bir konu alan uzmaninin, bir ¢oklu ortam uzmaninin ve bir
animasyon uzmaninin goriislerine sunulmus ve aliman doniitler dogrultusunda
animasyonlarda 1iyilestirmeler yapilmistir. Konu alan uzmani ile yapilan goriismeler
sonucunda, animasyonun sesli anlatiminda bazi kavramsal belirsizlikler oldugu goriilmiis ve
diizeltilmistir. Animasyon uzmani, bir sahnede, formun kiigiilmesinin kameranin
uzaklagmas1 olarak da algilanabilecegini belirtmis, bu dogrultuda sahneye formun
kiiciildiigiiniin  daha net anlasilmasi igin referans noktalar eklenmistir. Coklu ortam
uzmaninin goriisleri dogrultusunda, gelistirilen animasyonlar arasinda igerik agisindan bir
farklilik olmadigina ve animasyonlarin yalniz tasarim bigimleri agisindan farklilagtigina

yonelik onay alinmistir.

2.4. Veri Toplama Araclar:
Animasyonlarda duygu aktariminin saglanmasina yonelik ogelerin belirlenmesi
siirecinde uzmanlarla gerceklestirilen goriismelerde yari-yapilandirilmis goriisme formu

kullanilmistir. Arastirmacilar tarafindan alanyazin incelemesi temelinde olusturulan taslak
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gOriisme formu, animasyon alaninda uzman bir 6gretim elemaninin goriisiine sunulmus ve
alman doniitler dogrultusunda diizenlenmistir. Diizenlenen goériisme formu pilot goriisme
sirasinda elde edilen veriler dogrultusunda son halini almistir. Gériisme formu; duygularin
animasyon tasarimindaki 6nemi, izleyicilerin duygularin1 harekete ge¢irmek igin dikkat
edilmesi gereken unsurlar, duygusal ifadelerin gorsellestirilmesi, olumlu ve olumsuz
duygularin ifade edilmesinde kullanilabilecek karakter tasarimlari, renk, bi¢im ve
insanlastirma 6gelerinin duygu aktarimindaki yeri ve ses ve miizigin duygu aktarimindaki
rolii lizerine katilimcilarin bilgi ve deneyimlerine vurgu yapan sorulardan olusmaktadir.

Goriismelerden elde edilen verilerin giivenilirliginin arttirilmasi amaciyla, bulgular
dogrultusunda Animasyonlarda Duygu Aktaruimi anketi olusturulmustur. Baslangigta 41
maddeden olusan ve 5’li Likert tipinde hazirlanan anket, animasyon alaninda uzman bir
ogretim elemaninin goriisiine sunulmus ve doniitler dogrultusunda diizenlenmistir. Anket
katilimcilara Google Formlar araciligi ile dijital olarak sunulmustur. Anket igerisinde
katilimcinin animasyon alaninda agirlikl olarak calistigi pozisyon istenmis ve anket sonunda
anket igerisinde yer almayan ancak katilimcinin etkili oldugunu diistindiigii diger 6geleri de
belirtebilmesi amaciyla bos bir alan sunulmustur. Katilimecilarin belirttigi gortisler en kisa
zamanda ankete eklenerek bu oOgelere iliskin verileri de elde etmek hedeflenmistir. Veri
toplama siireci sirasinda katilimeilarin eklemek istedigi goriisler dogrultusunda 47 maddeli
bir anket elde edilmistir.

Arastirmanin deneysel siirecinde nicel verileri elde etmek icin; konu ilgisi dlgegi,
motivasyon Olcegi, biligsel ylik 6l¢egi, hatirlama ve anlama testi kullanilmistir. Deney
oncesinde icerik bilgisi yiiksek katilimcilarin arastirmadan g¢ikarilmasi amaciyla agik uglu
sorular iceren Onbilgi testi uygulanmistir. Ayrica, veri toplama aracina, katilimcilarin
deneyimledikleri duygularin incelenebilmesi amaciyla nicel ve nitel sorular eklenmistir.
Katilimcilarin animasyonlari izlerken deneyimledikleri duygu diizeyini belirlemek amaciyla,
Izlediginiz animasyonun sizde uyandirdigi duygularin diizeyini asagidaki aralikta
degerlendiriniz sorusu Cok olumsuz ve Cok olumlu araliginda 11°li Likert tipinde
katilimcilara yoneltilmistir. Bunun yaninda, katilimcilarin animsyonlar1 izlerken agirlikli
olarak yasadagi duygularn belirleyebilmek amaciyla Animasyonu izlerken hangi

duyguyu/duygulart baskin olarak yasadiniz? sorusu yoneltilmistir. Son olarak, duygularin
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olusmasinda veya olugsmamasinda animasyonun hangi oOzelliklerinin etkili oldugunu
anlamaya yonelik agik uglu bir soru ile niteliksel verilerin elde edilmesi amaglanmaistir.

Hatirlama ve anlama testleri, animasyon igerigi ve konu alan uzmanin Onerileri
dogrultusunda arastirmacilar tarafindan gelistirilmis ve hazirlanan sorular konu alan
uzmaninin goriisleri dogrultusunda diizenlenerek son halini almigtir. Test igerisinde
hatirlama diizeyinde yedi ¢oktan se¢meli, anlama diizeyinde ise bir ¢oktan se¢meli ve dort
acik uclu soru bulunmaktadir.

Ogrenme deneyimine yonelik motivasyonun dlgiilmesi i¢in Isen ve Reeve (2005)
tarafindan 7°li Likert tipinde gelistirilen sekiz maddeli ve tek faktorlii I¢sel Motivasyon
Olgegi gerekli izinler alinarak Tiirkce’ye uyarlanmistir. Ayni siireg icerisinde, dgrencilerin
konu 1ilgisini 6lgmek i¢in Schaffner ve Schiefele (2007) tarafindan dortlii likert tipinde
gelistirilen dort maddeli Konu Ilgisi Olgegi gerekli izinler Tiirkge’ye ve konu alanina
uyarlanmistir. Konu Ilgisi ve i¢sel Motivasyon dlgekleri ayni form iizerinde iki farkli bélim
olusturularak  Ogrencilere gruplar halinde uygulanmistir. Uygulama siirecinde,
katilimcilardan oncelikle konu ilgisine iliskin maddelerin doldurulmasi istenmis, ardindan
diisiik kiitleli yildizlarin yasam siireci ile ilgili 1 dakika 58 saniyelik bir video izletilerek
ikinci boliimde yer alan motivasyona iliskin maddelerin izletilen 6grenme materyaline
yonelik olarak doldurulmas: istenmistir. Veri toplama siirecine katilimin tamamen
gontlliliik esasina dayandigi ve bu siirece katilmak istemeyenlerin form dagitilirken
reddebilecegi veri toplama siirecinin baginda vurgulanmistir. 2016-2017 Bahar doneminde
Egitim Fakiiltesi’nin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, Temel Egitim, Ozel
Egitim ve Yabanci Diller Egitimi boliimlerinde 6grenim gormekte olan toplamda 209
ogrenciye ulasilmistir. Bir grupta teknik nedenlerden dolay1 video izletilememis ve Igsel
Motivasyon Olgegi’ne yonelik 32 kisiden veri alinamamustir. Elde edilen veri setinde Konu
Igisi Olgegi’nde tamami 1 ve tamamu 4 olarak; I¢sel Motivasyon Olgegi’nde ise tamami 1
ve tamamui 7 olarak isaretlenmis veriler veri setinden ¢ikartilarak, dogrulayici faktor analizleri
Konu Ilgisi Olgegi icin 193; Igsel Motivasyon Olgegi icin 154 dgrenciden elde edilen veriler
ile gerceklestirilmistir.

Orijinali Ingilizce dilinde olan 4’lii likert tipinde (1- Kesinlikle dogru degil, 4-
Kesinlikle dogru) 4 madde ve tek faktorden olusan Konu Ilgisi Olgegi’nin Tiirkce’ye cevirisi

arastirmacilar tarafindan gerceklestirilmis ve iki dil uzmaninin goriisleri dogrultusunda
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duzenlenmistir. Olcegin son halinde, Yildizlarin yasam siirecini 6grenmek benim icin

onemlidir, Yildizlarin yasam siireci ile ilgili okuma yapmanin eglenceli olacagina

inantyorum, Yildizlarin yasam siireci konusunu ilgi ¢ekici buluyorum, Bos zamanlarimda

vildizlarin yasam stireci ile ilgili okuma yapmak isterim maddeleri yer almaktadir. Konu

ilgisi 6l¢eginin uyarlanmasinda ise kosulan dogrulayici faktdr analizi sonuglar1 Tablo 2.2°de

sunulmustur.

Tablo 2.2. Konu Iigisi Olgegi DFA Uyum Degerleri

Uyum Elde edilen Kabul edilebilir uyum
olgutleri uyum degerleri Iyi uyum degerleri degerleri

ysd 1.345 0.00 < %?/sd < 3.00 3.00 < y%sd < 5.00
RMSEA 0.042 0.00 < RMSEA< 0.05 0.05 <RMSEA <0.10
SRMR 0.021 0.00 < SRMR< 0.05 0.05 <SRMR <0.10
CFI 0.997 0.95<CFI<1.00 0.90 <CFI<0.95

IFI 0.997 0.95<IFI<1.00 0.90 <IFI<0.95

NFI 0.989 0.95 <NFI<1.00 0.90 <NFI<0.95
NNFI 0.992 0.95 <NNFI < 1.00 0.90 <NFI<0.95

GFI 0.993 0.95 <GFI<1.00 0.90 <GFI<0.95
AGFI 0.965 0.95 < AGFI < 1.00 0.90 < AGFI<0.95

Incelenen biitiin uyum istatistigi sonuglarmin iyi uyum araliginda oldugu gériilmiistiir.

Olgegin Tiirkge versiyonunun iyi uyum gosterdigi sonucuna varilmustir. Konu llgisi

Olgegi’nin yol analizi Sekil 2.1’de verilmektedir.

Sekil 2.2. Konu Iigisi Ol¢egi ne iligkin yol analizi

46



Orijinali Ingilizce dilinde olan 7’li Likert tipinde (1-Kesinlikle katilmiyorum, 7-
Kesinlikle katiliyorum) 8 madde ve tek faktdrden olusan I¢sel Motivasyon Olgegi’nin
Tiirkge’ye gevirisi arastirmacilar tarafindan gergeklestirilmis ve iki dil uzmaninin goriisleri
dogrultusunda diizenlenmistir. Olgegin Tiirkge versiyonunda su maddeler yer almaktadir:
Bende merak uyandirds, Ilgincti, Eglenceliydi, Bu konuyu arastirmaya devam etmek isterim,
konuyu merak etmemi sagladi, Keyifliydi, Konuyu daha derinlemesine arastirma istegi
uyandirdi, Bu etkinligi kullanan baska bir calismaya katilmak icin géniillii olurdum. Olgegin
uyarlama stirecinde ise kosulan dogrulayici faktor analizi sonucu elde edilen uyum degerleri

Tablo 2.3’te sunulmaktadir.

Tablo 2.3. I¢sel Motivasyon Olgegi DFA uyum degerleri

Uyum Elde edilen Kabul edilebilir uyum
olgutleri uyum degerleri Iyi uyum degerleri degerleri

ysd 7.136 0.00 < %?/sd < 3.00 3.00 < y%sd < 5.00
RMSEA 0.200 0.00 <RMSEA<0.05 0.05 <RMSEA <0.10
SRMR 0.043 0.00 < SRMR< 0.05 0.05<SRMR <0.10
CFI 0.908 0.95<CFI<1.00 0.90 <CFI<0.95

IFI 0.909 0.95<IFI<1.00 0.90 <IFI<0.95

NFI 0.896 0.95 <NFI<1.00 0.90 <NFI<0.95
NNFI 0.872 0.95 <NNFI < 1.00 0.90 <NFI<0.95

GFI 0.812 0.95 <GFI<1.00 0.90 < GFI<0.95
AGFI 0.662 0.95 < AGFI < 1.00 0.90 < AGFI1<0.95

Uyum istatistigi sonuglart incelendiginde, SRMR degerinin iyi uyum araliginda
oldugu; CFI ve IFI degerlerinin kabul edilebilir uyum araliginda oldugu; NFI, NNFI ve GFI
degerlerinin kabul edilebilir uyum sinirma yakin oldugu; y%sd, RMSEA ve AGFI
degerlerinin ise uyum gostermedigi goriilmiistiir.

LISREL uygulamasinin sundugu modifikasyon onerileri dogrultusunda ilgili
maddelere iliskin veriler incelenmistir. 3. ve 5. maddelerin (Eglenceliydi / Keyifliydi); 6. ve
7. maddelerin (Konuyu daha derinlemesine arastirma istegi uyandwrdi / Bu konuyu

arastirmaya devam etmek istiyorum) Ogrenciler tarafindan ¢ok benzer olarak algilandigi
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saptanmig ve hata kovaryanslarini eslestirme yoluna gidilmistir. Modifikasyonlar sonrasinda

elde edilen uyum degerleri Tablo 2.4°te verilmektedir.

Tablo 2.4. Modifikasyon Sonrasinda uyum degerleri

Kabul edilebilir uyum

degerleri

Uyum Elde edilen

olgutleri uyum degerleri  Iyi uyum degerleri
¥%sd 2.436 0.00 < y?%sd < 3.00
RMSEA 0.097 0.00 < RMSEA< 0.05
SRMR 0.027 0.00 < SRMR< 0.05
CFlI 0.981 0.95<CFI<1.00
IFI 0.981 0.95<IFI<1.00
NFI 0.968 0.95 <NFI<1.00
NNFI 0.970 0.95 <NNFI<1.00
GFI 0.935 0.95 <GFI<1.00
AGFI 0.869 0.95 <AGFI<1.00

3.00 < y2/sd < 5.00
0.05 < RMSEA < 0.10
0.05 < SRMR < 0.10
0.90 < CFI < 0.95
0.90 <IFI < 0.95

0.90 < NFI < 0.95
0.90 < NFI < 0.95
0.90 < GFI <0.95
0.90 < AGFI < 0.95

Modifikasyonlar sonrasinda elde edilen uyum degerleri incelendiginde; y?/sd, SRMR,
CFI, IFI, NFI, NNFI ve GFI degerlerinin iyi uyum araliginda oldugu; RMSEA degerinin

kabul edilebilir uyum araliginda oldugu; AGFI degerinin ise kabul edilebilir uyum araligina

yakin oldugu gériilmiistiir. Bu uyum degerleri dogrultusunda, I¢sel Motivasyon Olgegi’nin

kabul edilebilir diizeyde uyum gésterdigi sonucuna varilmistir. Igsel motivasyon dlgegine

iliskin yol analizi Sekil 2.2’de verilmektedir.

Sekil 2.3. I¢sel Motivasyon Olgegi’ne iliskin yol analizi
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Biligsel yiik 6l¢iimii i¢in ise Paas ve van Merrienboer (1993) tarafindan gelistirilen ve
Kili¢ ve Karadeniz (2004) tarafindan Tiirkge'ye uyarlanan tek maddeli ve 9'lu Likert tipinde
Oznel Bilissel Yiik Ol¢egi gerekli izinler aliarak ¢alismaya dahil edilmistir.

2.5. Arastirma Siirecleri
Bu baslik altinda, arastirma dahilinde gergeklestirilen farkl siireglerine iliskin ayrintili

acgiklamalar sunulmaktadir. Arastirma siirecine iliskin akis semas1 Sekil 2.3’te verilmektedir.

Duygusal Tasarim Ogrenme Duygusal Tasarimin Duygusal
Unsurlarinin Materyallerinin ve Etkilerinin Deneyimlerin
Belirlenmesi Olgme Araglarinin Sinanmast Incelenmesi
(Goriismeler) Gelistirilmesi (Deney) (Deney sonrast)

Sekil 2.4. Arastirma siirecine iligkin akis semasi

2.5.1. Goriisme sureci

Aragtirma siirecinin ilk asamasi, animasyonlarin duygusal baglamda tasarlanmasina
yonelik Onemli ogelerin belirlenmesini amacglamaktadir. Bu baglamda, konu alan
uzmanlarinin goriislerine gereksinim duyulmus ve katilimci kitlesi olarak Animasyon
Boliimlerinde gorev yapmakta olan 6gretim iiyeleri belirlenmistir. Arastirmanin amaclari
dogrultusunda, ilgi alanlar1 ve deneyimleri géz 6niinde bulundurularak belirlenen kisilerle e-
posta araciligiyla iletisime gegilmis ve alt1 kisiden olumlu doniis alinmigtir. Olumlu doniis
yapan bir katilimciyla pilot goriisme siireci katilimcmin ofisinde gerceklestirilmistir.
Katilimci goriisme sirasinda ses kaydi alinmasini onaylamadigi i¢in goriisme notlar alinarak
gerceklestirilmistir. Pilot goriismede elde edilen deneyimler dogrultusunda, goriisme stireci
kavramsal ve yaklagimsal olarak biiyiik oranda bi¢cimlenmistir.

Gorlismelerin tamami, katilimcilarin rizastyla ve ses kayitlari i¢in onay alinarak her bir
katilimcinin kendi ofislerinde gergeklestirilmistir. Izin ve onaylar, gériisme 6ncesinde verilen
bilgilendirme ve onay formu ile yazili olarak alinmistir. Goriisme sorular1 goriismenin hemen
oncesinde katilimcilara sunulmus ve incelemeleri i¢in zaman verilmistir. Gorlisme siireleri

20 dakika ile 45 dakika arasinda degigsmektedir.
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2.5.2. Deneysel siireg

Arastirmanin deneysel siireci, Egitim Fakiiltesi bilgisayar laboratuvarlarinda bulunan
24 in¢ boyutundaki ekranlar ve stereo kulakliklar kullanilarak gergeklestirilmistir.
Laboratuvarda kullanilan bilgisayarlarin teknik 6zellikleri ayn1 veya uygulama sirasinda fark
yaratmayacak sekilde ¢ok benzerdir. Animasyonlarin katilimcilara rastgele atanmasinni
saglamak amaciyla, farkli animasyon big¢imleri LanSchool uygulamasi {izerinden
bilgisayarlara rastgele dagitilmistir. Her oturum Oncesinde bilgisayarlar, goriintii ve ses
ayarlar1 diizenlenerek deney silirecine hazir hale getirilmistir. Katilimcilar deneysel
oturumlara bireysel veya birbirlerinden etkilenmeyecek sekilde gruplar halinde goniilliiliik
esasinda katilmistir. Uygulama Oncesinde bilgilendirme ve onay formlari katilimcilara
sunulmus, rahatsizlik hissederlerse ¢alismadan istedikleri zaman cekilebilecekleri sozlii
olarak da dile getirilmistir.

Deneysel siirecin pilot calismast 18 dgrencinin katilimi ile gergeklestirilmistir. Pilot
calismada, uygulama oncesi ve sonrasi iki farkli form dagitilmis ancak bu durum karigikliga
sebep olarak siireci olumsuz etkiledigi i¢in asil uygulamada iki kistmdan olusan tek bir form
seklinde diizenlemistir.

Deneysel siirecte, veriler katilimcilara dagitilan basili formlar araciligi ile elde
edilmistir. Katilimcilara verilen bu formlar, uygulama 6ncesinde ve sonrasinda doldurulmak
lizere iki kistmdan olusmaktadir. Ilk kistmda; (1) Goniillii katilm formu, (2) Demografik
bilgi formu, (3) Onbilgi sorular1 ve (4) Konu ilgisi 6l¢egi bulunmaktadir. Formun ikinci
kisminda, (1) Duygu anketi, (2) Oznel bilissel yiik dlcegi, (3) Konu ilgisi dlgegi, (4) Igsel
motivasyon Olgegi, (5) Hatirlama sorular1 ve (6) Anlama sorulart yer almaktadir.
Katilimcilardan, formun ilk kismini doldurduktan sonra, kulakliklarini takarak
bilgisayarlarinda tam ekran olarak a¢ilmis bulunan animasyonlar1 yalnizca bir kez izlemeleri

ve animasyonu bitirdikten sonra veri toplama aracinin ikinci kismina gegmeleri istenmistir.

2.6. Verilerin Analizi

Arastirmanin nitel boyutunda, yari-yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler
tiimevarimsal yaklasimla icerik analizine tabi tutulmustur. Tiimevarimsal yaklasim, belirli
bir olguyu agiklamak i¢in yeterli bir kuramsal cerceve olmadigi durumlarda, goriisme,

g6zlem veya dokiuman incelemesi gibi yontemlerle elde edilen veriler temelinde, temalar,
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kategoriler, tipolojiler, konseptler, deneyimsel hipotezler veya kuramlar ortaya ¢ikarmakta
nitel arastirmalarin etkili bir o6zelligidir (Merriam ve Tisdell, 2016). Bu baglamda,
goriismelerden elde edilen veriler temalastirilarak bu temalara iliskin bulgular betimsel
olarak agiklanmistir. Elde edilen niteliksel yapi1 animasyon alaninda uzman bir 6gretim
tiyesine sunularak yapmnin dogrulugu onaylanmistir. Nitel verilerden yola c¢ikilarak
hazirlanan Animasyonlarda Duygu Aktarimi anketinden elde edilen veriler ise betimsel
olarak analiz edimistir.

Arastirmanin deneysel boyutunda elde edilen nicel veriler, farkli animasyon
bicimlerinin 6grenmeye, motivasyona, konu ilgisine ve biligsel ylike etkisini incelemek i¢in
kargilagtima testlerine tabi tutulmustur. Hatirlama testi puani, anlama testi puani, ig¢sel
motivasyon diizeyi, uygulama sonrasi konu ilgisi diizeyi ve bilissel yiik diizeyi karsilastirma
testlerinde bagimli degiskenler olarak belirlenmis, animasyon big¢imi bagimsiz degisken,
uygulama Oncesi konu ilgisi duizeyi ise kovaryant degisken olarak analizlere dahil edilmistir.
Veri seti ¢cok degiskenli varyans analizi onkosullarini karsilamadigindan; duygu diizeyi
puanlari, hatirlama testi puanlari, anlama testi puanlar1 ve bilissel yiik diizeyleri bagimsiz
orneklemler igin tek faktorlu ANOVA ile; i¢sel motivasyon duzeyleri ise bagimsiz
orneklemler icin tek faktorlit ANCOVA ile; uygulama 6ncesi ve sonrasi konu ilgisi diizeyleri
ise bonferroni diizeltmesi uygulanarak bagimli gruplar t-testi ile sinanmistir. Deneysel
siirecte, katilimcilarin duygusal deneyimine yonelik elde edilen nicel ve nitel veriler,
Karsilastirma testleri (Bagimsiz 6rneklemler igin tek faktorlii ANOVA), betimsel istatistikler

ve icerik analizi ile biitiinciil bir sekilde yorumlanmustir.
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3. BULGULAR

Bu bolimde, animasyon uzmanlart ile gergeklestirilen yari-yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen nitel bulgular, deneysel siirecte elde edilen nicel bulgular ve
deneysel siirecin sonunda duygusal deneyimlerine yonelik katilimcilardan alinan nicel ve

nitel bulgular sunulmaktadir.

3.1. Animasyonlarin izleyenin Duygularim Etkileyecek Sekilde Tasarlanmasinda Goz
Oniinde Bulundurulmasi Gereken Unsurlar Nelerdir?
Bu soruya yanit aramak ig¢in, Oncelikle, ger¢eklestirilen yari-yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler igerik analizi ile ¢oziimlenerek temalastirilmistir.
Sonrasinda, anket uygulamasi sonucunda elde edilen veriler betimsel istatistikler ile

sunulmus ve goriisme bulgulari ile birlikte yorumlanmistir.

3.1.1. Pilot goriisme

Gergeklestirilen alanyazin taramasi temel alinarak hazirlanan goriisme formunu
iyilestirmek ve goriisme siirecinde karsilasilabilecek olasi sorunlari tespit edebilmek
amaciyla animasyon alaninda uzman ve bu alanda deneyim diizeyi yliksek bir 6gretim tiyesi
ile pilot goriisme gergeklestirilmistir. Katilimer gériisme sirasinda ses kaydi alinmasina onay
vermemis, bu nedenle goriigme sirasinda arastirmaci siireci notlar alarak stirdiirmiistiir. Pilot
goriigme sonucunda goriisme formunda kavramsal, yaklasimsal ve bigimsel degisikliklere
gidilmistir. Bu boliimde pilot goriigme sirasinda elde edilen bilgiler ve deneyimler
dogrultusunda gergeklestirilen diizenlemeler sunulmaktadir.

Pilot goriisme icin hazirlanan taslak goriisme formu duygusal tasarim kavrami
temelinde ve alayazindan elde edilen bilgiler dogrultusunda, olumlu duygularin
gorsellestirilmesine yonelik sorular i¢cermekte ve renk, bi¢im, insanlastirma ve ses gibi
Ogelerin kullanilarak izleyicide duygularin olusturulmasi yaklagimi ¢ergevesinde
yapilandirilmistir. Pilot goriigme sirasinda duygusal tasarim kavraminin katilimci agisindan
anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Katilime1, animasyon alaninin 6ziinde duygularin ve duygu
aktarimmin oldugunu belirterek, buna amaca yonelik olarak gerceklestirilecek olan
tasarimlar1 duygusal tasarim olarak tanimlamanin anlamli olmadigini ifade etmistir.

Arastirmanin amaci ve siireci ile ilgili yapilan daha detayli bir konusma sonrasinda, duygu
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aktaruimi kavrami lizerinde yogunlagsmanin daha dogru olacagr sonucuna varilmistir.
Baglangigta, gOriismenin  yonelimi  duygularin  animasyonlarda iyi bir sekilde
gorsellestirilmesi i¢in gerekli yontem ve tekniklerin belirlenmesiyken duygu aktariminin
yalnizca duygular1 dogru bir sekilde gorsellestirerek saglanamayacagi ve duygu aktarimini
saglamanin gegerli bir regetesinin olmadigi anlagilmistir. Bu dogrultuda pilot goériisme
sonrasinda goriismelerin asil odagi duygu aktarimini saglayabilmek icin dikkat edilmesi ve
g6z Oniinde bulundurulmasi gereken ogeleri belirlemeye yonelik olarak degistirilmis,
goriisme sorulart bu dogrultuda diizenlenmis, arastirma yaklagiminda kesin ve genel geger
bir yontemin olmadigir dnkabulii benimsenmistir. Bunlarin yaninda, pilot goriisme siireci,
insanlarin yasantilari i¢erisinde olumlu ve olumsuz bir¢ok duygu deneyimledigi i¢in yalnizca
olumlu duygulara odaklanmanin inandirici olmayacagini gostermistir. Gorligme formu
baslangicta olumlu duygular1 temel alirken bu dogrultuda olumlu ve olumsuz biitiin
duygular1 kapsayacak sekilde diizeltilmistir.

Pilot goriisme, renk, bigim, ses ve insanlastirma gibi ¢oklu ortamla 6grenme
alanyazininda odaklanilan Ogelerin 6nemli oldugunu ancak bu Ogelerin kullaniminin
animasyonu izleyen kisilerde duygu olugsumunu kesin olarak saglayamayacagini; bu dgelerin
Oykii, animatoriin sanatsal yaklasimi, benimsenen animasyon tiirleri ve teknikleri, hedef kitle
ve diger bir¢cok etmenle birlikte biitiinciil olarak degerlendirildiginde anlam ifade
edebilecegini gostermistir. Pilot goriismeden elde edilen biitiin bilgiler dogrultusunda,
aragtirmanin nitel boyutu duygu aktariminda 6nem arz eden Ogeleri belirlemek amaciyla

yiirtitilmistiir.

3.1.2. Goriismelerden elde edilen bulgular

Animasyonlarda duygu aktarimmi saglamaya yonelik olarak gbéz Oniinde
bulundurulmasi gereken ogeleri belirleyebilmek amaciyla, gerekli izinler ve onaylar alinarak
animasyon alaninda uzman bes Ogretim tyesi ile yari-yapilandirilmis goriismeler
gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler tiimevarimsal yaklasimla ¢oziimlenmis, uzmanlarin
duygu aktariminda O©nemli gordiikleri Ogeleri en yiiksek ¢esitlilikte belirlemek
hedeflenmistir.

Bu boliimde, gorismelere ait dogrudan alintilar sunulurken katilimcilarin kisisel

bilgilerini saklamak amaciyla takma isimler kullamlmustir. Ilerleyen béliimde, dncelikle,
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goriismelerden elde edilen, ilgili alanyazin i¢in degerli goriilen ve arastirma kapsaminda
gerceklestirilen nitel ¢oziimleme siirecine yon veren bulgular betimsel olarak verilmekte;
daha sonra animasyonlarda duygu aktarimini saglamaya yonelik olarak uzmanlar ile
gerceklestirilen  goriismelerden elde edilen verilerin  tiimevarimsal ¢6ziimlemesi
sunulmaktadir.

Arastirma kapsaminda gerceklestirilen goriismeler, pilot goriisme ile de paralel bir
bicimde, duygu aktariminin yalnizca karakter tizerinden ve karakterin yasadigir duygularin
gorsellestirilmesi ile degil; ayn1 zamanda ¢evre diizenlemeleri, anlati, ses, sinematografi gibi
diger bir ¢ok 6genin de birlikte ve tutarli olarak kullanilmasi ile olanakli olabilecegini

gostermektedir. Bu konuya iliskin Tugba’nin diisiinceleri asagida sunulmaktadir:

“Karakterle empati sadece karakterin aktardigi duygular iizerinden degil; karakteri
destekleyecek dekor, kostlim, sinematografik diizenlemeler, miizik ve kurgunun da destegiyle
duygu aktarimini en iist diizeyde ya da daha basarisiz  bir gekilde karsi tarafa aktarmak

konusunda Gnem arz ediyor.”

Bulgular, dogas1 ve duygusal bag kurma temelinde, animasyonlarin sinemadan ayr1

tutularak degerlendirilmesinin dogru olmadigini ve sinema igin gecerli olan 6zelliklerin

animasyonlar i¢cin de gecerli oldugunu, hatta animasyonlarn bugiin diisiindiigiimiiz

anlamdaki sinemanin atast oldugunu Onermektedir. Bu dogrultuda, sinemada duygu

aktarimina yonelik kullanilan yontem ve tekniklerin, animasyonlar i¢in de gegerli oldugu
sOylenebilir. Bu durumu Taner su sekilde aciklamaktadir:

“Sinemanin biitiin 6zelliklerini tasimasi gerekiyor animasyonun. Animasyonu hani sinemadan
ayirarak sorma zaten oyle derle olaylari. Animasyon da sinema. Hatta sinemadan 6nceki sinema
animasyon ... sinemanin atasi ashinda bir anlamda animasyon, ¢izgi film, ¢izerek yapilan film
diyelim ya da iste fotograflar arka arkaya dizilerek yapilan ya da iste arka arkaya resimlerle
oykii anlatan seylere biz iste ¢izgi roman da diyoruz, ¢izgi film de diyoruz, sinema da diyoruz ...
Altamir’in magarasindaki hareket edermis gibi, iste fazladan bacakli ordaki boga figiirii bile
zaten hareketi yakalamakla ilgili. O da bir anlamda arka arkaya degil de mesela ayn anda

halledilmeye ¢alisilmis, hareketi hissettirilimeye ¢alisilmis bir sey.”

Taner’in bu konudaki ifadeleri dikkate alindiginda, hareketi ifade etmeye yonelik
cizilen ¢izgi roman veya duragan gorseller dahi animasyon olarak tanimlanabilmektedir. Bu
dogrultuda, bu calisma gercevesinde elde edilen bulgularin 6nemli bir kisminin, egitim
alaninda kullanilan gorsellerin, sunularin, simiilasyonlarin ve oyunlarin tasarimlarinda da
gecerli olabilecek nitelikte oldugunu sdylemek olanaklidir.
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Bulgular, izleyicilerin ~ animasyonlardaki  karakterlerle  6zdeslesmesinin,
animasyonlarin kendi dogasi igerisinde, egitici ve Ogretici Ozelliklerini de 6n plana
cikardigmi  gostermektedir. Buna yonelik olarak katilimcilarin - goriisleri  asagida

verilmektedir.

“... belki (karakterin) kazanmasi gerekiyor (izleyici) dzdeslestigi icin, o basar saglanirsa, ya
da iste kaybetse bile dogru bir sey yapmasi gerekiyor belki bir anlamda. Yani sinemanin,
animasyonun egitici olmasi gerekiyor. Cocuklara yonelikse zaten egitici yanin agir basmasi
gerekiyor ama tabii ki eglendirecek ama eglendirirken de bir sey dgretmesi gerekiyor.” (Taner)

“Izleyici kitlesinin, hedef orada onun hosca vakit gecirmesini amaglamak, ona biraz daha
egitici bir boyut katmak.” (Selim)

“Bunlar (karakterler) daha ¢ok cocuk hedef kiteleye ya da yetiskinlere hitap etseler bile
farketmez ama onlara belli dersler ¢ikartmak hani seyler vardwr ne derler mesajlar vermek igin
kodlanmus karakterler olduklar igin...” (Tugba)

“(Izleyiciler) Herhangi bir duygu, olumlu veya olumsuz, kisiyi dogrudan etkilemese bile, bunun
bir siirekliliginde, o fikir dogrultusunda davraniglarini yonlendirebileceklerdir ... Izleyicide,

ozellikle ogrenciler bu kapsama alimdiginda, bunlarin etkileri daha da énemli olacaktir.” (Banu)

Katilimeilar, duygularin ve duygu aktarimimin animasyonlar icin vazge¢ilmez
oldugunu vurgulamaktadir. Oyle ki; bir animasyonun basaris1 izleyicinin duygusal olarak ne
diizeyde bag kurabildigiyle ve izleyicinin duygusal anlamda dykiiye ne diizeyde katilabildigi
ile degerlendirilebilmektedir. Bu dogrultuda bulgular, duygu aktariminin gergeklesebilmesi
icin, animasyon icerisindeki formlar, sesler, olaylar, gériintti yonetimi gibi 6geler temelinde,
izleyicinin Oncelikle animasyon igerisindeki karakterler ile empati kurarak 6zdeslesmesi
gerektigini gostermektedir. Katilimcilarin bu  konuya yonelik diisiinceleri asagida

siralanmaktadir:

“Genellikle sinemalarda, animasyon filmlerde ozellikle, duygu aktarimi bizim i¢in 6nemli ¢Unku
biitiin sozlii anlatilarda oldugu gibi gérsel anlatilarda da onemli olan izleyicinin karakterle
empati kurabilmesi. Ust diizeyde empati yasamamizi saglayacak en énemli elimizdeki aragsa
duygu ... Duygusal anlamda bag kuramadigimiz hi¢chir seyle gercek hayatta oldugu gibi sinema
perdesinde ya da animasyon sinemada da izlemek istemeyiz. Bir siire sonra ilgi dagilir. Kendimizi
ozdeslestiremedigimiz karakterlerle ya da kendimizi film icine dahil edemedigimiz bir anlati
icerisinde bulunmak istemeyiz. Dolayisiyla izlememeyi tercih ederiz bu sebeple duygu aktarimi
animasyon filmlerde onemli.” (Tugba)

“Bu tabii ki cok 6nemli yani her sinema filmi icin de gecerli bu. Bu duygular ¢cok onemli bu her

seyi etkileyecek yani filmin nasil algilandigi 6ykiiniin nasil algilandigi karakterin nasil
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algilandigi. Ozdeslesme icin zaten gerekli bir sey bu ... zaten duygular én planda olacaktir yani
hem yapan igin hem seyirci igin, oyuncular icin bir de mesela getirisi olacaktir. O duygular
sayesinde filmin izleyicisi artip azalabilir filmin etkileyiciligi sayesinde ... Keyif almasi, ilgi
duymasi, bunlar hep seyircinin ozedeslesebilmesi, kendinden bir seyler gormesi biraz.” (Taner)

“Bu ¢ok onemli ¢iinkii, seninle daha once konustugumuz gibi, yani bir filmin basarili olabilmesi
icin karakterin izleyici tizerinde uyandirdigr duygu ¢ok onemli. Yani izleyicinin, aynt normal reel
film gibi, izleyicinin o filme daha fazla girebilmesini ya da ondan uzaklasmasni saglyor.” (Fuat)

“Duygu dedigin anda, direk, dogrudan orantili, yani direk iliskili. Zaten amag iki boyutlu ¢
boyutlu farketmiyor, bunda duyugsal bir etkilesim saglamak temel animasyondaki en biiyiik

seylerinden bir tanesi.” (Selim)

Bir ¢oklu ortamla 6grenme materyali olarak animasyonlarin duygu aktarimi temelinde
tasarlanmasina yonelik yukarida verilen bulgular ve pilot goriisme siirecinde elde edilen
veriler nitel verilerin ¢oziimlenmesinde yol gosterici olmustur. Bu goriisler temelinde
gerceklestirilen ¢ozlimleme sonucunda, animasyonlarda duygu aktariminin en Onemli
islevinin, izleyicinin animasyona goniilli katilim saglayarak karakterler ile empati
kurabilmesi ve boylece o karakterlerle 6zdeslesmesi oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda,
izleyicinin dykiiye dahil olmasi ve icerisindeki karakterlerle 6zdeslesmesinin, ¢oklu ortamla
o0grenme uygulamalarinin gekiciligi ve giidiileyiciligi acisindan birincil dneme sahip oldugu
sOylenebilir. Bu yaklasimla gergeklestirilen ¢éziimleme sonucunda elde edilen nitel yapi
Sekil 3.1°de gosterilmektedir.

Gergekeilik
Soyutluk
Oykii
Renk ve Isik — Ll
Bicim, Boyut ve
_ Doku Hareket
------- Sinematografi Jest ve Mimik
insan]asurma

' Hedef Kitle

Sekil 3.1. Coziimleme sonucunda elde edilen nitel yapi

56



3.1.2.1. Duygu aktarimi

Bulgular, 6zdeslesmenin duygu aktarimi ile olanakli olabilecegini gostermektedir.
Ancak bu sayede izleyiciler animasyon igerisindeki karakterlerin duygularina ortak
olabilmekte ve onlarla duygusal bag kurarak kendisini Oykiinliin icerisinde
hissedebilmektedir. Bu durum, izleyiciyi animasyonu izleme ve izlemeye devam etme
konusunda giidiileyerek animasyon igerigini ig¢sellestirmesini saglayabilir. Bu konuyla ilgili
olarak Tugba goriislerini su sekilde aktarmistir:

“Bu tiir oykiisel anlatimlar empati temelinden gelisir. CUnkQ izleyici gonllll olarak o filme
katilir. Ana karakter bas karakter kimse filmin basinda onu tespit eder. Iste bu duygusal
aktarimlar ve senin bicimlendirecegin yonetmenin bicimlendirecegi seylerle o karakterle
ozdeslesir ve iki saat boyunca ya da bes dakika boyunca filmin ne kadar uzunluktaysa ya da on
bes dakika boyunca o karakterle birlikte o duygulari deneyimler... Bu 6zdeslesme sonunda da
karakterle ayni anda heyecanlanwr iiziiliir ... Hatta konusursun arkana bak arkana bak falan diye
¢linkii bu yogun bir 6zdeslesmedir.”

Duygu aktarimim1 saglamak icin g6z Oniinde bulundurulmasi onerilen Ogeler,
goriismelerden elde edilen veriler dogrultusunda, Inandiricilik; Abarti; Bigim, boyut ve doku;
Renk; Ses ve muzik; Sinematografi; ve Hedef kitle olmak zere yedi ana tema altinda
yapilandirilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler bu yedi unsurun, anlati ve igerik
baglamlar1 da dikkate alinarak, dogru ve biitiinciil bir sekilde ve birbirleri ile uyum igerisinde
kullanildig1 diizeyde duygu aktarimmin basarili veya daha basarisiz bir sekilde

gerceklesebilecegini gostermektedir.

3.1.2.1.1. Inandwricihk

Bulgular, duygu aktariminin gerceklesebilmesi icin Oykiiniin ve gecmisi, kisilik
ozellikleri, jest ve mimikleri, hareketleri, durusu ile karakterlerin inandirici olmasi
gerektigini; bu dgelerin gercek hayattan referanslar igermesi ama animasyonun sundugu
gorsel ustiinliiklerin kullamimini engelleyecek diizeyde de gergek hayata yaklagsmamasi
gerektigi gostermektedir. Bu baglamda, inandiricilik gercegi sunmayi degil, izleyiciler
tarafindan inanilabilir bir diinya olusturabilmeyi ifade etmektedir.

Bu boliimde, inandiricilik 6gesi; 6yku, karakter, gergekci olma ve soyutluk olmak

Uzere dort alt tema dahilinde incelenmektedir.
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Oykii

Katilimeilar, izleyicilerin bir animasyona duygusal anlamda katilim saglayabilmesini
oncelikli olarak iyi bir dykiiye ve dogru bir anlat1 yapisina baglamaktadir. Bu konu ile ilgili
olarak, Fuat basaril1 bir animasyon filminin 6zelliklerinden séz ederken, “yi bir animasyon
filminde, senaryoyu falan saymiyorum, en onemli sey senaryosu...” oldugunu belirterek
Oykiiniin bir animasyonun basartya ulagsmasindaki énemini vurgulamistir. Buna benzer bir
sekilde, Tugba, “Karakterin iste bu yasadigi ¢catigsma ve orda ortaya ¢ikan engelin yani onun
duygularint aktarmasi konusunda bir kere inandirici olmast lazim ve bu geleneksel anlati
yvapisina uyumlu ilerlemesi lazim ... Dolayisiyla olmasi gereken ozelliklerin basinda dogru
bir anlati yapis1 kurulmast geliyor.” seklinde gorislerini belirterek insanlik tarihinden bu
yana alisilagelmis bir anlat1 yapisina dikkat ¢ekmis ve bu anlati yapisi1 dahilinde, gergek
hayatta da oldugu gibi, hedeflerin, sorunlarin, ikilemlerin, engelleyici ve yardimer kisilerin

ve durumlarin yer almasi gerektigini vurgulayarak bunu asagidaki sozlerle agiklamistir:
“Anlatinin da gergek¢i olmasi lazim ... bizim bilincimizde sozlii kiiltiirden yazili kiiltiire, yazili
kiiltiirden de sozlii kiiltiive gegis asamasinda olusmus bir 6ykii tasarlama siirecimiz var ve bunun
klasiklesmis sablonlari var ... (Anlatida) Yardimci ve engelleyici sirecler olur ve bu slireglerde
bunlarin olmast bizim karakterin ne kadar gercek hayatla bagdastigina dair gostergelerimizdir
... Dolayisiyla gercek hayatta gozlemledigin seyleri anlatinin igine énce 6ykii asamasindayken

dogru olarak yerlestirmen gerekir.”

Karakter

Bulgulara gore, bir anlatinin inandirici olmasi, igerisindeki karakterlerin ve bu
karakterlere ait olan durus, kisilik, hareketler, jestler ve mimikler gibi unsurlarin ne diizeyde
inandiric1 oldugu ile biiyiik oranda iliskilidir. Izleyiciler 6ykii icerisindeki ana karakterle,
kimi zaman da yan karakterlerle 6zdeslesme yasayarak Oykiiye dahil olmakta ve bu
karakterlerin duygularina ortak olmaktadirlar. Bu nedenle, duygu aktariminin gerceklesmesi
icin karakter tasariminin inandiricilifi onem arz etmektedir. Katilimcilarin bu konuya
yonelik olarak goriisleri asagida sunulmaktadir.

“Karakterin tasarimi en basta onemli, iyi karakter, kotii karakter, yardimci karakterler,
hikayeyi ve anlatyr gotiirecek olan o ... Sen karakteri ne kadar inandirici yaratirsan tabii Ki.

Yapamazsan o konuda bir kopukluk olacaktir muhakkak” (Tugba)
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“Karakter burda ¢ok énemli. Karakterimizin ortaya ¢ikmasinda konu ve 6zdeslesme dedigimiz

baglantist kurgulanmali.” (Selim)

Anlatilar iy1 ve kot karakterler, ana ve yan karakterler araciligiyla basarili ya da daha
basarisiz bir sekilde siirdiiriilebilmektedir. Oykii icerisinde, karakterler arasindaki bu
catigmalarin veya iligkilerin uygun bir sekilde yerlestirilmesinde, izleyicilerin bu karakterleri
ayirt edebilmesi 6zdeslesme acisindan onemlidir. Bunun i¢in karakterlerin gorsel, isitsel ve
zihinsel tasarimlarinin da ayirt edici olmasi, ayn1 zamanda gercek hayattan da baglantilar
sunmas1 hem Oykiiniin hem de karakterlerin inandiriciligini arttirabilmektedir. Katilimeilarin

bu karakterlerin tasarimlarina yonelik goriisleri asagida siralanmaktadir.

“Bazt filmler vardir, canavar karakteridir ama iglerinden bir tane canavarmn iyi oldugunu
anlarsiniz. Bunu nasil anlarsiniz, durusundan, yine yiiz ifadesinden, nispeten kiyafetinden, sonra
da hareketlerinden, en sonda da iste film icerisindeki roliinden anlarsiniz.” (Fuat)

“Iyi bir animasyon karakter yaratirken hem icerik anlaminda hem gorsel anlamda idealize,
stilize karakterlerden kagimip gergek diinyadaki gibi zaaflart olan, istekleri olan, artilar: ve
eksileri olan kendileri ile hesaplasan, yer yer kendini eksik gérdiikleri seyleri dile getirebilen ya
da onlari belli edebilen karakterler kullaniriz ¢iinkii gercek diinyadaki ¢ocuklar ve insanlar da
baoyleler ... Genellikle hani iyi karakterler dedigimiz karakterler bir kere fiziksel gériniimuyle
ortalama karakterlerdir ... kot karakterler hani en populer karakterler onlara gore daha zengin

daha uzun boylu daha fiziksel ozellikleri diizgiin karakterler olurlar.” (Tugba)
Karakter tasariminda, duygu aktarimina hizmet edebilecek 6geler bu bolumde, Jestler

ve Mimikler, Hareket ve Insanlastirma olmak iizere ii¢ alt tema altinda yapilandirilmustir.

Jestler ve mimikler

Bulgular animasyonlardaki karakterlerin yasadigi duygularin gorsellestirilmesinde ve
bdylece duygu aktarimina yardimci olmasinda en 6nemli Ggelerin jestler ve mimikler
oldugunu gostermektedir. Daha da 6zelde, tipki gercek hayatta oldugu gibi, duygular ifade
etmede Oncelikli olarak gozler, kaslar, agiz ve burun formlari; bu formlar degisirken yiizde,
yanakta gergeklesen esneme ve biiziilmeler; ve ayn1 zamanda, karsi tarafa verilmesi istenen
duygulara paralel olarak ve yliz mimikleri ile biitiinlesik bir sekilde benden dilinin
kullanilmast animasyonlarda duygularin aktarilmasinda ve karakterin inandiriciligin
desteklemede kullanilabilecek dgeler olabilmektedir. Animasyon karakterlerinin yasadigi

duygularin gorsellestirilmesine yonelik katilimcilarin goriisleri asagida siralanmaktadir.
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“Bir animasyon karakterinin yasadigi duygular nasil gorsellestirilebilir? Bir kere karakterin
tamamen jest ve mimikleri bunu destekleyecek bir yap: ... Mesela ben Wall-¢ yi ¢cok severim. Wall-
e de bir robottur ama o konusmaz. Onun gozleri tamamen her tiirlii hisseetiklerini, katlanip agilan
bir goz yapisi vardir ya, gézleriyle o duygulari ¢ok net aktarwr. Transformers daha farkh. Gozleri
daha insan yapisinda ¢iinkii. Dolayisiyla o Wall-e nin duygularini bire bir hissedersin nerdeyse
... Iste karakterlerin bakisi. Anime filmlerde oyledir ... karakter iiziildiigii zaman géziiniin i¢i bir
anda boyle iste sular birikmeye baslar. Bir iki damla goz yasi siiziiliir. Ya da ¢ok heyecanhdwr
sevinir bir tane yildiz parlar géziinde. Yani oraya yerlestirilen o gérsel dgeler ve duygu
aktarimint saglayacak tespit edilmis onemli isaretlemeler.” (Tugba)

“... Dolayisiyla o karakterin yasadigi duygulari hissettirebilmek igin hareketleri ve yiiz
mimikleri cok 6nemli animasyonda. Ozellikle gézler biitiin ifadeyi aktaran organ yani, reel filmde
de dyledir zaten. Dolayisiyla o karakterin gozlerindeki bakislar: hareketleri karakterin yasadigi
duygulart gorsellestirme agisindan énemli ... Belirli duygularin yansitilabilecegi sekilde nasil
tasarlarsin dendigi zaman burdaki odak noktasi bence gozler olmali. Ellerden iste saglardan
onun herhangi bir sey olmasindan ote gézlerin yuvarlakhigr kisikligi biitiin o duygular
anlatabilecegi nokta orasi. .” (Fuat)

“Burada yiiz animasyonlari daha ¢ok ortaya ¢ikiyor. Yiiz animasyonlarmmin mimiklerini iyi
verebilmek, o duygunun iyice gézlemlenip ifade edilebilmesi gerekiyor.” (Banu)

“... Hedef kitleye gére bu karakter degisebilir ama jest ve mimik olarak baktigimiz zaman, o
bahsettigimiz temel tiziintii, tiziilme, sevinme, orada ortak bir dil yakalanmasi gerekiyor ... burda
paralel olarak viicut dilini de kullanacak ... biitiinlesik bunlar yani ... karakterin
hareketlendirilmesinde, jest dedigimiz beden dili ve mimik ve bunlarin ikisinin senkron olarak
kullanilmasi. Yani bu iki olayin da biitiinlesik olarak kullaniimast ... (Animatoriin) Zor olan seyi
basite indirgemesi gerekiyor iste izleyici kitlesine bagh olarak ... Zorluk tarafi burda. Cok basit
ve yalin bir sekilde gorsellestirmesi gerekiyor. Yiiz mimiklerini, jestlerini ¢ok iyi 6grenmesi
gerekir. Bu konuda en ¢ok dikkat edilen seylerden birisi kas ve goz mimikleri, ondan sonra agzin

formu ... 7 (Selim)

Katilimcilar, duygulari ifade etmede gozlerin en 6nemli 6gelerden biri oldugunu agikga

belirtmislerdir. Buna ek olarak, Selim, yliz mimiklerinin tasarlanmasinda, goz, kas, agiz,

burun ve yiiz formundaki degisiklikler gibi unsurlarin eszamanli ve biitiinciil bir sekilde ve

evrensel ve hedef kitleye de bagli olarak anlasilabilir diizeyde basite indirgenmis bir sekilde

tasarlanmasinin duygu aktarimindaki 6nemine 6zellikle vurgu yapmaktadir. Bunun yaninda,

basit bir form {izerine eklenen kas, goz ve agiz sekillerinin, belirli bir duyguyu yansitmanin

Otesinde, duygu aktarimini saglayabilecegine kusku ile yaklagmaktadir. Buna yonelik

katilimeinin goriisleri su sekildedir:
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“Yuvarlak bir sey ¢izdigimde, giilme, agiz harketlerinin buna bagh olarak da burda yanaktaki
esneme ve dontisiim dedigimiz iste burdaki burunda, gozdeki, kastaki hareketler, iste gézdeki bile
bu parlama, ¢ok basit olarak soyle bir iiggen hale gelmesi yuvarlak bir formdan béyle degisim
gostermesi senin hani saglayacagin bir duygu aktarimi igin en onemli seylerden bir tanesi. Ama
normal hani bir daire ¢izip agzina soyle bir sey koyup iki tane goz ve kas hani bu gercekten

s

saglyor mu saglamiyor mu tartigilir.’

Hareket

Bulgular karakterlerin yiiz mimikleri ve jestlerinin yani sira ve bu unsurlar
destekleyecek sekilde, karakter hareketlerinin inandirici olmasinin da duygu aktarimina
onemli diizeyde katkida bulundugunu gostermektedir. Karakter sahne igerisinde hareket
ederken, duygu aktarimini destekleme anlaminda gerekli olan yerlerde duraklamalarin
eklenmesi, gereksiz duraklamalardan olabildigince kaginilmasi ve sahnenin tonuna ve
ritmine uygun olarak hareketlerin olabildigince akici olmasi, animatoriin de yetenekleri
cercevesinde, hareketlerin ve dolayisiyla karakterin inandiriciligini arttirabilmektedir. Bu
konuya iligkin katilimcilarin goriisleri asagida verilmistir.

“Simdi animasyonda keyif alabilmesi icin bizim ogrencilerimize séyledigimiz seyler séyle,
hareketlerin olabildigince akict olmasi. Bu ¢ok énemli bir faktor ... iyi bir animasyon filminde
senaryoyu falan saymiyorum o en onemli sey senaryosu, ondan sonra animasyon anlaminda
olabildigince akici olmast izleyiciyi daha ¢ok ¢ekiyor. Ama bunun yaninda limited animasyon ile
yapilmig bagarili filmler de var. Dolayisiyla hani kesin béyledir deme sansimiz aslinda yok.”
(Fuat)

“Bizde igte arti hareket giriyor isin icine. Hareketi senin yapman gerekiyor daha dogrusu
animatériin yapmast gerekiyor ... animator ise onu hem oynayabilmeli ya da oynayan
karakterin bunu verip veremedigini anlamall ... ¢iinkii bunu karaktere yansitacak karaktere
bunu oynattirabilecek ... Isten anlayan bir animatériin bunlart (viicut hareketlerini) elden
gecirmesi gerekiyor. O da elden gegirirken zaten bu hani gereksiz duraklamalar: gerekli

duraklamalar: ekleyip ¢ikararak ya da iste esleri dogru vermeye ¢alisarak duygulari

yakalamaya ¢alisiyor.” (Taner)

Insanlastirma
Animasyonlarda karakterler her zaman insan formunda olmamaktadir. Cansiz
objelerin, insan haricindeki canlilarin, hayali varliklarin ve kimi zaman kavram ve olgularin

da animasyonlarda karakterler ve kahramanlar olarak karsimiza ¢ikmasi alisilagelmis bir
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durumdur. Bulgular, bu gibi tasarimlarda, 6zdeslesmeyi ve dolayisiyla duygu aktarimini
saglayabilmek i¢in insanlastirma yonteminin kullanilabilecegini gostermektedir. Katilimcilar
insanlastirmanin ¢esitli sekillerde karakterler iizerinde uygulanabilecegini belirtmektedir. Bu
yontemin; geometrik bir forma gozler eklemekten, diger canli formlarmma insana ait
duygularin ve diger 6zelliklerin yerlestirilmesine, cansiz varliklara ezilme biiziilme teknikleri
ile insana veya baska bir canliya ait jestlerin ve hareketlerin islenmesine veya bu varliklarin
dogas1 geregi sahip oldugu uzantilar1 kullanarak insan formu kazandirilmasina kadar genis
bir yelpazede uygulanabilecegi goriilmiistiir. insanlastirmaninin kullanimina iliskin katilimci

goriigleri agagida sunulmaktadir.

“Animatik karakter dedigimiz bizim, insammsi, bu soyut bir kiip veya kiire de olabilir ya da
kavram da olabilir en azindan soyut bir kiireyi ya da kiibiin empati kurabilmesi i¢in insan formuna
yakin hareketler gelistirmesi gerekir. Ha bu bir kiire nasil insan formuna doniisebilir? Iste bunun
squash strect dedigimiz ezilme biiziilme ve belli hareketleri gerceklestirebilir en basitinden ama
insanimst formda hareket etmesi ie bunu saglayabilirsin ... Burda karakter yapisini animatik,
insanimst bir forma doniistiirmesi gerekiyor yani ¢iinkii orda bir empati kurabilmesi igin izleyici
kendisi gibi hareket etmesini bekleyecek.” (Selim)

“Yani bu da aslhinda ¢cok sey, ¢cok temel bir seylere benzetebilirsin. Bu mesela hani ne vardi
Beauty and Beast 'te bir siirii obje vardi. Ne gibi iste sehpa gibi, koltuk gibi, ¢caydanlik demlik gibi,
cay bardaklar: gibi bunlarin hepsi mesela iste, demlik galiba seydi, boyle tombig bir yaslca
teyzeyi cagristiriyordu mesela. Onun kiigiik iste bardaklar kiigiik minik ¢ocuklartymis gibiydi ...
bunlart bir seylere benzettigin zaman sorun olmuyor, seyirci bunu algilayabiliyor ... Soyut bir
olgu mesela, bununla bir karakter yapilabiliyor. Mesela é6liimii iskelet olarak
gorsellestirebiliyoruz ya da éliimii tabut olarak gorsellestirebiliyoruz” (Taner)

“Bu zaten animasyonda ¢ok kullanilan bir seydir. Iki tane goz yaptiginiz zaman onu bir karakter
haline doniistiivebiliyorsunuz ... cansiz bir karakterde mesela bir ¢caydanlikta ya da bir samdanda,
biliyorsunuz Beauty and Beast 'te kullanildy bunlar. Cansiz karakterler ama biri ugak biri hizmet¢i
sadece gozleri var agzi zaten ¢aydanhigin bir uzantisi iki tane goz koyarak onu karakter haline
doniistiirme gsansimiz var.” (Fuat)

“Cansiz bir cisimde soyut bir olguda da tamamen bir insan karakterinin ifadeleri verilebilir ...
sonugta filmlerde de animasyonda da tamamen insan kendisini anlatir. Hayvana da bu duyguyu
verir cisme de bu duyguyu verir. Dolayistyla insandir onun ana referansi ordan tamamen onun

hareketlerini soyut bir seye de uyarlayabilir, cisme de.” (Banu)
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Gergekgci olma

Bulgular, izleyicilerin animasyona duygusal anlamda katilim saglamasi ve karakterler
ile empati kurarak onlarin duygularina ortak olmasinda animasyondaki dgelerin gercekei ve
inanilabilir olmas1 gerektigi gdstermektedir. Bu noktada, gercekeilik kavrami, ger¢ek hayatin
animasyon igerisindeki 0gelere bire bir yansitilmasini1 degil; animasyonun abart1 ve hareket
esnekligi gibi istiinliiklerini de besleyecek sekilde, izleyicinin yasantisindan bir seyler
bulacagi, yasantisinda karsilastigi siirecleri ve gerceklikleri de dahil eden ve bu sayede
izleyicinin karakterlerle empati kurabilmesini saglayan referanslar sunmay1 ifade etmektedir.
Katilimcilar, bu konu ile ilgili olarak; oykiiniin, hareketlerin, seslerin ve ses efektlerinin,
renklerin, duygusal deneyimlerin ve cesitliligin ger¢ek hayatla bagdasik olmasi, gergek
hayattan beslenmesi gerektigini, olumlu veya olumsuz, yasam igerisinde var olan biitiin
duygulardan yararlanilmas1 gerektigini belirtmektedirler. Animasyonlarin gercekei bir

sekilde tasarlanmasina yonelik katilimeilarin goriisleri asagida verilmektedir.

“Eglendirmek icin seyirciyi bir yerlerden yakalamak gerekiyor. Onun ¢evresinden bir sey
koymak gerekiyor ... boyle miimkiin oldugu kadar ¢evreden beslenmesi gerekiyor ... Mesela biz,
hani tatildeyken dykiileri biraz kendinizden yola ¢tkip bulmaya ¢alisin diyoruz sifirdan bir oykii
yaratacak ogrencilerimize. O anlamda diistiniirsek bir ask hikayesi anlatmak gerekiyor ¢iinkii
herkes asik oluyor. Iste ne bileyim, iste bir savas hikayesi anlatmak gerekiyor herkesin savasla
ilgili veya iste miicadele ile ilgili bir sikintisi var hayatinda, orda kendini ozdeslestiriyor belki.”
(Taner)

“Anlatimin da gercek¢i olmast lazim ... (Anlatida) yardimer ve engelleyici siire¢ler olur ve bu
stireglerde bunlarin olmasi bizim karakterin ne kadar ger¢ek hayatla bagdastigina dair
gostergelerimizdir ... Simdi karakteri de ne kadar gercek hayatla uyusan seylerle beslersen o
duygu aktarimi karsi tarafa yani izleyiciye o kadar gergek gelecektir. Dolayisiyla gergek hayatta
gozlemledigin seyleri anlatinin icine once 6ykii asamasindayken dogru olarak yerlestirmen
gerekir.” (Tugba)

“Tabi ses efektleri de ayni sekilde etkili yani ben buraya yiiriiyorsam bunu sesini elbette duymak
isterim yani duymazsam ¢ok ger¢ek¢i olmaz.” (Tugba)

“Hi¢ olumsuz duygumuz yok mu ya? ... Yetiskin izleyiciler icin olumlu duygular yeterli
olmayabiliyor. Ger¢ekci karsilamayabilirler.” (Fuat)

“Bana kalirsa, benim goriisiim, biitiin renkler kullanilmaly ¢iinkii cocugun boyle geng ya da

yetiskin insanlarin dogasinda o renklerin hepsi var zaten.” (Selim)

Katilimcilar, karakter tasarimi baglaminda gergekc¢i ve inandirici bir animasyon

gelistirilmesinde, animatoriin gercek yasamdan veya daha 6nce basarili olmus tasarimlardan
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referanslar alarak karakter iizerinde yansitmak istedigi duygulari tantyabilmesine, analiz
edebilmesine, i¢sellestirmesine, ifade edebilmesine ve becerileri ¢ercevesinde insanimsi bir
formda karakter iizerinde uygulayabilmesine vurgu yapmaktadir. Bu baglamda, agik
olmayan, hatali veya iyi uygulanamamis bir yiiz ifadesi veya mimikler ile jestlerin
uyumsuzlugu gibi sorunlar izleyicinin karakterle empati kurmasini zorlastirabilecek ve
bunun sonucu olarak duygu aktariminin gerceklesmesi de olanaksiz hale gelebilecektir.

Katilimcilarin karakter tasariminda referans alma ile ilgili goriisleri asagida sunulmaktadir.

“Ordaki duyguyu verebilmesi tamamen hem animatoriin orda iyi analiz yapmasi ve onu ifade
edebilmesi. Referans hep kullamilir, kullanilmazsa dogru bir aktarim olmayabilir. Referans daima
Onemli hatta reel cekimler onu tekrar tekrar izlemek belirgin 6zelliklerini orda cok iyi
aktarabilmek gerekiyor.” (Banu)

“Animasyonda ilk dnce, bunu duygu aktarmmini saglayacak olan animator i¢sellestirmesi
gerekiyor. Bu igsellestirmeyi sagladiktan sonra karakter iizerinde, bu ¢izimlerini
gerceklestirecegi karakter iizerinde on ¢alisma yapmasi gerekiyor ve onu animasyonda o
sahnedeki duygularini kendi bire bir hissettirmesi gerekiyor. Onun referansiyla sonra karaktere
uyarlamasi gerekiyor. Bu ¢alismayr yaparken referanslar kullanmasi gerekiyor. Genellikle biz
bunu béyle yapiyoruz. Iyi bir aragtirma, tarama ve ordaki referansiar. Bunu kendini kamerayla
cekerek calistyor ya da var olan bununla ilgili daha once yapilmis reel bir film olabilir. Burda
karakter yapisini animatik, insammsi bir forma donitistiirmesi gerekiyor yani ¢iinkii orda bir

empati kurabilmesi icin izleyici kendisi gibi hareket etmesini bekleyecek.” (Selim)

Soyutluk

Katilimcilar ile gerceklestirilen goriigmelerden elde edilen veriler, animasyonlarin bir
Uistlinliigliniin gercek hayatta yapilamayani gostermesi oldugundan, bir animasyondaki
gorseller, 6zellikle karakterler gergege ¢cok yakin tasarlandiginda, animasyonun bu tstiinligii
kullanilamamakta ve dolayisiyla bosa harcanabilmektedir. Bu konu ile ilgili, Banu su s6zleri
dile getirmistir: “Mesela U¢ boyutluda o kadar realistik yapiyorlar ki ... Yani o gerceklikte o
kadar gercek yapmamin bir anlami var mi zaten? Gergek oniimiizde. Bu benim kisisel
diisiincem, ¢ok realistik animasyona gerek yok yani. Animasyon gercek hayatta
yapilamayanin gosterilmesi. Buna ters diisiiyor bence. Izleyicinin ilgisini ¢ceken bu.”. Diger
yandan, soyuta daha yakin, hayalgiiciinden daha fazla beslenen animasyonlarda, kiigiik
hatalar ve aksamalar tolere edilebilirken; gercege ¢ok yaklasan animasyonlarda bu tolerans

azalabilmekte, cok kucik aksamalar bile izleyicide huzursuzluk, korku, cekince gibi
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istenmeyen duygular olusturabilmektedir. Alanyazinda tekinsiz vadi (uncanny valley) olarak
yer edinen bu durum, gergegin miikemmel diizeyde uygulanamadigi tasarimlarda
izleyicilerin tekinsizlik hissi yasayarak duygusal anlamda uzaklastigini ifade etmektedir.

Fazla gergekei tasarimlara iliskin katilimeilarin goriisleri asagida sunulmaktadir.
“Gergeklige ¢ok yaklagsmamak gerekiyor. Yaklagtik¢a iste uncanny valley dedigimiz bir sey var.
Gergege cok yaklasan animasyonlarda 6yle bir sey oluyor. Seyirci bir begenme sikintisi yastyor.
Nasil bir sey, hani kensidisine ¢ok benzeyen bir kuklanin oynadigini diisiiniiyor galiba psikolojik
bir stkinti var orda ... sanki ordan uzak durmak lazim, oraya ¢ok girmemek lazim ¢iinkii onda da
final fantasy ornegindeki gibi dort dortliik olmaymnca sikinti oluyor o zaman. Hani seyirci
uzaklastyor, kendini ¢ekiyor, igine kapiyor, hatta seyretmiyor ya da tavsiye etmiyor baskasina.”
(Taner)

“Ozellikle bilgisayar animasyonda son yillarda bu final fantasy, polar express gibi
gercgekgilige ¢cok yakin filmler yapild: biliyorsunuz. Bu filmler gisede basarisiz oldu mesela.
Bunun en blyik nedeni, bir teori var ortada izleyicilerin duygusal olarak tekinsizlik hissine,
biliyor musunuz bunu, uncanny valley, biliyorsunuzdur. Mesela o duyguya diistiikleri soylenir.
Mesela orda karakterin yasadigr duygulart izleyici hissedemiyor. Soylenen bu, bir sey onlara
korkung geliyor. Tek basina baktigin zaman resim olarak ¢ok duragan tamam ama
hareketlenmeye basladigi zaman gozlerinde en ufak bir aksama izleyiciyi o filmden
uzaklastirtyor, korkung hale gelebiliyor ama animasyonda orasi aksasa da zaten her yer

aksadig i¢in yani ¢ok fiction oldugu i¢in ¢ok rahatsiz bir olay olmuyor.” (Fuat)

3.1.2.1.2. Abart

Animasyon tasarimlarinda soyutluk 6gesinin sagladigi iistiinliikleri destekler nitelikte,
tasarimlarda kullanilan soyutluk diizeyine de paralel olarak abartilarin kullanilmasi,
katilimcilar tarafindan animasyonlarin en 6nemli iistiinliiklerinden biri olarak goriilmektedir.
Abarti karakter formlarinin gercek dis1 diizeylerde degismesi veya amorf olmasi;
hareketlerin, 6n hareketlerin ve ardil hareketlerin abartilmasi; jestlerin ve mimiklerinin
abartilmasi gibi farkl sekillerde kullanilabilmektedir. Gerg¢ek hayatta olanakli olmayan bu
degisimlerin animasyon tasarimlarinda gorsellestirilerek kullanilmasi; bigim, jestler ve
mimikler, hareket gibi duygu aktarimini saglamada ¢ok 6nemli olan unsurlarin etkisini

arttirabilmektedir. Abarti ile ilgili olarak katilimcilarin goriisleri asagida siralanmaktadir.

“Animasyon zaten sifirdan bir gorsellestirme. Bunu yaparken animasyonunun kullandig: en
onemli avantajlardan biri abartidir. Mesela siz bir karakterin iste ne bileyim maske diye bir film

var mesela sagirtyor ve agzi gidiyo dili burnu ¢ikiyo falan bu tiir seyleri kullanabilirsiniz.” (Fuat)

65



“Simdi soyle, animasyonun temelinde gdyle bir sey var abartmak diye. Yani mesela ben
cocuklara oyle édev veriyorum hani ben bir animatoriim her seyi abartarak yaparim dedirtmek
istiyorum. Her seyi abartmasi gerektigini kendisine soylettiriyorum ki abartsinlar. Yani kosmaya
baslamadan énce 6n hareket yapariz mesela cakmaktas fred kosmaya baslamadan once bi yerinde
sayar hatta geri bir hareket yapar sonra kogar. Yani yasadigi duygular: gérsellestirmek igin bizim
abartmamiz gerekiyor her haliikarda.” (Taner)

“Burda animasyonun avantaji su, abartabiliyor. Abartilart ¢ok fazla, bu abartiyla daha yakin
bir sempati ve empati kurmaya ¢alisiyor karsidaki kigiyle.” (Selim)

“(izleyicinin) eglenmesi icin abartiyr 6nemli bir sey olarak verebilirim animasyonda ... Mesela
nomal hayatta normal kosariz ama bir animasyonda o kosma abartili bir sekilde ifade edilebilir.
Burda tabii karakterin form degisikligi abartisi da girer. Bir animasyon izlemistim yillar dnce,
bir reklam filmiydi. Buzdolabina sebzeleri koyuyorlar ii¢ boyutlu yapmislar. Cok kati duruyor.
Daha sonra ayni konuyla ilgili yapilmig iki boyutlu bir animasyonu gordiigiimde tamamen formun

oynamasi ve abartisiyla eglenceli bir hale gelmigti.” (Banu)

3.1.2.1.3. Bi¢im, boyut ve doku

Katilimeilar, animasyon tasarimlarinda kullanilan ¢esitli formlarin farkli duygulari
veya farkli kisilikleri ifade edebildigini belirtmektedirler. Buna gore, daha sert goriinen, sivri,
koseli formlarin daha olumsuz duygular uyandirabilecegini; diger taraftan daha yumusak,
oval, yuvarlak hatli formlarin ise olumlu duygulari ifade ettigini, karakterleri daha sempatik
kildigint sdylemislerdir. Tugba, bu durumun, yasantimizda, ¢evremizde bu formlar
bilincaltimiza nasil kodlandigimizla 1ilgili oldugunu belirtmistir. Gergek¢i bir anlati
igerisinde, olumlu ve olumsuz duygularin, iyi ve kotii karakterlerin oldugu diisiiniildiiglinde,
bu formlardan kaginmak yerine, bu formlarin duygusal anlamlarim1 animasyon tasarimi
icerisinde uygun bir sekilde kullanmak, daha gercek¢i ve duygu aktarimini daha iyi
saglayabilecek zithiklar olusturmada etkili olabilmektedir. Katilimcilarin bigim ile ilgili

gorisleri asagida sunulmaktadir.

“... bu tiir seylerden (sert, sivri seyler) ¢cekiniriz kendimizi koruma ihtiyact duyariz ... ¢iinkii 6yle
kodlanmisizdir ¢evrede ama hani daha yumusak seyler yumusak kiseli oval gelen seyler bizim
icin daha hani sarilasi sevilesi daha yumusak bize zarar vermeyecek daha ¢ok tercih ettigimiz
seyler ... o nedenle iyi karakterler hep yumusaktir, seydir yuvarlak hathdir falan ... Bizde éyle
bisey vardwr hani uzun sivri seyler daha keskin seyler oldugu icin daha dfke, sinir, iste kotii

karakter diye nitelendirebilecegimiz karakterlerin ozelikleri gibi.” (Tugba)
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“Burda mesela aslan kralda sey vardir iste hani bizimkinin babasiyla amcast vardwr. Mesela
babasi daha boyle yuvarlak hatli babasi genel anlamda baktiginda noel baba gibi bir sey tombig
tombis yuvarlak hatli mesela ama amca yiiziine bakiyorum yani portresini diigtintiyorum ama
amca Scar ince uzun sert hatli bir yiizii vardi bir kétiiliik zaten yiiziinde vardi ... belki onun zayifligi
ince uzun ytiziintin olmasi, ince uzun kolunun olmasi falan baska bir seyler soyliiyordu seyirciye.”

(Taner)

Katilimcilar, formlarin yalniz dig gergevelerinin degil, dokusunun veya boyutunun da
kendi basina bir duygu aktarim araci olabilecegini belirtmislerdir. Cok iri tasarlanan veya
metal gibi sert dokulardan olusan karakterler veya formlar kotii karakterleri ifade edebilecek
veya olumsuz duygulari harekete gecirebilecekken; daha kiigiik, bebek oranlari ile
tasarlanmig, daha yumusak dokularla olusturulmus karakter veya formlar, olumlu duygular
olusturmada, sempatik karakterlerin gorsellestirilmesinde daha etkili olabilmektedir. Bu

konuya iliskin katilimcilarin goriisleri asagida verilmektedir.

“Sececegin cisimlerde de iste boyutlart 6nemli olabilir. Hani ¢ok iri yart yani ¢ok biiyiik bir seyi
hani kalkip da iyi bir karakter seyine getiremeyebilirsin. Dokusu énemli olabilir genellikle boyle
metal dokuda seyler hani kotii karakterler olabilecekken hani daha yumusak daha pamuksu daha
dokulu daha kumagstan ne bileyim bu tarz seyler hani iyi karakterler olarak da algilanabilir.”
(Tugba)

“Simdi olumlu duygular, bunlart uyandirmak igin karakterin bu en basit kendini sevdirmesi
gerekiyor. Bu nedenle basit bebek oranlarindan faydalanmas: gerekiyor. Ne mesela yavru bir
kediyi neden seviyoruz, kafast biiyiik gévdesi kii¢iik gézler kocaman kocaman éyle agip baktiginda
mesela bir sevgi bdyle sevesin geliyor hemen bir empati, sempati bir seyler kurulmaya baslyor ...
daha biiyiik bir kedi gériince uzak durabiliyorsun ... O yiizen miimkiin oldugu kadar sirin,
mutluluk, eglence gibi seyleri yakalamak icin karakteri bebek oranlarindan, yani animatik

oranlarla gergeklestirmek ya da gorsellestirmek gerekiyor.” (Taner)

Bununla birlikte, Transformers 6rnegini veren Tugba, her ne kadar iri ve sert dokulu
formlarin olumsuz olarak algilandigin1 belirtse de icerik ve Oykii baglaminda bunun
degisebilecegini de eklemektedir. Bu goriise benzer bir sekilde, diger katilimcilar da bigim,
doku ve boyut gibi 6zelliklerin kendi baglarina belirli bir duyguyu ifade etmeyebilecegini;
igerik, gercekei olma, yaklasimlar, egilimler gibi temeller dogrultusunda baglamsal olarak
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamaktadirlar. Bu duruma yonelik olarak katilimcilarin

goriigleri asagida sunulmustur.

“Karakter tasariminda genelde oval ve yumusak fomlar tizerinde ¢alisilir ama bu neden, oval

formlar insana daha yakin daha sicak biz hani ¢ok keskin hatli olmadigimiz icin ... box tiirevinde,
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cok kiit, kbgeli bunlar da hareketlendirilebilir ama dykii ve konuyla baglantili bir sey bu. burda
onemli olan bence sivri veya késeli olmasi degil icerigin formla iligkisi.” (Selim)

“... yuvarlak hatlart olmalidwr, renkleri canli olmalidir filan gibi seyler saymak da dogru degil
¢linkii orda filmin tiiriine gore de degisebilir.” (Fuat)

“Biz karakterlerde koseli, kare formlar da kullaniriz ama olumsuz duygular yaratmaz bu da var.
Bir bast kareden de olusturabilirsin ovalden de olusturabilirsin tiggenden de olusturabilirsin.
Ama genel olarak olumsuz duygulara yéneltir. Sonugta tam késeli degildir olusturdugumuz kafa,
yani kare formdan g¢ikmistir, yumusatilmis ama su an ¢izgi filmlerde sivri iiggen kafali,
televizyonda oynayan var mesela, ¢ocuklar ona bakiyor. Walt Disney’den gelen yumusatiimis

formlara artik insanlar doydu, farkli seyler ariyorlar.” (Banu)

3.1.2.1.4. Renk ve 151k

Katilimcilarin  tamami, renklerin animasyonlarda duygularin gorsellestirilmesi ve
duygu aktariminin basarili bir sekilde gercgeklestirilmesi konusunda etkili oldugunu
belirtmektedirler. Bu noktada, katilimcilarin animasyonlar1 siyah-beyaz veya renkli olarak
ayirt etmedikleri; animasyonun modu, ritmi, sahnede ifade edilmek istenen duygu,
animasyon sanat¢isinin tarzi ve yaklagimi, oyki ve icerik, hedef kitle gibi baglamlar
cercevesinde, gri tonlamalari veya siyah-beyaz tasarimlart da duygularin aktarilmasi

konusunda kullanilabilecek bu renk yelpazesi igerisinde degerlendirdikleri gortiilmiistiir.

“Sanatin her alaninda oldugu gibi animasyon filmlerde de renker son derece onemli. O renk
tonlarinda saymama gerek yok heralde ama hani sicak renkler ve soguk renkler, hepimizin bildigi
kirmizi ve tonlart ya da saridan kirmiziya kadar gegen skalada hani biz daha yaz renkleri, yazin
yarattigi duygular béyle daha negeli, daha heyecanli, daha ¢ok iginde ask olan falan boyle daha
sicak ortamlar ayarlayabiliriz ama mavinin tonlamalart hani karlar iilkesinde oldugu gibi daha
soguk, daha buzlar, mesafeler vesaire bunlarin isin ig¢ine girdigi yerler var, daha siyaha kayarsa
iyice kasvetli ... gri tonlamalarin kullanilmasi, hani Tim Burton aklima geliyor, daha ¢ok siyah,
kasvetli, gri tonlarmin agir bastigi. O da onun biraz usliibuyla alakali bir sey ama anlarsin ki
daha kasvetli konular anlatacak daha hedef kitlesi yiiksek konular anlatacak” (Tugba)

“Burda mesela sey ornegi verilebilir, Corpse Bride diye bir film var. O filme baktiginiz zaman
biitiin renklerin soluk veya olabildigine boyle gri tonlarda oldugunu goriiyosunuz ¢iinkli neden
Corpse Bride zaten ceset gelin filmin ismi. Onun gibi seyleri séyleyebiliriz burda. Gérsel dgeler
derken de bicimsel olarak veya renk olarak bunu uygularsiniz. Cok komik bir sahnede gri renk

kullanilmaz genelde canli renkler kullanirsiniz.” (Fuat)

Bulgular, animasyon igerisinde renklerin psikolojik olarak tespit edilmis anlamlarina

gore kullanilmasi gerektigini; ancak ayni zamanda, bir rengin farkli baglamlarda farkli

68



anlamlar ifade edebildigini de gostermektedir. Belirli bir sahnede kullanilacak renklerin;
oyki, konu, igerik gibi baglamlar cercevesinde ve tespit edilen kiiltiirel ve psikolojik
anlamlar1 dahilinde, 151k, golge ve mekan etkenleri de g6z oniinde bulundurularak 6zenle
belirlenmesi gerektigi katilimcilar tarafinda 6nemle vurgulanmaktadir. Bu dogrultuda,
baglamsal olarak degisebilmekle birlikte, sicak ve canli renkler daha neseli ve heyecanlt
durumlarda kullanilirken, soguk ve soluk renkler daha olumsuz duygulari ¢agristirabilmekte,
gri tonlamalar daha kasvetli sahnelerde kullanilabilmektedir. Diger taraftan, dykiiye,
konsepte ve baglama gore, soguk renkler olan yesil ve mavi gibi renkler doga, ferahlik gibi
olumlu durumlarda kullanilabilirken; sicak bir renk olan kirmiz1 yerine gore kan, aci gibi

olumsuz seyleri ¢agristirabilmektedir.

“Animasyonda renklerin kullaniimasi gene icerikle ilgili bir sey. Cok renkli bir sey de
yapabilirsiniz, monoton bir renk de kullanabilirsiniz. Bu duygusal bir etki olarak tabi renklerin
coziimlenmesi ile ilgili bir sey ... Istk ¢ok onemli renk icerik bdyle bir konsept gelistirmek
gerekiyor. Burda mekan ¢ok onemli. Isikl, giinesli bir ortamda cvil civil renkler de
kullanabilirsiniz yani dykiiyle bagdastrmaniz gerekiyor.” (Selim)

“Zaten renklerin etkileri bellidir. Gri tonlama notrdiir, renkler canli tutar daima oradaki
atmosfere biiyiik bir katki saglar ama siyah beyaz da ayri bir etki verebilir. Konuya gore bu
renklerin secimi degisir, vermek istediginiz etkiye gore. Konunuza uygun renkler atmosfere
izleyicide yaratacak duyguyu, modu, atmosferi saglamak amaciyla konuya uygun renkler
segilmelidir.” (Banu)

“... ya da mavi olabilir mavi bir renkle belki sey yapariz (61Umu) ifade edebiliriz ... Sinema bu
icine renk de giriyor, 151k da giriyor, golge de giriyor. Yani gésterdigimiz sey tamam var ama
rengiyle de var dokusuyla da var. O yiizden béyle seyler icin ¢izilivor yani sicak da baska seyler
cagristiryor, iste turuncu baska, pembe daha sirin bir seyler ¢agristiriyor, iste yesil doga, mavi
tamam deniz falan ama yeri geldiginde koyularn icindeki o agtk mavi 6liim diyebilir mesela bunun
gibi seyler isimize yariyor.” (Taner)

Katilimcilar, hedef kitlenin de renk tercihlerinde belirleyici oldugunu belirtmektedirler.
Bulgular, okul dncesi olarak adlandirilabilecek ¢ocuklara yonelik gelistirilen animasyonlarda
daha sade, canli ve ana renklerin baskin oldugunu; yas ilerledik¢e ara renklerin de
kullanilmaya baglandigini; yetiskinlik déneminde ise, anlatiya ve icerige de bagh olarak,

daha mat ve pastel renklerin, gri tonlamalarin da kullanilabilecek sekilde renk paletinin

genisledigini gostermektedir.
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“Cocuklar i¢cin yapiyorsaniz, yani ii¢ yastan bes yasa alti yasa kadarsa daha solid renkler daha
net renkler kullaniliyor. Alt ile on iki yas arasinda ara renklere falan gecis yapabiliyorsunuz.”
(Fuat)

“Cocuklar igin sey olacaksa, okul éncesi ¢ocuklarsa, orda maviler, pembeler, sarilar tiim
renkler boyle alabildigine gok kusagi gibidir mesela ... ilkogretim diyebilecegimiz cocuklar iginse
gene canli renkler kullanilir ama artik o kadar bebe mavileri pembeleri falan degildir ... ergenlik
ve sonrast yani yetiskinlik donemine giren renklerse, orda konunun da, oykiiniin de i¢erigine bagl
olarak renkler, tabi ki biraz sey olabilir anlatim diline bagli olarak degisebilir, iste orda griler de
girebilir isin igine, siyahlar da girer, daha pastel ve mat renkler de girer, daha minimalist, daha

tek diize, hani beyaz tonlari, gri tonlarinin hakim oldugu seyler de kullanilabilir.” (Tugba)

3.1.2.1.5. Sesve muzik

Katilimcilar, duygu aktarimi séz konusu oldugunda, animasyonlarda isitsel dgeler
kullanmanin ¢ok 6nemli oldugunu, ses, ses efektleri ve miizik gibi isitsel dgelerin gorsel
Ogelerle ayn1 diizeyde, hatta bazi durumlarda daha yiiksek bir diizeyde etkili oldugunu
belirtmektedir. Buna gore, bir hareketi tamamlamak, daha gergek¢i ve inandirict kilmak,
belirli bir sahneyi duygusal anlamda yiikseltmek ve animasyon icgerisindeki karakterlerin
kisiliklerini veya 0zelliklerini tanitmak i¢in ses efektleri, miizik ve seslendirmeler gibi isitsel
ogeler animasyonlarda olmazsa olmaz bir etkiye sahip olabilmektedir. Isitsel dgelerin

kullanimina iliskin katilimc1 goriisleri asagida verilmektedir.

“Ses ve miizik duygu aktariminda bana sovarsan goriintiiyle es deger ve cogu zaman gortintiiyii
bir tik gegen etkiye sahiptirler. Tabi ses efektleri de ayni sekilde etkili yani ben buraya yuriiyorsam
bunu sesini elbette duymak isterim yani duymazsam ¢ok gercek¢i olmaz. Iste zil ¢aliyosa sesini
duymak isterim ya da iste suda yiiriiyosam suya bastiginda ayaklarimdan ¢ikacak sesleri duymak
isterim. Bu da hani gercekgiligini arttiracak 6geler oldugu icin tabi ki ses efekt ve miizik kullanimi
animasyon filmlerde de sinema i¢in de olmazsa olmaz.” (Tugba)

“Animasyonda ses dedigin zaman yiizde elli hareketlendirme yiizde elli de ses. Burda ses derken,
siz ¢ok iyi bi animasyon yapabilirsiniz ama, o duyguyu sesi etkiyi kullandiginiz zaman.
Kullanamazsaniz hicbir ise yaramaz. Ses bu anlamda izleyicide inanilmaz derecede etki
saghyor.” (Selim)

“Ses ¢ok biiyiik bir etken filmde. Sessiz sinemadan sonra sesin gelmesi, tamamen olayin igine
katilmasi, hatta ¢izgi filmi orada hi¢ yapimamis sayabilirsiniz ses olmadan. Hi¢ izlemiyormus

gibi olabilirsiniz.” (Banu)
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“Ses bence énemli. Yani sessiz film kendini anlatabilmeli ama ses ekstra seyler kattig1 i¢in ses
de onemli ... Belki seni oradaymis¢asina hissettirmeye bagsladigi icin, yani seyirciyi, daha ¢ok

etkiliyor.” (Taner)

Bulgular, animasyonlarda kullanilan isitsel 6gelerin duygu aktariminda ¢ok 6nemli bir
yer tuttugunu gostermektedir. Ancak, duygu aktariminin basarili  bir sekilde
gerceklesebilmesi i¢in bu dgelerin, diger biitiin 6gelerde de oldugu gibi, oykii, konsept,
icerik, sahnenin ritmi gibi baglamlar temelinde, tutarli, uyumlu ve tamamlayici bir sekilde
kullanilmast énemlidir. Bu konuyu, Tugba su sekilde dile getirmistir: “Tabii ki miizigi de,
hani rastgele, bizim ¢ocuklarin ogrenci filmlerinde yaptigi gibi, duyduklar: her miizigi video
miizik gibi arkaya dosemek gibi degil de, sahnenin ritmine duygusal degigsimine baglh nota

diizenlemeleriyle yiikselen ya da algalan ritimlerle diizenlemek ¢ok onemli.”

3.1.2.1.6. Sinematografi

Bulgular, duygularin sahne igerisinde daha iyi ifade edilebilmesi icin sahne
diizenlemeleri, kamera hareketleri, 6l¢ekleri, planlari ve agilari, kurgusal diizenlemeler gibi
goriintii yonetimi ile ilgili teknik unsurlarin biitlinciil olarak ve diger biitiin ogeleri de
destekleyecek sekilde kullanildiginda, 6zdeslesmenin ve duygu aktariminin saglanabilmesi
acisindan 6nemli oldugunu gostermektedir. Tugba bu araglarin duygu aktarimina etkisinden
s0z ederken bir duygunun ifade edilmesinde, karakterlerdeki degisimden once
sinematografik tekniklerin etkisinin anlatimlarda daha etkili oldugunu dile getirmistir.
Sinematografik araglarin animasyonlardaki etkisine yonelik katilimcilarin goriisleri asagida

verilmektedir.

“... (duygu aktarimi) aslinda bizim sinematografik olarak kullandigimiz ara¢ gereglerle de
saglanabilir. Yani bunlar nedir, kamera agilari, ¢ekimler, iste yakin planda mi gostereceksin,
genel planda mi géstereceksin, iste yiiziin ayrinti ¢ekimlerini vermekle mimikleri ne kadar
aktaracaksin ya da jestleri ne kadar aktaracaksin gibi bizim sinematografik olarak
degerlendirdigimiz ¢ekim olgekleri, agilar, kamera hareketleri, kurgu diizelenmeleri, kurgusal
gecisler gibi farkl teknik ogelerin de degerlendirildigi bir siire¢ igerisinde bir biitiin olarak ele
almak gerekir.” (Tugba)

“Duygulari harekete gecirmek icin de, daha ¢ok iste ozdeslesme saglanmasi igin yakin planlar,

onun iste tistin-maglup, iyi-kotl, komik durumliar, bunlari gésteren seyler olabilir.” (Taner)
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3.1.2.1.7. Hedef kitle

Bulgular, izleyicinin animasyon igerisine dahil olabilmesi, animasyon igerisinde kendi
yasantilarindan izler ve baglar yakalayabilmesi ve dolayisiyla, animasyon igerisindeki
karakterler ile Ozdeslesim kurarak verilmek istenen duygulara ortak olabilmesi igin
animasyon tasarimlarinin anlati, gorsel ve isitsel 6geler temelinde hedef kitleye uygun olarak
tasarlanmas1 gerektigini gostermektedir. Bu durum izleyicinin animasyonu izlemesine ve
izlemeye devam etmesine yonelik motivasyonunu énemli derecede etkilemektedir. Selim bu
konu ile ilgili olarak su goriislerini dile getirmistir: “Simdi keyif alma dersen, bu kisiden
kisiye, kitleye gore degisir. Burda karakterin yapisi, karakterin ozellikleri ¢ok onemli. O
ozelliklerle kendinden bir kontakt kurmasi gerekiyor. O zaman keyif almaya baslyor biitiin
izleyici.”. Taner ise anlatinin ve bicimsel Ogelerin hedef kitleye gore diizenlenmesi

konusunda yas faktoriine vurgu yapmaktadir:

“Simdi mesela en bagsta bir zaten bir konu belirliyoruz. Konuyu da aslinda hedef kitlemize gore
belirliyoruz. Hatta iste nasil diyeyim, bir adam evden ¢ikti igine gidecek, hikayesi yetiskin igin
bambagska yan olaylar icine katilarak anlatilabilir, ¢ocuk i¢in bambaska seyler katilarak
anlatilabilir ... Daha kiigiik yastakiler icin yapryorsak mesela nasil diyeyim daha sade, hani bir
yildiz yapmiyoruz da iiggen yapryoruz mesela. Hani ¢ok koseli bisey degil de daha az késeli bigey
yapryoruz gibi hani daha kolay algilanabilsin diye. Yani bir bilgi duzeyi ya da gérgu dizeyi bir
birikim diizeyi yiiksek birine yapmaya ¢alisiyorsun demektir yetiskinler icin yapiyorsan. Onun igin
bu tiir seylerden uzak durman gerekiyor filmi bayagilastirmamak gerekiyor.”

Animasyon tasarimlarinin hedef kitleye yonelik gergeklestirilmesinde, yas, bireysel
zevkler ve farkliliklar kadar kiiltiirel oOzelliklerin de géz Oniinde bulundurulmasi

gerekmektedir. Bu konuyu Tugba su sozlerle 6rneklemektedir:

“Ashinda dram filmlerini biz Tiirk toplumu olarak daha ¢ok severiz dyle bir seyi. Daha yatkiniz
toplum olarak hani bu tiir agittir, dramdir, seydir. Biraz melodram var bizim toplumun yapisinda.
Dolayisiyla o tiir karakterlerle ozdeslesmemiz daha rahat. Ciinkii o karakterler rahat¢a aglar
bagirr, ofkesini disa vurur, biitiin felaketleri yasar ama buna ragmen ayakta kalir. Mesela bu
bizim yasadigimiz toplumsal olarak bizden de gelen bir sey oldugu i¢in bu duyguyu yasamak bizi
mutlu eder.” (Tugba)

Bu ¢oziimlemede, animasyonlarda duygu aktariminin saglanmasina yonelik uzmanlar
ile gerceklestirilen nitel goriismelerden elde edilen bulgular yedi ana 6ge altinda
gruplandirilmistir. Bu 6geler ve bu dgeler igerisinde kategorize edilen alt 6geler, konu alan

uzmanlarinin bilgileri, deneyimleri ve goriisleri dogrultusunda, izleyicilerin duygusal
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anlamda bag kurmasinda etkili olabilecek konular1 agiga ¢ikarmayl amaglamaktadir fakat

duygu aktarimini gergeklestirecek bir ilkeler biitiinii olarak degerlendirilmemelidir.

3.1.3. Anket uygulamasindan elde edilen bulgular

Animasyon alaninda gorev yapan Ogretim iyelerinin katilimiyla gerceklestirilen
goriismelerden elde edilen nitel bulgulari, animasyon sektoriindeki uzmanlarin goriisleri ile
birlikte degerlendirebilmek amaciyla anket calismasi gerceklestirilmistir. Bu siiregte
goriisme bulgularindan yola ¢ikilarak ve alanyazinla desteklenerek animasyonlarda duygu
aktarimini saglamaya yonelik Ogelere yonelik duygu aktarimi anketi olusturulmustur.
Aragtirmacilar tarafindan olusturulan baslangic maddeleri animasyon alaninda gorev
yapmakta olan bir 6gretim elemaninin uzman goriisiine sunulmustur. Alinan goriisler
dogrultusunda anket maddeleri yeniden diizenlenmis ve toplamda 41 maddeden olusan ve 1-
Hig etkili degil, 5- Olduk¢a etkili araliginda 5’li likert tipinde Animasyonlarda Duygu
Aktarimi anketi elde edilmistir. Ankette katilimcinin animasyon alaninda agirlikli olarak
calistig1 pozisyon istenmis ve anket sonunda anket icerisinde yer almayan ancak katilimcinin
etkili oldugunu diisiindiigii diger 6geleri de belirtebilmesi amaciyla bos bir alan sunulmustur.
Anket katilimcilara ¢evrimigi olarak Google Formlar araciligi ile ulastirilmistir. Veriler
profesyonel olarak animasyon sektoriinde; karakter animasyon, karakter tasarim, konsept
tasarim, arkaplan tasarim, Oykii resimleme (storyboard), yonetmenlik ve 3B animasyon
alanlarinda c¢alisan toplamda 79 katilimcidan elde edilmistir. Katilimeilarin belirttigi diger
Ogeler en kisa zamanda ankete eklenerek bu ogelere iliskin verilerin de alinmasi
hedeflenmistir. Veri toplama siireci sonunda, daha sonra eklenen maddelerle birlikte 47
maddeye ulasmistir. S6z konusu maddelere iliskin veriler Tablo 3.1°de ortalama puanlara

gore siralanmis olarak verilmektedir.

Tablo 3.1. Duygu Aktarumi Anketi maddeleri ve bu maddelere iligkin betimsel istatistikler

Madde Tema n X
Aydinlatma 6gelerinin ve 15181n etkili kullanilmasi™ RI 47 481
Sinematografik araglarin etkili kullanilmasi S 79 4,80

Seslerin ve ses efektlerinin sahnenin ritmine ve tonuna uygun bir sekilde

kullanilmasi SM 79 4,71
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Tablo 3.1. (Devam) Duygu Aktarimi Anketi maddeleri ve bu maddelere iliskin betimsel istatistikler

Aktarilmak istenen duyguyu ifade eden mimik, jest ve seslerin senkron ve tutarlt

bir sekilde kullanilmasi IM 79 4,70
Hareketi veya diyalogu vurgulayacak ve ilgiyi ona yogunlastiracak mekan

kompozisyonlarinin olusturulmasi* S 78 4,69
Izleyicinin karakterler ile empati kurabilmesi i 79 4,65
Oykiiniin ¢ekici olmas1 o 79 4,63
Arkaplan seslerinin 6lgiilii bir sekilde kullanilmasi SM 79 4,63
Karakter tasariminda kullanilacak duygusal ifadeler i¢in referanslara

basvurulmasi G 79 4,61
Duygularin jestler (beden dili) ile ifade edilmesi M 79 4,61
Karakter seslendirmelerinin karakter 6zellikleri ile tutarli olmasi iB 79 4,59
Karakterlerin kisisel 6zelliklerinin aktarilmasi iB 79 4,56

On plandaki karakteri/nesneyi vurgulamak i¢in derinlik ve kontrastin etkili bir

sekilde kullanilmas1 S 79 4,56
Ifade edilmek istenen duyguyu tamamlayici seslerin ve ses efektlerinin

kullanilmasi SM 79 4,54

Karakter tasariminda verilmek istenen duygularin sade ve anlagilir bir sekilde

ifade edilebilmesi HK 79 444
Karaktere ait, onu farkli kilan bir 6zelligin yansitilmasi (6rnegin; tikinin olmast,

g0zIligiiniin siirekli diismesi vb.)* iB 47 4,38
Aksiyon durdugunda takip eden hareketlerin inandirici bir sekilde tasarlanmasi I 79 4,33
Aksiyon zamanlamalarinin hareket estetigi kaygisiyla kurgulanmasi I 79 4,30
Obje ve sahne tasariminda baglamsal renklerin kullanilmasi RI 79 4,29

Animasyonda kullanilacak renklerin psikolojik anlamlar1 dikkate alinarak

belirlenmesi RI 79 4,28
Duygularin yiiz mimikleri ile ifade edilmesi M 79 4,24
Animasyonda kullanilacak renk paletininin hedef kitleye uygun olarak

belirlenmesi HK 79 4,20
Karakterlerin inandirict olmasi i 79 4,19

Karakterin kigiligini, statiistinii, durusunu vb. agiga ¢ikaran gestuslara yer
verilmesi* iB 42 419

Hedef kitlenin yagantilarina dokunacak duygu, davranis ve karakter tasarimlarina

yer verilmesi HK 79 4,18
Gorsel tasarimlarin hedef kitlenin yagina, bilgi ve birikim diizeyine uygun olmas1  HK 79 4,15
Karakterin duygu durumunu yansitacak ikincil hareketlere yer verilmesi i 79 4,11
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Tablo 3.1. (Devam) Duygu Aktarumi Anketi maddeleri ve bu maddelere iliskin betimsel istatistikler

Hareketlerin ivmelenerek baglayip sonlanmasi I 79 4,03
Izleyiciye gelecek harekete iliskin ipuglar1 verecek 6n hareketlere yer verilmesi I 79 3,99
Duygusal ifadelerin gorsellestirilmesinde abartilar kullanilmasi A 79 3,97
Izleyiciyi cezbeden, cekici karakterlerin olusturulmasi iB 79 3,9
Hareketlerde ezilme-esneme yontemleri kullanilmasi i 79 3,96
Cocuklarin daha kolay algilayabilmesi igin gorsel tasarimlarin sadelestirilmesi HK 79 3,96
Anlat1 igerisinde yardimet ve engelleyici siireglere yer verilmesi 0 79 3,90
Hareketlerin inandirici olmasi H 79 3,90

Idealize karakterlerden uzak, istiinliikleri ve eksiklikleri ile ortalama karakterler
olmasi G 79 3,89
Duygu aktarimini saglayacak gorsel isaretlemelerin kullanilmast M 79 3,86

Insan olmayan karakterlere (obje, canli, olgu) duygusal ifadeler vermek icin

insanlagtirma kullanilmasi K 79 3,80
Komik 6gelerin kullanilmast™* o] 47 3,79
Tyi-kétii karakter kontrastinin etkili bir sekilde yansitilabilmesi* 0 47 3,79
Yetiskinlerin gorsel doygunlugu igin gorsel tasarimlarda ayrintili hatlarin ve

dokularin kullanilmasi HK 79 3,73
Izleyicide olumsuz duygular olusturmak icin iri yapilarin, koseli/sivri hatlarin ve

sert dokularin kullanilmasi BBD 79 3,29
Karakterlerin gerektiginde izleyici ile goz kontag1 kurmasi K 79 3,25
Izleyicileri iirkiitebilecek asir1 gergekei tasarimlardan kaginilmasi SY 79 3,13
izleyicide olumlu duygular olusturmak igin yuvarlatilmis hatlarin ve yumusak

dokularin kullanilmasi BBD 79 3,01
Oykiiniin geleneksel anlat1 yapisina uygun olmasi 0 79 2,81
izleyicide olumlu duygular olusturmak igin karakterlerin bebek oranlarina gére

tasarlanmasi BBD 79 2,65

* Ankete, katilmcilarin eklemek istedigi goriisler dogrultusunda, sonradan ankete dahil edilen maddeler; A:
Abarti; BBD: Boyut, bigim ve doku; HK: Hedef kitle; RI: Renk ve 151k, S: Sinematografi; SM: Ses ve miizik; I:
Inandincilik; G: Gercekgilik; SY: Soyutluk; O: Oykii; K: Karakter; JM: Jest ve mimikler; H: Hareket; IB:
Insanlastirma.

Anket sonuglart incelendiginde, anket maddelerin ¢ok biiyiik oranda, orta noktanin
istiinde ortalamalara sahip olmas1 (X > 3.00), veri toplama aracinda ele alinan dgelerin ve
dolayisiyla daha once elde edilen nitel bulgularin duygu aktariminda 6nemli oldugunu

dogrular niteliktedir.
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Maddeler, verilen puanlarin ortalamalari temelinde incelendiginde; en yiiksek
ortalamalara sahip olan maddelerin (X > 4.70), aydinlatma &gelerinin ve 1s18in etkili
kullanimi; sinematografik araclarin etkili kullanimi; ses ve ses efektlerinin sahnenin tonuna
ve ritmine uygun kullanimi ile mimik, jest ve seslerin eszamanli kullanimi oldugu
goriilmektedir. Diger taraftan, puan ortalamalar1 bakimindan farkli bir sekilde diger
maddelerden ayrilan ve en diisiikk ortalamalara sahip maddelerin ise (X < 3.30), olumsuz
duygular olusturmada, sivri/kdseli hatlarin ve sert dokularin kullanilmasi; olumlu duygular
olusturmada yuvarlatilmis hatlarin ve yumusak dokularin kullanilmasi; animasyon
karakterlerinin izleyici ile géz kontagi kurmasi; asirt gercekei tasarimlardan kaginilmasi;
Oykiiniin geleneksel anlat1 yapisina uygun olmasi; ve karakterlerin bebek oranlarina gore
tasarlanmasi oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda, bulgular 151k, ses, goriintii yonetimi,
jestler ve mimikler gibi sahneye ve karakter canlandirmasina iligkin ogelerin duygu
aktariminda daha 6nemli oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte, formlarin bigimsel
Ozelliklerinin (sivri/kdseli veya yuvarlatilmis; sert veya yumusak) olumlu veya olumsuz
duygulart ifade etmede ve karakter tasarimlarinda bebek oranlari kullanilmasinin, duygu
aktarimmin saglanmasinda etkili olabilecegi ama diger wunsurlar gbéz Oniinde
bulunduruldugunda daha az Oneme sahip oldugu sonucuna varilabilir. Bu bulgular
dogrultusunda, animatoriin, karakter tasarimcisinin, konsept tasarimeisinin tarzi ve sanati ile
paralel olarak formlarin cesitlilik gosterebilecegini, formlarin koseli veya yuvarlatilmig
olmasimin veya yumusak/sert dokular kullanilmasinin duygu aktariminda belirleyiciliginin
cok yuksek olmadigr soylenebilir. Benzer bir sekilde, anket verilerine gore, nitel verilerin
ortaya cikardig: klasik anlati yapisina uygun oykiilerin alisilagelmis bir yap1 oldugu i¢in
izleyicilere daha cekici gelecegi diisiincesinin de onemli derecede etkili olmayabilecegi
sonucu ¢ikarilabilir.

Anket sonuglarinin katilimcilarin agirlikli olarak galistigi pozisyona gore farklilik
gosterip gostermedigini incelemek i¢in, her bir madde, katilimcilarin agirlikli olarak calistig
pozisyonlar temelinde karsilastirilmistir. Gruplara diisen katilimer sayist parametrik testlerin
onkosularini saglamada yeterli olmadigi i¢in Kruskal Wallis testine bagvurulmustur. Analiz
sonuglar, [zleyicide olumsuz duygular olusturmak icin iri yapilarin, késeli/sivri hatlarin ve
sert dokularin kullanilmasi ve Izleyicide olumlu duygular olusturmak igin yuvarlatilmis

hatlarin ve yumusak dokularin kullanilmas: maddeleri i¢in istatistiksel olarak anlamli
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farklilk oldugunu gostermektedir (¢2%25.57, p<.001; %2:27.1, p<.001). Hangi gruplar
arasinda anlamli farklilik oldugunu incelemek i¢in c¢oklu karsilastirma testlerine
basvurulmustur. Bu dogrultuda gerceklestirilen Mann Whitney U testlerinden elde edilen
sonuglara gore; 3 Boyutlu animasyon alaninda c¢alisan grup her iki maddeyi de diger alanlarda
calisan biitiin gruplara gore daha yiiksek puanlamistir (p<.01). Bu durum, 3 Boyutlu
animasyonlarda tasarimin ger¢ege daha yakin olmasi ve dolayisiyla formlarin gergekciliginin
ve inandiriciliginin daha 6n planda olmasi nedeniyle, nesne formlarimin 3 Boyutlu

animasyonlarda, duygu aktariminda daha etkili olabilecegi seklinde yorumlanabilir.

3.2. Nicel Analizlere iliskin Sayiltilar ve On Analizler

Arastirmanin  deneysel siirecine, Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde
O0grenimine devam eden 311 6grenci goniillii olarak katilim gostermistir. Konu ile ilgili
Onbilgisi olan katilimcilar ve eksik yanit formu teslim eden katilimeilar arastirmaya dahil
edilmemistir. Son olarak u¢ degerlerin ¢ikartilmasi ve veri setinin temizlenmesi ile 132 kadin,
124 erkek, toplamda 256 katilimcidan elde edilen veriler ile analizler gerceklestirilmistir.
Katilimcilar animasyon ¢esitlerine gore bes gruba ayrilmaktadir. Grup basina diisen katilimci

sayilar1 Tablo 3.2°de verilmektedir.

Tablo 3.2. Grup basina diisen katilimcr sayilar

Tasarim bicimi n

(TCT) Temel goklu ortam tasarimi 45
(TDT) Temel duygusal tasarim 49
(IDT) lyilestirilmis duygusal tasarim 47
(KDT) Karakter animasyonlu duygusal tasarim 59
(SKDT) Ses efektleri eklenmis karakter animasyonlu duygusal tasarim 56

Analize dahil edilen veriler, oncelikle parametrik testlerin gergeklestirilebilirligine
yonelik olarak betimsel analizlerle incelenmistir. Buna gore, grup basina diisen katilimci
sayilar1 45-59 arasinda degismekte ve parametrik testlerin gergeklestirilebilmesi icin yeterli
sayiltilar1 saglamaktadir. Verilerin normal dagilim gdsterip gostermedigini sinamak icin
basiklik ve ¢arpiklik degerleri, histogram ve kutu-biyik grafikleri incelenmistir. Degiskenlere

yOnelik betimsel veriler Tablo 3.3’te sunulmaktadir.
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Tablo 3.3. Betimsel istatistikler

Degisken X Min Max Carpikhk Basikhik
Konu ilgisi (1) 10.99 4.00 16.00 -0.13 -0.42
Duygu duzeyi 7.79 2.00 11.00 -0.53 0.13
Biligsel yiik 5.00 1.00 9.00 -0.02 -0.22
Konu ilgisi (2) 11.27 4.00 16.00 -0.36 -0.24
Motivasyon 38.90 8.00 56.00 -0.63 -0.37
Hatirlama 4.95 0.00 14.00 0.47 -0.04
Anlama 2.80 0.00 10.00 0.71 -0.12

Basiklik ve carpiklik degerleri incelendiginde biitiin bagimli degiskenlere ait ¢arpiklik
ve basiklik degerlerinin -1 ile +1 araliginda oldugu goriilmektedir. Histogram ve kutu-bryik
grafikleri de verilerin normal dagilima yakin oldugunu gostermistir. Bu baglamda, analize
dahil edilecek olan tim bagimli degiskenler parametrik test dnkosullarini karsilamaktadir.

Konu ilgisi i¢sel motivasyonun olusmasinda 6nemli bir bilesen oldugu ve boylelikle
ogrenmeyi agiklamada dnemli bir etken olarak goriildiigi igin katilimcilarin uygulama 6ncesi
konu ilgisi diizeyleri karsilastirma analizlerinde kovaryant degisken olarak belirlenmistir.
Konu ilgisinin hangi bagiml degiskenler iizerinde kovaryant etkisinin oldugunu tespit
edebilmek i¢in Pearson korelasyon degerleri incelenmistir. Bu degerler Tablo 3.4’°te

verilmektedir.

Tablo 3.4. Pearson Korelasyon analizi degerleri

I¢sel Motivasyon  Hatirlama Anlama
Uygulama 6ncesi konu ilgisi  .59* .09 23*
Anlamlilik diizeyi .000 171 .000

Tablo 3.4 incelendiginde, uygulama oOncesi konu ilgisinin igsel motivasyon diizeyi,
anlama testi puam1 ve duygu diizeyi degiskenleri ile anlamli diizeyde iliskili oldugu
goriilmektedir. Hatirlama testi puani ile ise anlamli bir iligki goriilmemektedir. Coklu
normallik grafikleri incelendiginde ise uygulama dncesi konu ilgisi ile motivasyon arasinda
coklu normallik dnkosulunun saglandigi, hatirlama ve anlama puanlari ile ¢oklu normallik

gostermedigi gortlmistiir. Bu bulgular dogrultusunda, yalniz i¢sel motivasyon dizeyine
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yonelik gergeklestirilen karsilagtirma testlerinde uygulama 6ncesi konu ilgisinin kovaryant

degisken olarak kullanilmasina karar verilmistir.

3.3. Katihmcilarin Bilissel Yiik Diizeyleri Tasarim Bicimlerine Gore Istatistiksel
Olarak Anlamh Diizeyde Farkhihik Gostermekte Midir?
Bu soruya yanit aramak igin bagimsiz gruplar tek faktorli ANOVA ftesti
gerceklestirilmistir. Biligsel ylik diizeylerine iliskin betimsel istatistikler Tablo 3.5°te

verilmektedir.

Tablo 3.5. Bilissel yiik diizeylerine iligkin betimsel istatistikler

Tasarim bigimi n X Ss

TCT 45 4.89 1.62
TDT 49 5.14 1.43
IDT 47 4.83 1.37
KDT 59 4.89 1.56
SKDT 56 5.23 1.59

Analiz sonuglari, farkli duygusal tasarim bigimlerinin, 6grencilerin maruz kaldigi
biligsel yiik diizeyi acisindan, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olusturmadigini

gostermektedir (F= .67, p > .05). Bu analize yonelik sonuglar Tablo 3.6’da verilmektedir.

Tablo 3.6. Bilissel yiik diizeylerine iligkin tek faktorlii ANOVA sonuglart

F p KT Sd Gozlenen gug
.67 .62 6.77 4 22

Varyans analizi sonuglar1 dikkate alindiginda, duygu aktarimini saglamaya yonelik

coklu ortam tasarimlarina eklenen 6gelerin konu dis1 biligsel yiik olusturmadigi s6ylenebilir.

3.4. Katiimcilarin Uygulama Oncesi Konu lgileri Kontrol Altina Ahndiginda Igsel
Motivasyon Diizeyleri Tasarim Bicimlerine Gore Istatistiksel Olarak Anlamh
Diizeyde Farkhihk Gostermekte Midir?

Bu soruya yanmit aramak i¢in bagimsiz gruplar tek faktorli ANCOVA testi
kullanilmistir. I¢sel motivasyon diizeylerine iliskin betimsel istatistikler Tablo 3.7°de

verilmektedir.
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Tablo 3.7. I¢csel motivasyon diizeylerine iliskin betimsel istatistikler

Tasarim bicimi n X Ss

TCT 45 31.62 15.39
TDT 49 35.51 11.47
IDT 47 39.62 11.27
KDT 59 41.25 10.73
SKDT 56 44.46 10.59

Analiz sonuglarina gore; Ogrencilerin 6grenme deneyimine yonelik motivasyon
diizeyleri farkli duygusal tasarim bigimlerine gore istatistiksel olarak anlamli derecede
farklilasmaktadir (F= 6. 81, p <.001). i¢sel motivasyon diizeylerine iliskin ANCOVA testi

sonuclar1 Tablo 3.8’de sunulmaktadir.

Tablo 3.8. I¢sel motivasyon diizeylerine iliskin tek faktorli ANCOVA sonuglart

F p KT KO Sd Etki bityiikliigii
681 .000 260695 65174 4 10

Gergeklestirilen ikili karsilastirma testleri, Ses efektleri eklenmis karakter animasyonlu
duygusal tasarim bi¢imi lizerinde ¢alisan katilimcilarin i¢sel motivasyon diizeylerinin, Temel
tasarim bi¢cimi ve Temel duygusal tasarim bicimi iizerinde calisan katilimcilardan
istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha yiiksek (p <.001; p <.01); Karakter animasyonlu
duygusal tasarim bi¢imi ve lyilestirilmis duygusal tasarim bicimi iizerinde calisan
katilimcilarin igsel motivasyon diizeylerinin, Temel tasarim bi¢imi Tlizerinde c¢alisan
katilimcilardan istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha yiliksek (p < .05) oldugunu
gostermektedir. Bu sonuglar dogrultusunda, ¢oklu ortam tasarimlarinda kullanilan duygusal
Ogelerin yogunlugunun, 6grencilerin 6grenmeye yonelik i¢csel motivasyonlarini olumlu

yonde etkiledigini séylemek olanaklidir.

3.5. Katiimeilarin Uygulama Oncesinde ve Sonrasinda Konu flgileri Istatistiksel
Olarak Anlamh Diizeyde Farkliik Gostermekte Midir?
Bu soruya yanit aramak i¢in her bir grup bagimli 6rneklemler t-testine tabi tutulmus ve

anlamlilik diizeyi bonferonni diizeltmesi ile anlamlilik diizeyi gergeklestirilen test sayisina
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(5) bollnerek .01 olarak belirlenmistir. Katilimeilarin uygulama oncesi ve sonrasi konu

ilgilerine yonelik bagimli 6rneklem t-testi sonuglart Tablo 3.9°da verilmektedir.

Tablo 3.9. Uygulama oncesi ve sonrast konu ilgisine iliskin bagimli 6rneklem t-testi sonuglart

Tasarim bicimi  Olglim zamam  n X Sd Ss t p

TCT Uyg. Oncesi 45 10.11 44 1.86 -.88 .383
Uyg. Sonrast 45 8.87

DT Uyg. Oncesi 49 10.69 48 1.85 .85 400
Uyg. Sonrast 49 10.92

iDT Uyg. Oncesi 47 10.79 46 1.48 1.18 243
Uyg. Sonrast 47 11.04

KDT Uyg. Oncesi 59 11.51 58 2.14 1.28 .206
Uyg. Sonrast 59 11.86

SKDT Uyg. Oncesi 56 11.57 55 1.94 2.75 .008

Uyg. Sonrast 56 12.29

Analiz sonuglar1 Ses efektleri eklenmis karakter animasyonlu duygusal tasarim bigimi
tizerinde calisan katilimcilarin uygulama sonrasi konu ilgisinin, uygulama 6ncesi konu
ilgisinden istatistiksel olarak anlamli1 diizeyde daha yiiksek oldugunu gostermektedir (t=2.75,

p <.01). Diger animasyon bigimlerinde anlamli diizeyde bir farklilik gériillmemektedir.

3.6. Katihmecilarin Hatirlama Testi Puanlar1 Tasarim Bicimlerine Gore Istatistiksel
Olarak Anlamh Diizeyde Farklihk Gostermekte Midir?
Bu soruya yanit aramak i¢in bagimsiz gruplar igin tek faktorli ANOVA testi

kullanilmistir. Hatirlama puanlarina iligkin betimsel istatistikler Tablo 3.10’da verilmektedir.

Tablo 3.10. Hatirlama testi puanilarina iliskin betimsel istatistikler

Tasarim bi¢cimi n X Ss

TCT 45 4.85 2.99
TDT 49 4.94 2.92
iDT 47 4.92 3.10
KDT 59 4.68 2.75
SKDT 56 5.36 2.96
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Analiz sonuclarma gore, 0grencilerin hatirlama puanlari, farkli duygusal tasarim
bicimlerine gore istatistiksel olarak anlaml1 bir farklilik géstermemektedir (F=.397, p > .05).

hatirlama testi puanlarina iliskin ANOVA sonuglar1 Tablo 3.11°de verilmektedir.

Tablo 3.11. Hatirlama testi puanlarina iliskin tek faktorlii ANOVA sonuglart

F p KT Sd Gozlenen gu¢
397 081 1421 4 14

3.7. Katihmcilarin Anlama Testi Puanlar1 Tasarim Bicimlerine Gore Istatistiksel
Olarak Anlamh Diizeyde Farklihk Gostermekte Midir?
Bu soruya yanit aramak i¢in bagimsiz gruplar i¢in tek faktorlit ANOVA karsilastirma
testi kullanmilmistir. Anlama testi puanlarina iliskin betimsel istatistikler Tablo 3.12’de

verilmektedir.

Tablo 3.12. Anlama testi puanlarina iligkin betimsel istatistikler

Tasarim bicimi n X Ss

TCT 45 1.49 1.63
TDT 49 2.61 2.31
DT 47 2.85 2.69
KDT 59 3.37 2.27
SKDT 56 3.36 2.58

Gergeklestirilen analiz sonucunda, farkli duygusal tasarim bi¢imlerinin 6grencilerin
anlama puanlar1 iizerinde istatistiksel olarak anlamli diizeyde etkisinin oldugunu
gostermektedir (F= 5.31, p < .01). Anlama testi puanlarina iliskin ANOVA testi sonuglari
Tablo 3.13’te verilmektedir.

Tablo 3.13. Anlama testi puanlarina iliskin tek faktorlii ANOVA sonuglar

F p KT Ss Etki biiyiikliigii
5.31 .000 115.95 4 .08

Bu farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu anlamak i¢in ¢oklu karsilastirmalar
gerceklestirilmistir. Coklu karsilastirmalarin incelenmesi sonucunda; Ses efektleri eklenmis

karakter animasyonlu duygusal tasarim bi¢imi ve Karakter animasyonlu duygusal tasarim
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bicimi lizerinde ¢alisan katilimcilarin Temel tasarim bigimi iizerinde ¢alisan katilimcilardan
istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek puanlar aldigi goriilmiistiir (p < .01). Analiz
sonuglari, animasyonlarda duygu aktariminin hatirlama agisindan bir fark yaratmadig: fakat
duygu aktariminin daha yogun oldugu coklu ortam materyallerinde daha anlamli bir

O0grenmenin gerceklestigini gdstermektedir.

3.8. Katihmecilarin Farklh Tasarim Bicimlerindeki Animasyonlara Yonelik Duygusal
Deneyimleri Nasildir?
Bu bolimde, farkli duygusal tasarim bigimleri ilizerinde ¢alisan katilimcilarin
animasyonlara yonelik duygusal deneyimleri arastirllmaktadir. Buna yonelik olarak
katilimcilarin deneyimledikleri duygu diizeyleri, duygu tiirleri ve bu duygularin altinda yatan

nedenler tizerinde durulmaktadir.

3.8.1. Katimcilarin duygu diizeyleri tasarim bicimlerine gore istatistiksel olarak
anlamh diizeyde farkhilik gostermekte midir?

Bu soruyu yanitlamaya yonelik olarak 6grencilerin duygu diizeylerini animasyon
bicimleri temelinde karsilastirmak i¢in bagimsiz gruplar i¢in tek faktorli ANOVA
karsilastirma testi gergeklestirilmistir. Duygu diizeylerine iligskin betimsel istatistikler Tablo
3.14’te verilmektedir.

Tablo 3.14. Duygu duzeylerine iligkin betimsel istatistikler

Tasarim bicimi n X Ss

TCT 45 6.80 1.49
TDT 49 7.31 1.76
IDT 47 7.66 2.05
KDT 59 8.14 1.97
SKDT 56 8.84 1.89

Analiz sonuglari, farkli duygusal tasarim bigimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik oldugunu gostermektedir (F=9.14 , p <.001). Bagimsiz gruplar i¢in tek faktorli
ANOVA testi sonuglar1 Tablo 3.15°te verilmektedir.
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Tablo 3.15. Duygu duzeylerine iliskin tek faktorlii ANOVA sonuglar

F p KT Ss Etki bityiikliigii
9.14 001  124.99 4 13

Bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu anlamak icin ikili karsilagtirma testlerine
basvurulmustur. Ikili karsilastirmalara gore, Ses efektleri eklenmis karakter animasyonlu
duygusal tasarim bi¢imi {izerinde ¢alisan katilimcilarin duygu diizeyleri; Temel tasarim
bi¢imi (p < .001), Temel duygusal tasarim bic¢imi (p < .001), ve lyilestirilmis duygusal
tasarim bigimi (p < .05) lizerinde ¢alisan katilimcilardan istatistiksel olarak anlamli diizeyde
daha ylksek; Karakter animasyonlu duygusal tasarim big¢imi lizerinde ¢alisan katilimcilarin
duygu diizeylerinin ise, Temel tasarim bicimi {izerinde calisan katilimcilardan anlaml
diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir (p < .01). Bu bulgular, nitel verilerden elde edilen
bulgular ve animasyonun 12 ilkesi temelinde gelistirilen animasyonlarin, katilimcilarin

duygularini etkilemekte daha basarili oldugunu gostermektedir.

3.8.2. Katilmcilar baskin olarak hangi duygular1 deneyimlemislerdir?

Bu soruya yanit aramak i¢in betimsel istatistiklere basvurulmustur. Bu dogrultuda,
farkli animasyon bigimleri iizerinde katilimcilarin baskin olarak deneyimledigi duygular
Tablo 3.16’da Ozetlenmektedir. Tabloda %5 ve (zeri oranda deger alan duygular rapor

edilmistir.

Tablo 3.16. Katilimcilarin baskin olarak deneyimledikleri duygulara iliskin betimsel istatistikler

TCT TDT iDT KDT SKDT
Duygu (f, %) Duygu (f, %) Duygu (f, %) Duygu (f, %0) Duygu (f, %)
Merak (30, 68.2) Merak (39, 79.6) Merak (36, 76.6) Merak (50, 86.2) Merak (44, 78.6)
flgi (21, 47.7) flgi (30, 61.2) Sasirma (25, 53.2)  Ilgi (36, 62.1) Keyif (37, 66.1)
Sagirma (17, 38.6)  Keyif (20, 40.8) flgi (24, 51.1) Keyif (32, 55.2) flgi (34, 60.7)
Sikilma (16, 36.4)  Sasirma (20, 40.8)  Keyif (22, 46.8) Sasirma (32, 55.2)  Sasirma (31, 55.4)
Keyif (6, 13.6) Memnuniyet Memnuniyet Memnuniyet Memnuniyet
(9,18.4) (14, 29.8) (18, 31.0) (16, 28.6)
Heyecan (4, 9.1) Takdir (7, 14.3) Heyecan (11, 23.4) Takdir (13, 22.4) Heyecan (15, 26.8)
Takdir (3, 6.8) (Doygug)luk Takdir (6, 12.8) Heyecan (10, 17.2)  Mutluluk (7, 12.5)
7, 14.
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Tablo 3.16. (Devam) Katilimcilarin baskin olarak deneyimledikleri duygulara iliskin betimsel istatistikler
Doygunluk (3, 6.8) Heyecan (7, 14.3) Mutluluk (5, 10.6)  Mutluluk (7, 12.1)  Takdir (5, 8.9)

Sikilma (7, 14.3) Kaygi (5, 10.6) Sevgi (6, 10.3) Doygunluk (5, 8.9)
Sevgi (5, 10.2) Sevgi (4, 8.5) Sikilma (6, 10.3) Rahatlama (5, 8.9)
Kaygi (4, 8.2) Sikilma (4, 8.5) Rahatlama (5, 8.6)  Sevgi (4, 7.1)
Rahatlama (3, 6.1) Rahatlama (3, 6.4) Empati (3, 5.2) Empati (3, 5.4)
Korku (3, 5.2) Sikilma (3, 5.4)

Doygunluk (3, 5.2)
Uzuntu (3, 5.2)

Betimsel istatistikler incelendiginde, merak, ilgi, ve sasirma duygularinin her bir
tasarim bicimi acisindan baskin olarak yasanan duygular oldugu goriilmektedir. Bunun
yaninda, animasyonlarda kullanilan duygusal 6geler arttikca, bu duygular1 deneyimleyen

katilimcilarin da oransal olarak artig gosterme egiliminde oldugu goriilmektedir (Sekil 3.2).

TCT TDT DT KDT SKDT
== = Merak Ilgi Sagirma

Sekil 3.2. Merak, ilgi ve sasirma duygularimin tasarim bigimlerine gore ylzdelikleri

Diger taraftan, Temel tasarim bi¢imi iizerinde ¢alisan katilimcilarda sikilma duygusu
baskin bir sekilde ortaya cikarken (%36.4), duygusal baglamda animasyonlar igerisinde
kullanilan ogeler arttikca, bu duygu genel itibariyle daha az oranda ortaya ¢ikmaktadir
(%14.3; %8.5; %10.3; %5.4). Sekil 3.3 sikilma duygusunun farkli tasarim bigimlerine gére

yuzdeliklerini gostermektedir.
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Sekil 3.3. Stkilma duygusunun tasarim bigimlerine gore yuzdelikleri

Bununla birlikte, keyif alma duygusunun ise, Temel tasarim bi¢ciminde daha az baskin
haldeyken duygusal dgeler arttikga daha baskin hale geldigi agik bir sekilde goriilmektedir
(%13.6; %40.8; %46.8; %55.2; %66.1). Benzer bir sekilde, memnuniyet duygusu da Temel
duygusal tasarim bi¢iminde bir si¢crama ile baskin hale gelmis ve animasyonlardaki duygusal
Ogeler arttik¢a artis gosterme egiliminde olmustur (%4.5; %18.4; %29.8; %31.0; %28.6).
Tiim bunlara paralel olarak heyecan duygusunun da duygusal 6gelerin yogunlugu ile birlikte
baskin hale geldigi goriilmektedir (%9.1; %14.3; %23.4; %17.2; %26.8). Keyif alma

memnuniyet ve heyecan duygularina yonelik yuzdelikler Sekil 3.4’te sunulmaktadir.

/

/
/
TCT TDT DT KDT SKDT
— —Keyif alma Memnuniyet Heyecan

Sekil 3.4. Keyif alma, memnuniyet ve heyecan duygularinin tasarim bi¢imlerine gore sikliklar

Tiim bunlarin yaninda, Tablo 3.16 incelendiginde, Karakter animasyonlu duygusal
tasarim ile Ses efektleri eklenmis karakter animasyonlu duygusal tasarim big¢imlerinde
empati duygusunu deneyimleyen katilimcilarin oldugu goriilmektedir. Empati duygusu,
goriismelerden elde edilen nitel verilerin de onerdigi iizere, izleyicilerin animasyona dahil
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olmasi ve animasyon icerisindeki karakterler ile 6zdeslesme yoluna gitmesi i¢in 6nemli bir
duygudur. Bu tasarim bigimlerinin, bu baglamda duygu aktarimini1 daha basarili bir sekilde

saglamis olduklar1 sdylenebilir.

3.8.3. Katihmcilarin deneyimledikleri duygularin kaynaklar: nelerdir?

Bu soruya yanit aramak i¢in deneysel siiregte agik uclu olarak yoneltilen Belirttiginiz
duygularin olusmasinda veya olusmamasinda animasyonun hangi ozelliklerinin veya
ogelerinin etkili oldugunu diistintiyorsunuz? sorusu ile katilimcilarin animasyon tizerinde
calisirken deneyimledikleri duygularin altinda yatan nedenlerin sorgulanmas1 amaglanmustir.
Bu dogrultuda, elde edilen yanitlar animasyon bigimleri temelinde icerik analizine tabi
tutulmus ve her bir animasyon bi¢imi i¢in siniflandirilmigtir. Katilimcilarin deneyimledigi

dygularin kaynagi Tablo 3.17’de gruplar temelinde verilmektedir.

Tablo 3.17. Gruplara gére deneyimlenen duygularm kaynaklar:

TCT () TDT () DT () KDT (f) SKDT (f)

Igerik (7) Igerik (9) Ierik (4) Insanlagtirma (11)  Insanlastirma (10)
Gorsellik (6*) Renk (3), (1*) Insanlastirma (3) Seslendirme (6) Icerik (8)
Anlatim (3) Seslendirme (4) Gorsellik (3) Icerik (4) Anlatim (3)
Seslendirme (1) Insanlastirma (1) Seslendirme (3) Hareket (3) Seslendirme (2)

* Olumsuz goriisler

3.8.3.1. TCT biciminde deneyimlenen duygularin kaynagi

Arastirmanin deneysel siirecine katilan ve Temel tasarim bi¢imi iizerinde ¢alisan 45
katilmcidan 23’1 acik uglu soruya yanit vermistir. Bes katilimecinin yanitlart duygusal
deneyimlerine yonelik olmadigindan toplamda 17 katilimcinin verileri iizerinden igerik
analizi gergeklestirilmistir.

Gergeklestirilen icerik analizi sonucunda, 6grencilerin duygusal deneyimlerinin altinda
yatan nedenlerin; icerik, gorsellik, anlatim ve seslendirme olmak iizere dort kategori altinda
toplandig1 goriilmiistiir. Bu kategoriler arasinda, icerik ve seslendirmenin olumlu duygulara
yonlendirirken gorselligin olumsuz duygulara neden oldugu; anlatimin ise farkli katilimeilar

tarafindan farkl sekillerde degerlendirildigi anlagilmistir.
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Igerik: Katilmcilarin yagadiklar1 duygusal deneyimlerin olusmasinda en ¢ok
degindikleri konulardan biri animasyonun konu igerigidir. Yedi kisi konu igerigine yonelik
gorlis bildirmis ve konu igeriginin merak, sasirma ve ilgi duygularim1 harekete gegirdigini
belirtmistir. Katilimcilarin igerige yonelik diisiinceleri asagida sunulmaktadir:

“Bildigimden farkli bir sey égrendigim icin meraklandim. Yildizlarin evrim gegirerek o asamaya
geldigini bilmiyordum saswrdim.”

“Animasyonda verilen bilgiler konu hakkinda bilgi sahibi olma istegi uyandirdi. Ilgi ve merak
duygularimi bu sekilde etkiledi.”

“Konu ilgi ¢ekiciydi. Cogunu ilk defa duydum ve ilgimi ¢cekti.”

“Daha dnce bilmedigim bilgileri veriyor olmasi merak ve sasirma yaratirken, bu bilgilerin ard

>

arda ve monoton bir sekilde soylenmesi sikilmama neden oldu.’

“Bilimsel bir konu oldugundan ilgimi ¢ekti. Evrene dair pek ¢ok konu ile ilgilenirim.”
“Animasyonun bilgi verici olmasi ve bilmedigim konular: bana aktarmasi1 meraklandwrici oldu™
“Animasyon icerisindeki bilgilerin uzayla ilgili olmasi neden oldu”

Betimsel analizlerle birlikte degerlendirildiginde, Temel tasarim bi¢iminde baskin
olarak karsimiza ¢ikan ilginin animasyonun i¢eriginden kaynaklandig1 sdylenebilir.
Gorsellik: Gorsel 6gelere yonelik goriis bildiren yedi katilimcidan elde edilen veriler,
gri tonlamalarla gerceklestirilen animasyonun katilimcilara sikici geldigini ve potansiyel
olumlu duygulara engel oldugunu gdstermektedir. Bir katilimci, animasyon {izerindeki
olumsuz deneyimini su sozlerle aciklamaktadir: “Gdrsellerin ilgi ¢ekici olmamasi, sadece
siyah ve beyaz olusu sikicrydr. Merak ettigim i¢in ¢alismaya katilmigtim ama vakit harcamuis
olmaktan dolayr pismamim.”. Diger katilimcilarin animasyonun gorselligi ile ilgili
diisiinceleri asagida verilmektedir:
“Animasyonun ilgi ¢ekici oldugunu diigiinmiiyorum. Bir elestiri olarak renksiz olmamalyydi.”
“Animasyon siyah beyazdi. Aslinda biraz daha rengarenk olsayd: daha ilgi ¢ekici olabilirdi.”

“... Animasyonda renklerin kullanilmamasi da heyecanimi bastirdi.”

“Animasyon daha renkli ve eglenceli olabilirdi. Konuya alakam olmamasina ragmen ilgimi

1

cekmeliydi diye diisiintiyorum.’

1

“Gorsellik seviyesi daha fazla olsaydi daha fazla duygu olustururdu.’

1

“Renksiz ve stirekli bilgi verdiginden sikildim.’
Anlatim: DOort katilimer animasyon tizerinde calisirken deneyimledikleri duygularin
anlatimdan kaynakli oldugunu belirtmistir. Iki katilimc1 anlatimimn sade ve 6z bir sekilde

anlatildigr i¢in ilgi olusturdugunu belirtirken diger iki katilimci bilgilerin ard arda
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verilmesinden dolay1 sikildiklarini dile getirmiglerdir. Bununla ilgili olarak katilimcilarin
goriisleri su sekildedir:
“Sade kisa ve oz anlatimi ilgi olusturdu”
“Normalde bana gore yildizlar konusu zor bir konudur fakat animasyon olduk¢a basite indirerek
anlattigi i¢in faydali olacagini diigiindiim.”
“... bu bilgilerin ard arda ve monoton bir sekilde soylenmesi sikilmama neden oldu.

“Renksiz ve siirekli bilgi verdiginden sikildim.”

Seslendirme: Son olarak, bir katilimci, olumlu duygusal deneyimlerinin
seslendirmeden kaynaklandigini su sozlerle dile getmistir: “Anlaticinin ses tonu, diksiyonu

etkili ogelerdi.”.

3.8.3.2. TDT bigiminde deneyimlenen duygularin kaynag

Arastirmanin deneysel siirecine katilan ve Temel duygusal tasarim bi¢imi {izerinde
calisan 49 katilimcidan 25°1 agik uglu soruya yanit vermistir. Yedi katilimecinin yanitlari
duygusal deneyimlerine yonelik olmadigindan toplamda 18 katilimcinin verileri iizerinden
icerik analizi gergeklestirilmistir. Temel duygusal tasarim bicimi iizerinde c¢alisan
katilimcilarin - goriisleri temelinde gergeklestirilen igerik analizi sonucunda; duygusal
deneyimlerin igerik, renk, seslendirme ve insanlastirma olmak {izere dort kategori altinda
olustugu goriilmiistiir. Bu kategoriler arasinda, igerik, seslendirme ve insanlastirmanin
katilimcilarda olumlu duygular yarattigi, renk kullaniminin ise genel olarak olumlu
karsilandig1 ancak bir katilimcida olumsuz deneyimlere neden oldugu goriilmiistiir.

Icerik: Katihmcilarin dokuzu yasadiklar1 duygusal deneyimlerin altinda yatan nedeni
animasyonun igerigine baglamaktadirlar. Bu baglamda, katilimcilar igerigin onlarda merak
uyandirdigini, konunun ilgi ¢ekici oldugunu, yildizlarla ilgili yeni bir bilgi 6grendikleri i¢in
keyif aldiklarin1 belirtmislerdir. Katilimcilarin bu konudaki goriisleri asagida sunulmaktadir:

“Daha once merak etmedigim ve bilgimin olmadigi bir konu olmas1 meraklandirds, ilgimi ¢ekti”
“Keyif aldim ¢iinkii yidizlarla ilgili bilmedigim bir¢ok sey oldugu icin 6grendigime mutlu
oldum.”

“Animasyonda anlatilan konu ile ilgili daha dnce pek bir fikrim yoktu. Animasyonda izlerken
ilgim artt.”

“Konunun ilging olmasi merak keyif ve ilginin temelini olusturdu.”

“Ilk olarak merak uyandirmanmin nedeni, anketi a¢tigimda sayfada yildizlarla ilgili bir sey

bilmedigim oldugu. Ilginin nedeni yine oradaki yildizlar hakkinda bilgi edinmek.”
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“Icinde yasadigim evrene dair bilgiler almak merak uyandiricyd.”
“Icerigi ilgi uyandirict”
“Ozellikle animasyonun ele aldigi konu keyif almama sebep oldu”

“Konu biraz merak uyandiran bir konuydu”

Renk: Temel duygusal tasarim bigimi tizerinde ¢alisan katilimcilarin degindikleri diger
bir konu ise animasyonun renkli tasarlanmis olmasidir. Ug katilime1 animasyonun renkli
tasarlanmasint dikkat cekici ve ilgi ¢ekici oldugunu belirtmistir. Bir katilimci ise bazi
sahnelerde kullanilan renkleri rahatsiz edici buldugunu belirtmistir. Katilimeilarin

animasyonda renklerin kullanilmasina yonelik goriisleri su sekildedir:

“Renkli ve eglenceli olmas dikkat ¢ekici ve etkileyiciydi”
“Renkli ve akici bir sekilde ilerlemesi.”

“Animasyon renkli ve ilgi ¢ekiciydi.”

1l

“Bazit animasyonlarin renklerini rahatsiz edici buldum.’

Seslendirme: Dort katilimcr deneyimledikleri duygularin altinda yatan nedenin
seslendirme oldugunu belirtmektedir. Anlaticinin ses tonunun ve tonlamalarinin keyif verici,
rahatlatic1 oldugunu ve animasyonu ilgi ¢ekici hale getirdigi vurgulanmaktadir. Bu bulgulara

iliskin katilimcilarin goriisleri asagida verilmektedir:

“Seslendiren kiginin tonlamalari gayet yerinde ve ilgi ¢ekiciydi. Keyifli bir izleme hissi

>

olusturdu.’
“Ses tonu ve animasyonlar ilgi ¢ekiciydi.”
“Animasyonun seslendirmesi rahatlaticrydi.”

“Anlaticimin sakin ve tane tane konusmasindan oldukca rahatladim.”
Insanlastirma: Bir katilmci animasyon iizerinde ¢alisirken olumlu duygular
deneyimledigini ve bu duygularin siirekliliginin karakterlerin yiliz ifadeleri sayesinde
oldugunu su sozlerle dile getirmistir: “Animasyondaki giilen yiizler genel anlamda duygulart

’

sabit tutmada yardimci oldu.’

3.8.3.3. IDT biciminde deneyimlenen duygularin kaynag

Arastirmanin deneysel siirecine katilan ve Iyilestirilmis duygusal tasarim bigimi
iizerinde calisan 47 katilmcidan 16’s1 acgik uclu soruya yanit vermistir. Ug katilimcinm
yanitlar1 duygusal deneyimlerine yonelik olmadigindan toplamda 13 katilimcinin verileri
lizerinden igerik analizi gerceklestirilmistir. lyilestirilmis duygusal tasarim bigimi iizerinde

calisan katilimcilarin goriisleri temelinde gergeklestirilen icerik analizi; Igerik, insanlastirma,
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gorsellik ve seslendirme olmak iizere dort kategori altinda incelenmektedir. Katilimcilar
biitiin kategorilerde bu unsurlarin duygusal olarak olumlu etki biraktigini belirtmektedirler.
Icerik: Iyilestirilmis duygusal tasarim bigimi {izerinde ¢alisan katilimcilardan dordii

yasadiklar1 olumlu duygularin animasyonun igeriginden kaynakli oldugunu belirtmislerdir.
Bu baglamda, animasyon igeriginin onlarda merak uyandirdigi, ilgilerini ¢ektigi ve sasirma
duygusu yasadiklar1 vurgulanmaktadir. Katilimcilar bu konudaki diistincelerini su sekilde
dile getirmistir:

“Bilmedigim yeni bir ¢ok bilgi 6grenmemi sagladi. Animasyonda ilerlerken bir sonraki bilgiyi

merak ettim.”

“Animasyonun konusu olan yidizlar merak, ilgi, sasirma duygumu etkiledi.”

“Konunun ilgin¢ligi bende merak uyandirdy.”

“Animasyonda anlatilan konunun dikkat ¢ekici olmast ve konunun yildizlar olmasi ilgi, merak,

keyif alma duygularimin olusmasinda etkilidir.”

Insanlastirma: Katilmcilardan iicii, deneyimledikleri duygularmn kaynagi olarak
insanlastirilmis formlara ve isaret etmektedir. Buna gore, insanlastirilmis gorseller
katilimeilarin keyif almasini ve konuya ilgi duymasini saglamistir. Insanlastirma ile ilgili

katilimcilarin goriisleri asagida sunulmaktadir:

1

“Insan figiirleriyle benzetilmeye ¢calisilmasi karakterleri daha eglenceli yapmuis. Keyif aldim.’
“Animasyonlarin goz, agiz, burun gibi seylerin eklenmesi daha etkili kilmis.”
“Yildizlarin bu kadar ¢ok evre gegirdigini bilmiyordum ve ayni insanlar gibi onlar da doguyor
biiyiiyor ve yok oluyor. Ilgi ¢ekici bir yapim”

Gorsellik: Ug katilimer animasyondaki gorsel dgelerin ¢ekiciligine vurgu yapmaktadir.

Katilimcilar gorsellerin ¢ekici olmasmin ilgi ¢ekici, eglenceli ve keyif verici oldugunu

belirtmislerdir. Bu bulgulara yonelik katilimer goriigleri asagida sunulmaktadir:

1l

“Cizimlerin canliligi ve seslendirmenin sakin, anlasiir ve akici olmasi ilgimi ¢ekti.’
,

“Gorsel tasarimin ilgi ¢ekici oldugunu diistiniiyorum. Bu nedenle eglendim.’
“Animasyon renkli oldugu icin keyif verdi.”

Seslendirme: Katilimcilar son olarak seslendirmenin duygusal deneyimleri {izerinde
olumlu etki biraktigin1 belirtmislerdir. Ug katilimci, anlaticinin ses tonu ve anlasilirhgina
dikat ¢ekerek ilgi, merak ve rahatlama duygularmi deneyimlediklerini su sozlerle dile
getirmiglerdir:

Il

“Cizimlerin canliligi ve seslendirmenin sakin, anlasilr ve akici olmast ilgimi ¢ekti.’

”

“Animasyonun ses tonu dinlendirici ve meraklandiriciyd.
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“Anlatimi ¢ok giizeldi. Sakin oldugundan rahatlaticrydi.”

3.8.3.4. KDT biciminde deneyimlenen duygularin kaynagi

Arastirmanin deneysel siirecine katilan ve lyilestirilmis duygusal tasarim bigimi
tizerinde calisan 59 katilmcidan 31’1 agik uglu soruya yanit vermistir. 10 katilimcinin
yanitlar1 duygusal deneyimlerine yonelik olmadigindan toplamda 21 katilimcinin verileri
lizerinden igerik analizi gerceklestirilmistir. lyilestirilmis duygusal tasarim bigimi iizerinde
calisan katilimcilarin goriigleri temelinde gerceklestirilen icerik analizi; insanlastirma,
seslendirme, igerik ve hareket olmak iizere dort kategori altinda incelenmektedir. Bitun
kategorilerde, katilimcilar bu ogelerin olumlu duygusal deneyimlerini destekledigini
belirtmekte, yalniz seslendirme boyutunda bazi katilimeilar anlaticinin tek diize ve monoton
konustugunu belirterek olumsuz goriis bildirmektedirler.

Insanlastirma: Karakter animasyonlu duygusal tasarim big¢imi iizerinde calisan
katilimcilarin  ¢ogu deneyimledikleri duygularin kaynagi olarak insanlastirma oOgesini
gostermektedirler. Bu konuda 13 katilimer diisiincelerini dile getirmistir. Bir katilimci
animasyondaki karakterlerle empati kurdugunu dile getirmis, ¢ katilimer ise,
animasyonlardaki karakterlerle 6zdeslesme yasadiklarini gosterir nitelikte, animasyon
icerisindeki karakterlerce yansitilan duygulart deneyimlediklerini dile getirmislerdir. Bu

katilimcilar deneyimlerini su sozlerle agiklamaktadir:

“Empati. Kendimi bir yildiz gibi diigiindiim. Yildizlarin bir omrii oldugunu o6grenmek beni
sasirttr.”

“Tipki bizim gibi bir yasamlar: oldugunu égrendim ve bir sonraki asamada nasil gelisecek sorusu
beni heyecanlandirdi. Yildizlarin da tipki biz insanlar gibi 6miirlerinin sona erdigini 6grenmek
yani yldizlarin oldiigiinii ogrenmek beni tizdii.”

“Animasyon ¢ok gercgek¢i goriindiigii icin bende izleme meraki uyandwrdi. Yildizin yok olus
asamaswina kadar farkl farkly duygular hissettim. Sonunda yudiz yok oldugunda ise iiziintii
olustu.”

“Ofke, sevgi ve mutluluk. Animasyonda olusturulan karakterden dolayr.”

Katilimecilar, animasyondaki yiiz ifadelerinin ve mimiklerin deneyimledikleri duygular
tizerinde etkili oldugunu belirtmislerdir. Buna yonelik katilimci gorisleri asagida

siralanmaktadir:
“Animasyon ilgi ¢ekici olmus, yildizlarin topla ve yiiz sekilleriyle yapmasi sikict olmasini

engellemis giizel anlatimli olmus”
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“Kullanilan karakterlerin yiiz ifadeleri ve o an i¢inde bulunduklar: durum.’
“Gorsellerin yiiz ifadeleri, animasyonlardaki c¢izimlerin hareketleri, konusmacinin sesi ve
vurgulart”

“Yiiz ifadeleri ve gelisimlerine gore gosterdikleri tavirlar

“Renkli, karikatiirize edilmiy figiirler bulunmas keyif almama sebep oldu.

“Animasyonun anlatisinda kullanilan nesnelerin insana benzetilmesi izlemeyi daha keyifli hale
getirdi diye diigiiniiyorum”

i)

“Animasyonda yildizlarmn yasam stireleri anlatirken kullanilan emojiler ¢ok etkiledi.
Seslendirme: Karakter animasyonlu duygusal tasarim bigimi {izerinde c¢alisan
katilimcilar seslendirme konusuna da deginmislerdir. Baz1 katilimcilar seslendirmeyi tek
diize ve monoton olarak degerlendirirken diger katilimecilar ise anlaticinin sesi tonunun ve
diksiyonunun keyif verici oldugunu ve daha eglenceli bir deneyim sundugunu

belirtmektedirler. Bu bulgulara iligskin katilimcilarin goriigleri asagida verilmektedir:
“Konusan kisinin sesi ¢ok fazla tek diize ilerliyordu.”
“Ses tonu ¢ok diiz bir sekilde ilerliyordu ve bilgiyi aktarirken herhangi bir sekilde yiikselip
al¢calmiyordu.”
“Anlaticinin ses tonu ve animasyonlarin konusmaciyr destekleyici hareketleri.”
“Animasyonun anlatimini gerceklestiren kisinin sesi ve diksiyonu daha eglenceli bir video
olmasini saglamuis.”
“Kullanilan ses tonu etkili oldu. Animasyon renklerinin ve seslendirmenin beni icine gekmesi
hosuma gitti.”
“Iigi ¢ekici gorseller var ve keyif verici bir ses”
Icerik: Katilimeilar, igerigin yildizlarla ilgili olmasmin yasadiklar1 duygusal
deneyimlerde etkili oldugunu belirtmektedirler. Buna gore katilimcilar igerigi ilgi ¢ekici
bulduklarim1 ve igerigin sasirma, merak, memnuniyet gibi duygulara neden oldugunu

bildirmektedir. Katilimcilarin bu konuya iliskin goriisleri asagidaki gibidir.
“Bir sonraki yildizlarin nasil olusacagina dair merak uyandirici ayrica verilen bilgiler sasirtic
ve ilging.”
“Yildizlara ve uzaya merak da olunca yukarda belirttigim durumlar gerceklesti”
“Icerisindeki bilgiler de gercekligi dlciisiinde begenimi kazandi.”
“Animasyonun konusu da bir o kadar akici ve ilgi ¢ekiciydi”

Hareket: Bu tasarim bigimi iizerinde ¢alisan katilimcilar, animasyon igerisinde yer alan

karakter canlandirmalarina da vurgu yapmaktadir. Katilimcilar karakter hareketlerinin ve bu
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hareketlerin seslendirme ile bdtiincul olarak verilmesinin duygu deneyimlerinde etkili

oldugunu vurgulamaktadirlar. Katilimeilar bu goriislerini su sozlerle dile getirmislerdir:

“Animasyonlarin gorsellerinin ve hareketliliginin etkili oldugunu diisiiniiyorum.”
“Anlaticinin ses tonu ve animasyonlarin konusmaciya destekleyici hareketleri.”
“Gorsellerin yiiz ifadeleri, animasyonlardaki ¢izimlerin hareketleri, konusmacimin sesi ve

»
vurgular

3.8.3.5. SKDT bigiminde deneyimlenen duygularin kaynag:

Aragtirmanin deneysel siirecine katilan ve lyilestirilmis duygusal tasarim bigimi
tizerinde ¢alisan 56 katilmcidan 32’si agik uglu soruya yanit vermistir. Dokuz katilimeinin
yanitlart duygusal deneyimlerine yonelik olmadigindan toplamda 23 katilimcinin verileri
tizerinden igerik analizi gergeklestirilmistir. Ses efektleri eklenmis karakter animasyonlu
duygusal tasarim bi¢imi iizerinde ¢alisan katilimcilarin goriisleri temelinde gerceklestirilen
icerik analizi; insanlastirma, icerik, anlatim ve seslendirme olmak tizere dort kategori altinda
incelenmektedir. Katilimcilar biitiin kategorilerde bu unsurlarin duygusal olarak olumlu etki
biraktigini belirtmektedirler.

Insanlastirma: Katilimeilarin ¢ogu, yasadiklar1 duygusal deneyimin kaynagi olarak
insanlastirma dgesini isaret etmektedir. Karakter tasarimlarinda kullanilan yiiz formlari, bu
karakterlerin mimik ve jestleri, bu hareketlerin seslendirme ile biitiinciil olusu, karakterlere
atfedilen kisilikler ve bu karakterlerin gercekeiligi gibi bir ¢ok etken, katilimcilarin rapor
ettigi duygularin ¢esitliliginin animasyon karakterlerinin yansittigi duygulara benzerlik
gostermesi agisindan, katilimeilarin animasyon karakterleri ile belirli bir diizeyde 6zdeslesme

yasadigini1 gostermektedir. Bu bulgulara iligkin katilimce1 goriisleri asagida siralanmaktadir.

“Duygularin olusmasinda goék cisimlerine insana 6zgii tavirlar yiiklenerek (0rn. Beyaz ciicenin
yorgun ak sakalli yasli olmasi gibi) yiiklenerek anlatilmasi gérselligin wyumlu ve keyifli
hazirlanmast, bunlarin yaninda da verilen bilgilerin kisa, oz ve faydalr olmasi etkil oldu.”
“Animasyonun icerisinde evreler anlatilirken gezegenin once bir bebek daha sonra yaslanma
asamaswmda insanda mutluluk, sevgi gibi hislerden mutsuzluk iiziintii gibi hislerine yol
acmaktadwr.”

“Uziintiim de yidizlarin siyah ciice asamasinda kalip bir nevi 6lmeleri gibi bir seye
doniistiiklerini ogrendigim igin.”

“Animasyon karakterleriyle gercek¢i bir hale getirilmis ve merak uyandirmasini saglamis. Cizgi

film tadinda olmasi da isi keyifli kilmig.”
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“Animasyonda gérsellerin hareketli bir sekilde olmasi konusmacinin anlatisina gére hareket
veya yiiz ifadelerinin degismesi bende duygular uyandirdi.”

“Izlerken keyif alma, sasirma ve sevgi animasyonlarin sekilleri veri verdigi tepkilerle olusan
duygulard. Her asamada hem gorsel agidan hem de verilen tepkiler oldukga iyiydi. Heyecan ise
sonrasinda hangi asamaya gelecek ve ne olacak heyecaniydi.”

“Gorseller oldukca ilgi ¢ekiciydi, izleyen “¢ogu” kisinin sikilmayacagi tiirden bir video
oldugunu diigiiniiyorum. Yildizlari, tanitilan kavramlar: temsil eden gorseller ¢ok sevimliydi ve
kavramuin isim olarak karsiligint duyunca, aklimizda canlanabilecek tiirden, akilda kalict olacak
nitelikte gorseller segilmisti.”

“Animasyonla olmasi ve yidizlarin yiiz ifadeleri eglendirdi beni.”

“Stkict ya da monoton gorseller yerine ¢izgi film tarzinda anlatilmast etkili oldu.”

“Renkler ¢cok hosuma gitti. Her biri adi gibi renklendirilmisti. Akilda kalicrydi. Yildiz sekli gibi
degillerdi dairesellerdi fakat isimlerindeki gibi kollara sahipti.”

Icerik: Diger biitiin tasarim bigimlerinde oldugu gibi, bu tasarimda da katilimcilar konu
iceriginin belirli duygular1 deneyimlemelerinde etkili oldugunu belirtmislerdir. Bu
baglamda, igerigin ilgi ¢ekici olmasi nedeniyle, keyif alma, merak, sasirma, ilgi gibi
duygulart deneyimlediklerini rapor etmislerdir. Animasyon igerigine iliskin katilimcilarin

goriisleri asagida siralanmaktadir:
“Zaten yildizlar ve bilim hep ilgilmi ¢cekmistir. Bu tiir seylerden keyif alirim.”
“Konunun astronomi ile ilgili olmasi, anlatim sadeligi ve giinesin de bir yildiz olmast sebebiyle
insanoglunu dogrudan ilgilendirmesi.”
“Ozellikle ¢ok degisik bir konu olmasi nedeniyle meraklandim. Konunun icine girdikce
sasirdim.”
“Yildizlarin yagam diizeyinin hakkinda bilgim bu derece yoktu. Sadece yuzeysel olarak bir bilgiye
sahiptim. Animasyon seklinde bunun lanse edilmesi bende merak ve saskinlik hissine sebep
oldu.”
“Iigi ¢ekici bir konu oldugu icin keyif ve merakli bir sekilde izledim.”
“Bilmedigim bir seyi ogrettigi icin ilgiyle izledim. Her giin gordiigiimiiz yildizlarin boyle bir
gecmigsi ve varolusu oldugu da beni hem meraka hem de saskinliga siiriikledi.”
“Yildizlarin bu kadar evreden gectigini ve biiyiiyiip kiictildiigiinii goriince merak ettim ve
sasirdim.”
“Animasyonun tamami keyif vericiydi zaten, icerdigi bilgiler ile ilgi ¢ekici ve merak uyandiran

>

bir animasyon haline geldi ve her bilgiyi heyecanla bekledim.’

Anlatim: Animasyonun genel tonu ve anlatimi katilimcilarin belirli duygulari

deneyimlemesinde etkili olmustur. Katilimcilar animasyonun ve anlatimin eglenceli ve ilgi
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cekici olmasi nedeniyle merak duygusunu harekete gecirdigini belirtmektedir. Bir katilimct,
O0grenme motivasyonunun olustugunu isaret edecek sekilde su sozleri dile getirmistir:
“Animasyon ¢ok eglenceliydi. Ayrica bu kadar zor bir konu olmasina ragmen anlatimin
basitligi ilgimi arttirdi. Ancak bir kez yetmedi. Ayrica bu konuyla ilgili daha derin ve
akademik bilgi istedim.”. Diger katilimcilarin animasyonun anlatimina yonelik goriisleri ise
su sekildedir:

“Higbir bilgi sahibi olmadigim konuda, ilgi ¢ekici anlatim merak uyandwrdi.”

“Animasyonun ilgi ¢ekici olmasi. Bilgiyi stkmadan vermesi.”

“Daha oénce yildizlar ve galaksi diizeni hakkinda bir merakim yoktu fakat animasyon ilgimi

¢ekecek diizeyde oldugu icin galaksiyle ilgili merakim artti.”

Seslendirme: Ses efektleri eklenmis karakter animasyonlu duygusal tasarim bigimi
tizerinde galisan katilimcilar ayn1 zamanda seslendirme 6gesine de vurgu yapmislardir. Buna
yonelik olarak ses tonunun ve anlasilirligin duygusal deneyimleri olumlu yonde destekledigi

belirtilmektedir. Seslendirmeye iliskin katilimer goriisleri agagidaki gibidir:

“Animasyonun goérsel 6geleri ve ses tonu.”

“Seslendirme ve anlasilirlik olumlu yonde etkiledi.”

3.8.3.6. Duygusal deneyimlerin genel degerlendirmesi

Biitiin animasyonlara yonelik katilimci1 goriislerinden elde edilen igerik analizi ve
betimsel istatistikler birlikte degerlendirildiginde; igerik ve seslendirme dgelerinin her bir
animasyon grubundaki katilimcilarin duygusal deneyimler yasamalarinda rol oynadigi
goriilmektedir. Icerik ve seslendirme biitiin tasarim bicimleri igin sabit oldugundan bu
tutarliligin beklendik bir bulgu oldugunu sdylemek gerekir.

Gergeklestirilen biitiin icerik analizlerinde katilimcilarin yogun olarak olumlu
goriislerini dile getirdikleri goriilmektedir. Olumsuz goriislerin azligi, animasyonlarin
genelinde basarili olmasindan 6te, olumsuz deneyimler yasayan katilimcilarin agik uclu
soruya cevap verme motivasyonlarinin veya isteklerinin olmamasi olarak da yorumlanabilir.
Bu baglamda elde edilen bulgularin, sorular1 yanitlayan katilimeilarin goriisleri ile sinirh
oldugu g6z oniinde bulundurulmalidir.

Animasyonlara yonelik en fazla olumsuz goriigiin temel tasarim bi¢imi diizeyinde
oldugu goriilmektedir. Betimsel istatistikler de géz oniinde bulunduruldugunda, duygusal

tasarim oOgelerinin kullanilmadigi animasyonlarda katilimcilar sikilma duygusunu daha
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yogun yasayabilmektedir. Sikilma duygusuna yonelik frekanslar g6z Oniinde
bulunduruldugunda, duygusal anlamda daha yogun tasarlanmig animasyonlarda bu
duygunun daha az deneyimlendigi goriilmektedir.

Katilimcilarin temel diizeydeki tasarimlarda daha ¢ok igerige vurgu yaptiklari ve igerik
temelinde ilgi, merak ve sasirma gibi duygular1 deneyimledikleri goriilmektedir. Ancak
betimsel istatistikler animasyonda kullanilan duygusal &gelerin arttik¢a bu duygularin da
oransal olarak daha fazla ortaya ¢iktigimi gostermektedir. Icerik dgesinin biitiin tasarim
bicimlerinde 6nemli bir etken olarak ortaya ¢ikmasi da goz 6niinde bulunduruldugunda,
animasyonlarda duygusal 6gelerin daha yogun kullanilmasinin konuyu daha ilgi ¢ekici hale
getirmede ve merak duygusunu arttirmada etkili olabilecegi gorulmektedir. Bu bulgular,
yogun duygusal dgelerle tasarlanmis animasyonlarin konu ilgisini arttirdigina iligkin verilen
nicel bulgular1 da destekler niteliktedir.

Duygusal baglamda daha {ist diizeylere c¢ikildiginda ise, renkler ve gorseller gibi
tasarim1 daha cekici kilan 6zelliklere vurgu artarken 6zellikle karakter canlandirmalarinin
katilimcilarin duygusal olarak animasyona daha fazla dahil olmasini sagladig: gortilmektedir.
Bu baglamda, karakterlerin insanlastirma kullanilarak jestler, mimikler, hareketler, kisilik
ozellikleri ve sesler gibi dgeler ile daha biitiinciil ve daha gercekei bir sekilde tasarlanarak
sunulmus olmasi inandiriciligr arttirmakta ve izleyicilerin animasyon karakterleri ile empati
kurabilmesini ve onlarin deneyimledikleri duygulara ortak olabilmesini saglamaktadir.
Katilimeilarin, yi1ldizlar 61diigii i¢in iizlilmeleri, yildizlarin yasamini insanlarin yasamlaria
benzetmesi, animasyondaki karakter 6fkelendiginde 6fkelendigini belirtmesi, yildizin yasam
siireci icerisinde her asamada farkli farkli duygular deneyimlemesi gibi ifadeleri bu
katilimcilarin duygusal anlamda animasyonla bag kurduklarini ve hatta belirli bir diizeyde
0zdeslesme yasadiklarin1 gostermektedir. Bu baglamda, karakterlere insansi 6zellikler ve
kisilikler atfedilmesinin, karakter canlandirmalarinin ve bunlarin ses dgeleri ile biitiinciil bir

sekilde sunulmasinin duygu aktariminda 6nemli bir yere sahip oldugunu gostermektedir.
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4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimiin ilk kisminda, arastirma kapsaminda elde edilen nitel ve nicel bulgulara
yonelik sonuclar sunulmakta; bu nitel ve nicel bulgular butincul olarak coklu ortamla
ogrenme alaninda duygusal tasarim ¢alismalar1 baglaminda tartisilmaktadir. Ikinci kisimda
ise aragtirmanin siirliliklart ve sonuglar1 baglaminda arastirmaya ve uygulamaya yonelik

Oneriler sunulmaktadir.

4.1. Sonug ve Tartisma

Bu arastirmada, ¢oklu ortamla 6grenme uygulamalar1 temelinde ve animasyonlar
0zelinde, duygu aktarimini saglamaya yonelik animasyonlarda ise kosulabilecek dgelerin
belirlenmesi; duygu aktarimimi saglamaya yonelik belirlenen bu 6gelerin animasyonlarda
farkli tasarim bi¢imlerinde kullanilarak duygusal tasarimin 6grenmeye, motivasyona, konu
ilgisine ve bilissel yiikke etkilerinin arastirilmasi; ve bu animasyonlar lizerinde calisan
katilimcilarin duygusal deneyimlerinin incelenmesi amag¢lanmistir. Arastirma kapsaminda,
animasyonlarin duygusal baglamda tasarlanmasina yonelik kapsamli bir yap1 elde edilmistir.
Buradan hareketle gelistirilen farkli duygusal diizeydeki animasyonlar temel ¢oklu ortamla
ilkeleri ile tasarlanan animasyonla karsilastirilmistir. Bu karsilastirmalardan elde edilen
sonuglar, olusturulan nitel yapr ve Animasyonun 12 Ilkesi (Thomas ve Johnston, 1981)
temelinde duygusal Ogelerin biitlinciil olarak kullanilmasinin anlamli 6grenmeyi, igsel
motivasyon diizeyini ve konuya yonelik ilgiyi destekledigini gostermektedir. Animasyonlar
tizerinde c¢alisan katilimcilarin  duygusal deneyimleri incelendiginde, animasyonlarda
kullanilan duygusal 6gelerin diizeyinin artmasinin katilimcilarin duygularina da olumlu bir
sekilde yansidig1 ve konuya yonelik ilgiyi ve merak: arttirdigi gézlenmistir. Bu boliimde,
aragtirma kapsaminda elde edilen bulgular alanyazinda yer alan duygusal tasarim ¢aligmalar:
baglaminda tartigilmaktadir.

Coklu ortam alanyazininda duygusal tasarim ile ilgili yapilan ve kanmitsal bulgular
sunan alt1 ¢alisma tespit edilmistir (Um vd., 2011; Mayer ve Estrella, 2014; Plass vd., 2014;
Haarnen vd., 2015; Konigschulte, 2015; Park vd., 2015). Um vd. (2011), Plass vd. (2014)
ve Park vd. (2015)’ nin arastirmalarinda ayn1 6grenme materyallerini kullandiklar1 gériilmiis;
ilk iki ¢alismada duygusal tasarim degiskeni olarak renk, sekil ve insanlastirma, son

calismada duygusal tasarim degiskeni olarak yalniz insanlastirma ogesi kullanilmistir. Bu
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boliimde, kullanilan tasarim ogeleri tartisilirken referans olarak Um vd. (2011), diger
calismalarini da kapsayacak sekilde ele alinacaktir. Mayer ve Estrella (2014), ¢calismalarinda
kullandiklar1 animasyonda duygusal tasarim degiskeni olarak yine renk, sekil ve
insanlastirma Ogelerini ele almislardir. Haaranen vd. (2015), c¢alismalarinda yalniz
insanlagtirma degiskenini ise kosarken; Konigschulte (2015), duygusal tasarim degiskeni
olarak baglamsal arkaplan sesleri kullanmistir. Ozetle, alanyazinda animasyonlarin duygusal
tasarimlari renk, sekil, insanlastirma ve arkaplan sesleri olmak tizere dort degisken temelinde
siirlandirilmistir. Kullanilan bu 6geler, temelde, bu arastirmanin nitel bulgulari arasinda da
yer almakta ve bu noktada bulgularin bir bolimii alanyazinla paralellik gostermektedir. Bu
Ogeler, bu boliimiin ilerleyen kisimlarinda daha ayrintili bir sekilde tartigilmaktadir.
Alanyazinda yer alan duygusal tasarim bi¢imlerinin tiimii kisilerde olumlu duygular
olusturmay1 amacglamaktadir (Um vd., 2011; Mayer ve Estrella, 2014; Plass vd., 2014;
Haarnen vd., 2015; Konigschulte, 2015; Park vd., 2015). Bu arastirmanin bulgulari,
alanyazindaki bu yaklagimla Grtiismemektedir. Animasyon uzmanlar ile gergeklestirilen
goriismelerden elde edilen bulgular, duygu aktariminin saglanabilmesi i¢in animasyonlarin
gercekle bag kurabilmesi ve inandirict olmasi gerektigini, bu temelde, animasyonlarda yalniz
olumlu duygularin yansitilmasinin ger¢ek¢i olmayacagini gostermektedir. Bu agidan,
duygusal tasarimlarda, gergekciligi ve inandiriciligi saglayabilmek amaciyla biitiin
duygulardan yararlanmanin daha dogru olacagi diisliniilmektedir. Arastirmanin deneysel
siirecinden elde edilen bulgular da bu disiinceyi desteklemektedir. Deneysel siiregte
kullanilan, Karakter animasyonlu duygusal tasarim ve ses efektleri eklenmis karakter
animasyonlu duygusal tasarim big¢imleri, i¢erisinde; huzurlu ve stresli sahneler, mutlu ve
otkeli karakterler, sasirmis ve sikilmis karakterler, yeni dogan bebek, 6liime yaklasan ihtiyar
gibi bir¢ok duyguyu kapsayan animasyonlardir. Deneysel siirece iliskin bulgular, bu
animasyon bi¢imlerinin, anlamli 6§renme, motivasyon, konu ilgisi gibi egitsel degiskenleri
olumlu etkiledigini; duygu diizeyi, empati kurma, animasyondaki karakterler ile 6zdeslesim
kurma gibi duygusal tasarimda istendik durumlar1 da destekledigini gostermektedir. Diger
taraftan, yalnizca giilen yiiz ifadelerinin kullanildig1 temel duygusal tasarim bigiminin ise s6z
edilen hi¢bir degisken baglaminda anlamli diizeyde etki yaratmadigi goriilmiistir. Bu

nedenle, duygusal tasarim calismalarinda amag¢ olumlu duygulara yonelmek olmamali,
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olumsuz duygular da iyiye yonlendirilerek egitsel degiskenlere katki saglayacak sekilde
tasarimlara dahil edilmelidir.

Um vd. (2011), olumlu duygular olusturmak amaciyla duygusal tasarim bigimlerini
sar1, turuncu ve pembe renkleri de igeren sicak renklerden olusan bir renk paleti ile
gerceklestirmistir. Buna benzer bir sekilde, Mayer ve Estrella (2014), duygusal tasarim
bigimlerinde olumlu duygular olusturmak amaciyla canli ve dikkat gekici renkleri kullanma
yoluna gitmislerdir. Her iki tasarimda da kontrol degiskeni olarak gri tonlamalar
benimsenmistir. Arastirmanin nitel bulgulari, animasyonlarda renk kullaniminin duygu
aktariminda onemli bir yere sahip oldugunu goéstermektedir. Bu noktada, arastirmanin
bulgularinin alanyazini destekleyici yonde oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte, alanyazinda
temel alman renk tercihleri, bu arastirmadaki bulgularla tam olarak ortiismemektedir.
Bulgular, gri tonlamalarin da renk skalasi igerisinde degerlendirildigini ve etkisinin ndtr
olmadigini; gri tonlamalarin, canli, pastel, mat, sicak veya soguk renklerin, her bir tiir{iniin,
baglamsal olarak ve hedef kitleye gore degisebilen bir zeminde anlam kazandigim
go6stermektedir. Bu baglamda, renklerin gorsel tasarimlarda belirli bir anlam tegkil etmedigi,
rastgele renklerin kullanildig: tasarimlar ne kadar canli ve ne kadar sicak renklerden olusursa
olugsun, bu tasarima maruz kalan kisilerde duygular uyandirip uyandirmayacagi veya olumlu
duygular olusturup olusturmayacagi belirli olmamaktadir. Bu arastirmanin bulgulari,
baglam, hedef kitle, derinlik, sahnenin ritmi, tonu ve 151k gibi diger 6geler temelinde,
renklerin baglama, gercekgilige ve inandiriciliga hizmet ederek O6zenli bir sekilde
kullanilmasi sonucunda duygusal bir anlam kazanacag1 yoniinde sonuglar vermektedir.

Alanyazinda duygusal tasarim bileseni olarak ele alinan bir baska O6ge ise bigim
Ogesidir. Um vd. (2011) ve Mayer ve Estrella (2014), c¢alismalarinda bu degiskeni notr
tasarimlarinda koseli sekiller ve duygusal tasarimlarinda yumusatilmig sekiller olarak
uygulamaktadir. Aragtirmanin bulgulari, alanyazindaki bu uygulamalarla belirli bir diizeyde
ortiismektedir. Nitel bulgular, koseli, sivri ve sert formlarin gelisimsel refleksler olarak
insanlara daha korkutucu ve kacgimilmasi gereken seyler ifade ettigini; yumusatilmis ve
yumusak formlarin ve bebek oranlarinin ise insanlara daha cekici ve sevilesi geldigini
gostermektedir. Diger taraftan, bu kullanimlarin duygu aktarimini  kesin olarak
saglamayabilecegi; bicimlerin de baglama gore farkli anlamlar ifade edebilecegi

vurgulanmaktadir. Bir dikdortgen iizerine bir liggen yerlestirildiginde, sekiller ne kadar sivri
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ve koseli de olsa, bu sekillerden bir ev formu elde edilebilir ve bu form insanlar i¢in sivri,
koseli, tirkiing bir form olmaktan c¢ikarak zihinsel olarak bir yuvayr temsil edip giiven,
mutluluk gibi duygular, gilizel anilar veya yasantilar baglaminda daha olumsuz hisleri de
ifade edebilir. Bu baglamda, duygusal tasarimlarda bi¢imlerin sivri/yumusatilmis sekilde
smiflandirilmasindan  6te baglamsal kullanimlart {izerine yogunlagmak daha etkili
olabilmektedir.

Coklu ortamla 6grenmede duygusal tasarim ¢aligmalarinda ses bilesenine vurgu yapan
tek calisma Konigschulte (2015) olmustur. Konigschulte (2015), duygusal tasarim bigiminde
kontrol tasarimindan farkli olarak konuyla alakali baglamsal arkaplan sesleri kullanarak
izleyicinin duygularin1 etkilemeyi amaglamistir. Arastirmanin bulgulari, alanyazinla bu
noktada ortiismektedir. Bulgular ses dgelerinin, baglamsal ve dlzeyli kullanildig: takdirde,
duygu aktariminda en az gorseller kadar etkili oldugunu gostermektedir. Burada dikkat
edilmesi gereken 6n énemli konularin; miizik kullaniminda asiriya kagilmamasi, ses ve ses
efektlerinin hareketleri tamamlayici, tutarli ve sahnenin tonu ve ritmiyle uyumlu bir sekilde
kullanilmasi oldugu goriilmektedir.

Coklu ortamla Ogrenme c¢alismalarinda egitsel —materyallerin  duygusal
tasarlarlanmasinda yogun bir sekilde insanlastirma 6gesi kullanildigr goriilmektedir. Um vd.
(2011), Mayer ve Estrella (2014), Plass vd. (2014), ve Park vd. (2015) insanlagtirmay,
animasyonlardaki formlar iizerine goz ve agiz ¢izerek duygusal olarak materyallerine
aktarmiglardir. Haaranen vd. (2015) ise programlama Ogretimi tiizerine hazirladiklar:
materyallerine insanlastirilmis yardimer bir karakter ekleyerek bu d6geyi kullanmislardir.
Aragtirmanin bulgulari, insanlastirmanin cansiz nesnelerin veya insan disi canlilarin
animasyonlarda duygu aktariminmi1 saglamada etkili oldugunu gostermekte, bu baglamda,
bulgular tasarimlarda kullanilan 6geler agisindan alanyazinla 6rtiismektedir. Bununla birlike,
aragtirmanin bulgular1 insanlagtirmanin uygulanmasi temelinde alanyazinla farklilik
gostermektedir. Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular, insanlagtirmanin bir forma kas,
g0z, agiz veya burun c¢izilmesinin Gtesinde; o formun, insana 6zgii kisilikler, ozellikler,
jestler, mimikler, hareketler ve sesler ile tasarlanarak inandiriciligi yiiksek bir sekilde
sunuldugu zaman duygusal aktarimin ger¢eklesecegini gostermektedir. Karakteri giilen bir
yiizle gorsellestirmek izleyicilerin de mutlu olacagi ve giilecegi anlamina gelmemektedir.

Aragtirma kapsaminda, katilimcilarin duygusal deneyimlerine yonelik gerceklestirilen
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incelemeler, bu savlar1 desteklemektedir. Duragan formlar iizerine c¢izilen sabit yiiz
ifadelerinden gulen ylz olarak s6z edilirken; diger taraftan, anime edilmis ve kisilik
Ozellikleri eklenmis formlardan bir insanmisgasina bahsedilmesi ve animasyon igerisindeki
bu formlarin tepki ve hareketleri dogrultusunda katilimcilarin farkli duygular deneyimlemesi
bu konuda 6nemli bulgular olarak goriilmektedir.

Bu arastirmanin nitel bulgulari, yukarida s6z edilen ve alanyazinda genel olarak temel
alman duygusal Ogelerin Otesinde, duygu aktarimini saglayabilecek yeni Ogeler
onermektedir. Bu Ogeler 6zetle; inandiricilik temelinde karakterlerin jest, mimik ve
hareketlerinin tasarlanmasi, anlatinin ise kosulmasi, animasyonun gergek¢i ogeler icermesi,
animasyonun tasarim ve hareket esnekligini en iyi sekilde kullanmak igin soyuta daha yakin
tasarlanmasi, hareketlendirmelerde abartilara basvurulmasi, renk, 151k, bicim boyut, doku, ses
ve miizik bilesenlerin baglamsal kullanilmasi, sinematografik ara¢ gereglerin etkili
kullanilmast ve tiim bunlarin bittncil ve ahenk icinde hedef kitleye uygun bir sekilde
tasarlanmasidir.

Alanyazinda duygusal tasarim kapsaminda gergeklestirilen c¢aligmalarin tiimiinde
kontrol tasarimi ve duygusal tasarim olmak tizere iki 6grenme materyali lizerinde ¢aligildig
goriilmistir (Um vd., 2011; Mayer ve Estrella, 2014; Plass vd., 2014; Haaranen vd., 2015;
Konigschulte, 2015; Park vd., 2015). Bu g¢alismalarin bazilarinda, kontrol tasarimlarinda
hicbir duygusal 6geye yer verilmezken duygusal tasarimlarda renk, bicim ve insanlastirma
degiskenleri birlikte kullanilmis (Um vd., 2011; Mayer ve Estrella, 2014; Plass vd., 2014);
bazi ¢aligmalarda yalniz insanlastirma degisken olarak kullanilmis (Haaranen vd., 2015; Park
vd., 2015); bir calismada ise yalniz arkaplan sesleri duygusal degisken olarak kullanilmistir
(Konigschulte, 2015). Bu calismada, duygusal dgelerin birlikte ve biitiinciil kullaniminin
yant sira; kontrol amacl ¢oklu ortam ilkeleri temelinde gelistirilen temel tasarim bigimi,
alanyazinda s6z edilen duygusal tasarim ogelerinin birlikte kullanildigi temel duygusal
tasarim bicimi, gorsellerin estetik olarak tasarlandigi ve karakter formlarmin atandigi
iyilestirilmis duygusal tasarim bi¢imi, karakter canlandirmalarmin ve sinematografik
diizenlemelerin eklendigi Karakter animasyonlu duygusal tasarim bigimi ve son olarak ses
efektleri eklenmis karakter animasyonlu tasarim bi¢imi olmak tiizere farkli duygusal

duzeylerde animasyonlar deneysel sirece dahil edilerek verilerin ¢6ziiniiliirliigiiniin
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arttirtlmasi1 hedeflenmistir. Bu baglamda, aragtirmanin alanyazina daha ayrintili sonuglar
kazandirmasi beklenmektedir.

Alanyazinda gerceklestirilen ¢alismalarda, deneysel sonuglar incelendiginde 6grenme
ciktilart olarak olarak hatirlama ve transfer testlerinin kullanildig: goriilmektedir. Hatirlama
ve anlama testlerine yonelik sonuglar calismalara gore farklilik gostermektedir.
Calismalarinda duygusal degiskenler olarak, renk, sekil ve insanlastirma 6gelerini kullanan
Um vd. (2011), Mayer ve Estrella (2014) ve Plass vd. (2014), duygusal tasarim bigimlerinin
ogrencilerin hatirlamasinda kontrol tasarimlarina gore daha etkili oldugunu gosteren bulgular
sunmaktadir. Bu arastirmanin deneysel siirecinde, hatirlama testi puanlart higbir grupta
farklilasmamasi agisindan alanyazinla ortiismemektedir. Diger yandan, insanlastirma 6gesini
duygusal degisken olarak kullanan Haaranen vd. (2015) ve Park vd.(2015), ses 6gesini ise
kosan Konigshulte (2015) duygusal tasarim bic¢imlerinin hatirlamada etkisi olmadigi
sonucuna varmiglardir. Bu arastirmanin bulgulari, bu c¢aligmalarla hatirlama degiskeni
baglaminda ortiismektedir.

Um vd. (2011) ve Mayer ve Estrella (2014), duygusal tasarim bigimlerinin transfer
puanlari tizerinde anlamli etkisinin oldugu sonucuna varmisglardir. Diger taraftan, Plass vd.
(201), Konigschulte (2015) ve Park vd. (2015) duygusal tasarim big¢imlerinin transfer
puanlar1 iizerindeki etkisini gostermekte basarisiz olmuslardir. Bu arastirma, anlamli
O0grenme ciktis1 baglaminda alanyazinla kismen ortiismektedir. Deneysel stiregte dort farkl
diizeyde duygusal tasarim bi¢imi ise kosulmustur. Bu big¢imlerin ikisi, temel duygusal
tasarim ve iyilestirilmis duygusal tasarim, alanyazindaki ¢alismalarda oldugu gibi renk, sekil
ve insanlastirma ogeleri ile tasarlanmistir. Bulgular, bu tasarimlarin katilimcilarin anlama
puanlarinda bir artis oldugunu ancak anlamli diizeyde bir farklilik olusturmadigini
gostermektedir. Bu tasarimlarin, alanyazinda kullanilan tasarimlarla kullanilan ogeler
baglaminda estes oldugu diisiiniildiigiinde, aragtirmanin sonuglar1 Um vd. (2011) ve Mayer
ve Estrella (2014) ile ortiismemekte; Plass vd. (201), Kodnigschulte (2015) ve Park vd.
(2015)’1n sonuglart ile paralellik gostermektedir. Bununla birlikte, arastirmada yogun olarak
duygusal dgelerin islendigi iki duygusal bigimi olan Karakter animasyonlu duygusal tasarim
ve ses efektleri eklenmis karakter animasyonlu duygusal tasarim, anlamli &grenme

baglaminda temel tasarimdan daha etkili sonuglar iiretmistir. Bu dogrultuda, duygusal
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tasarimin anlamli 6grenmeyi arttirmasi baglaminda arastirma sonuglart Um vd. (2011) ve
Mayer ve Estrella (2014) ile ortiismektedir.

Coklu ortamla 6grenmede duygusal tasarim alanyazininda motivasyon degiskenini
cikt1 degiskeni olarak kullanan (¢ ¢alismaya rastlanmistir (Um vd., 2011; Plass vd., 2014;
Konigschulte, 2015). Bu ¢alismalarin sonuglart duygusal tasarim bigimlerinin motivasyonu
olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Bunun yaninda, Mayer ve Estrella (2014),
motivasyona isaret edecek sekilde, katilimcilara benzer dersler almak isteyip istemediklerini
sormus ve duygusal tasarim lehine olumlu sonuglar elde etmistir. Bu arastirmanin sonuglari,
bu baglamda alanyazinla ortiismektedir. Bulgular, Ses efektleri eklenmis karakter
animasyonlu duygusal tasarim, Karakter animasyonlu duygusal tasarim ve Iyilestirilmis
duygusal tasarim bi¢imlerinin Temel tasarim bi¢cimine gore i¢sel motivasyon baglaminda
daha etkili oldugunu gostermektedir. Temel duygusal tasarim bigiminde ise bir artis
gbzlenmis ancak istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik bulunamamistir. Bunun
yaninda, Ses efektleri eklenmis karakter animasyonlu duygusal tasarim bic¢imi iizerinde
calisan Ogrencilerin igsel motivasyonlarimin temel duygusal tasarim bigimi {izerinde
calisanlardan anlamli diizeyde yiiksek ¢iktig1 goriilmiistiir. Bu sonuclar alanyazinla birlikte
degerlendirildiginde, duygusal tasarimlarin i¢gsel motivasyon iizerinde etkili oldugu ve
kullanilan duygusal 6gelerin yogunlugu arttikca i¢sel motivasyonun daha fazla desteklendigi
sonucuna varilabilir.

Coklu ortamla 6grenme alanyazininda, biligsel ylik diizeyleri hemen her ¢alismada
temel sonu¢ degiskenlerinden biri olmustur. Duygusal tasarim, konu igerigine iliskin
olmayan bir¢ok dgenin animasyon igerisine dahil edilmesini gerektirdigi i¢in ¢oklu ortam
tasarimcilart bu konuya kuskulu yaklasabilmektedir. Bu acidan, duygusal tasarim
calismalarinda bilissel yiik diizeylerine yonelik sonuc¢larin 6nemi artmaktadir. Alanyazinda
bulunan g¢alismalarin biiylik bir kismi duygusal tasarim bigimleri ile kontrol tasarimlari
arasinda bilissel yiik baglaminda bir farklilik ortaya koymakta basarisiz olmustur (Um vd.,
2011; Plass vd., 2014; Park vd., 2015; Konigschulte, 2015). Bu arastirma bilissel yiik
degiskeni baglaminda alanyazinla ortiismektedir.

Alanyazinda katilimcilarin  duygu deneyimlerine yonelik olarak derinlemesine
arastirmalar bulunmamakta, ancak bazi ¢alismalar duygu deneyimlerine yonelik sonuclar

sunmaktadir. Mayer ve Estrella (2014), duygusal deneyimlere yonelik dersin cekiciligi ve
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eglenceli olmasina iliskin katilimcilardan 6ncil nitelikte veriler elde etmis ancak bu verilerin
anlaml1 diizeyde bir farklilik gostermedigi gézlenmistir. Um vd. (2011), Plass vd. (2014) ve
Park vd. (2015), Katilimcilarin deney oOncesindeki ve sonrasindaki ruh hallerine
odaklanmustir. Um vd. (2011) ve Plass vd. (2014) deney éncesinde olumlu veya nétr ruh hali
igerisinde olan ve duygusal tasarim bi¢cimine maruz kalan katilicimcilarin deney sonrasinda
olumlu ruh hali icerisinde oldugu; ancak Park vd. (2015) ruh hali baglaminda gruplar
arasinda farklillk olmadigi sonucuna varmiglardir. Konigschulte (2015), duyussal
deneyimleri materyalin ¢ekiciligi ve tesvik ediciligi baglaminda incelemis ancak duygusal
tasarimin duyussal deneyimlere iligkin bir fark yaratmadigini sonucuna varmistir. Haaranen
(2015), calismasinda materyalin ¢ekiciligi lizerinde durmus ancak duygusal tasarimin
cekiciligi baglaminda anlamli bir etki olmadigi sonucuna varmistir. Alanyazindaki
calismalarin genellikle katilimcilarin ruh hali ve materyalin ¢ekiciligi tlizerine egildigi
gorulmektedir. Katilimcilarin deneyimledigi duygulara, bu duygularin diizeyine ve
kaynagina yonelik ¢alismalara rastlanamamustir.

Bu aragtirma, nicel ve nitel veriler dogrultusunda, kullanicilarin duygusal
deneyimlerini derinlemesine incelemektedir. Arastirmanin sonuglari; ses efektleri,
sinematografik dizenlemeler; insanlastirmada kullanilan jestler, mimikler, hareketler ve
kisilestirmeler; renk, 151k, bicim ve dokunun baglamsal ve bitiincil kulanimi ile inandiricilik
ve Animasyonun 12 Ilkesi (Thomas ve Johnston, 1981) temelinde tasarlanan animasyonlarin
izleyicilerin duygulart lizerinde 6nemli derecede etkili oldugunu gostermektedir. Bu
animasyonlara maruz kalan kisiler, animasyona duygusal anlamda dahil olarak ve
icerisindeki karakterlerle empati temelinde duygusal bag kurarak animasyon igerisindeki
karakterlerin duygularina ortak olabilmekte ve ifade edilen duygular belirli bir diizeyde
yasayabilmektedir. Calisma kapsaminda, farkli animasyonlar iizerinde ¢alisan katilimcilarin
genel olarak duygu diizeylerinin yiiksek oldugu goriilmiistlr. Ancak karsilastirmali olarak
bakildiginda, animasyonlar duygusal baglamda yogunlastikca katilimcilarda olusan
duygularin diizeyinde de énemli derecede yukselme goriilmektedir. Duygusal anlamda daha
az dge iceren animasyonlarda duygular belirleyen en 6nemli etkenlerin igerik ve seslendirme
oldugu goriilmiistiir. Bu calismadaki temel alinan igerik ilgi ¢ekici oldugu i¢in temel tasarim
bigimleri iizerinde ¢alisan katilimcilar biiyiik bir kisminin merak, ilgi ve sasirma gibi olumlu

duygusal deneyimler yasamislardir. Ancak 6grenciler egitsel yasamlarinda her zaman ilgi
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cekici ve sasirtict igeriklere maruz kalmamaktadirlar. Egitim kurumlarinda 6gretilen igerikler
ogrencilere sikict ve anlamsiz gelebilmektedir (Brophy, 2010). Benzer bir sekilde, bu
calismada, sikilma duygusunun baskin olarak goriildiigii tek tasarim bigimi duygusal 6gelerin
kulanimindan kaginilan ve ¢oklu ortam ilkeleri temelinde tasarlanan temel tasarim bicimi
olmustur. Duygusal olarak tasarlanan diger biitlin bicimlerde ise bu duygu alt diizeylerde
kendini gostermistir. Diger taraftan, duygusal 6gelerin kullanimindan kaginilan tasarimlarda,
duygularin olusmasinin altinda yatan nedenlerden birinin seslendirme dgesi olarak ortaya
cikmasi seslerin duygusal tasarimdaki rolii ile birlikte diisiiniildiigiinde, temel tasarimlarin da
belirli bir diizeyde duygusal olarak gelistirildigine isaret etmektedir. Bu baglamda, deneysel
caligsmalarda notr bir tasarimin varligindan s6z etmek dogru olmayacaktir.

Tasarimlarda kullanilan duygusal 6gelerin miktar arttik¢a, bu tasarimlara maruz kalan
kisilerin icerige iliskin merak ve ilgileri de 6nemli derecede artmaktadir. Bunun yaninda,
temel diizeyde gerceklestirilen tasarimlarda igerikten kaynaklanan olumlu duygular
ayrildiginda, sikilma duygusu daha baskin olarak goriiliirken; duygusal dgelerle tasarlanan
animasyonlarda keyif alma, memnuniyet, heyecan ve mutluluk gibi olumlu duygular daha
baskin hale gelmektedir. Arastirma sonuglari, genel anlamda bakildiginda; animasyonlarin
duygusal tasariminin birgok duygusal unsurun birlikte kullanilarak biitiinciil bir sekilde
mandiricilik, gercekeilik ve 6zdeslesme temelinde gerceklestirilmesi gerektigini; bu
dogrultuda gelistirilen animasyonlarin 6grencilerin duygusal deneyimlerini olumlu yonde
etkiledigini ve anlamli 6grenmeyi, i¢sel motivasyonu ve konuya yonelik ilgiyi arttirdigini

gostermektedir.

4.2. Oneriler
Bu béliimde, arastimanin sinirliliklari, bulgulari ve arastirma sirasinda elde edilen
deneyimler dogrultusunda, arastirmaya ve uygulamaya yonelik Oneriler sunulmaktadir. Bu
dogrultuda arastirma kapsaminda su oneriler getirilmektedir:
e Bu c¢alisma kapsaminda, duygusal tasarima yonelik dgelerin belirlenmesinde,
temel nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Alana 6zgii tasarim ilkelerinin ve
kuramlarin ortaya konulabilmesi i¢in konu tzerinde daha fazla derinlemesine

arastirmaya gereksinim duyulmaktadir.
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Bu ¢alismada 6rneklem olarak tliniversite diizeyindeki yetiskinler belirlenmistir.
Duygusal tasarim g¢alismalariin okul 6ncesi, ilkokul 6grencileri ve ergenlik
donemindeki dgrenciler ile birlikte yiiriitiilmesi alanla ilgili daha derin bilgiler
elde edilmesini saglayacaktir.

Bu c¢alisgmada kullanilan 6grenme materyalleri arastirmacilar tarafindan
gelistirilmistir. Gergeklestirilen deneysel siireclerde animasyon
tasarimcilarinca gelistirilen daha profesyonel animasyonlarin kullanilmasi
duygusal deneyimlerin arastirilmasinda daha etkili sonuglar verebilir.
Arastirma kapsaminda kullanilan 6grenme materyalleri yildizlarin yasam
stireclerini konu almaktadir. Bu icerik katilimcilarin genelinde ilgi cekici
bulunmustur. Benzer ¢alismalarda, duygusal anlamda tasarim &gelerinin
etkisini daha 1yi inceleyebilmek icin daha az ilgi ¢ceken konularin ele alinmasi
onerilmektedir.

Duygusal tasarimin egitsel degiskenlere etkisini anlayabilmek i¢in duygusal
deneyimleri merkeze alan daha fazla kanita dayali calismaya gereksinim vardir.
Coklu ortam uygulamalar1 {izerinde ¢alisan katilimcilarin  duygusal
deneyimlerini belirlemeye yonelik gecerli ve giivenilir dlgme araglarina
alanyazinda gereksinim duyuldugu diisiintilmektedir.

Coklu ortam uygulamalar1 {izerinde ¢alisan katilimcilarin  duygusal
deneyimlerine odaklanarak gerceklestirilecek olgubilimsel ¢aligmalarin, duygu
aktarimmi anlamaya ve saglamaya yonelik gerceklestirilecek c¢aligmalara
kilavuzluk edecegi diistiniilmektedir.

Coklu ortam tasarimcilarinin, 6grenmeyi ve motivasyonu iyilestirmek igin,
gelistirecekleri egitsel materyallerde, biligsel unsurlarin yaninda, duygusal

unsurlar1 da g6z 6niinde bulundurmalar1 6nerilmektedir.
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Goniillii Katillm Formu
Bilgilendirme:

"Duygusal Tasarimm Coklu Ortam Uygulamalarinda Kullanimmnin Biligsel Yiike, Motivasyona, Konu Ilgisine ve
Ogrenmeye Etkisi" baslikli bu ¢alisma, farkli duygusal tasarim durumlari ile tasarlanmis coklu ortam materyallerinin
dgrenme siiregleri {izerindeki etkilerini incelemek amaciyla, Aras.Gor. Ali Haydar BULBUL ve Prof.Dr. Abdullah
KUZU tarafindan yiiriitiilmektedir.

Bu caligmada katilimer olarak belirlenmenizin nedeni, arastirmanin hedef kitlesinin lisans 6grencileri olmasi; hem
egitici aday1 hem 6grenci olmaniz baglaminda, egitim-6gretim ve 6grenme siireglerinde deneyimli olmaniz; bu konuda
deneyimlerinizin ¢alismaya onemli katkilar saglayacagini ve ¢alismaya yon verecegini diisiinmemizdir. Bu ¢aligma
kapsaminda bizlere sunacaginiz degerli bilgi ve goriisler, arastirma sonuglarini ve bu sonuglarin gecerliligini ve
giivenilirligini dogrudan etkileyecektir.

Bu siire¢ igerisinde, sizlere "Yildizlarin Yasam Siireci" konusu ile ilgili bir animasyon bilgisayar ortaminda
sunulacaktir. Animasyon sunumundan 6nce, konuya iligkin ilgi ve dnbilgilerinizi belirlemek amaciyla, "konu ilgisi
Olcegi (4 madde)" ve "Onbilgi testi" uygulanacaktir. Animasyon sunumundan sonra ise, ne kadar ¢caba harcadiginiza
yonelik olan "biligsel yiik 6l¢egi (1 madde)", yasadiginiz 6grenme deneyimine yonelik "i¢sel motivasyon dlgegi (8
madde)", konuya iligkin ilginizi belirlemeye yonelik "konu ilgisi 6l¢egi (4 madde)", 6grenmenizi 6lgmeye yonelik
"basart testi" ve yasadiginiz duygusal deneyimleri belirlemeye yonelik yazili gériisme formu uygulanacaktir.

Aragtirma sonuglarinin gegerliligi ve giivenilirligi i¢in size yoneltilen sorulart dogru ve ictenlikle yanitlamaniz
beklenmektedir.

Goniilliiliik esaslari:

1. Bucaligmaya katiliminiz tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

2. Isminizi belirtmek ya da kimliginizi agiga cikaracak herhangi bir bilgi vermek zorunda degilsiniz.

3. Vermis oldugunuz her tiirlii bilgi titizlikle saklanacak, korunacak, ve aragtirmacilar disinda hi¢ kimseyle
paylasilmayacaktir. Arastirma sonunda talebiniz Uzerine imha edilecektir.

4. Aragtirma kapsaminda toplanan veriler, yalnizca bilimsel amaglar i¢in kullanilacak, bu arastirma disinda

baska higbir yerde kullanilmayacaktir.

Istediginiz takdirde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

Aragtirma siireci i¢erisinde, size rahatsizlik verebilecek herhangi bir istek veya talep olmayacaktir.

Herhangi bir sebepten dolay1 rahatsizlik hissederseniz, calismadan istediginiz zaman ayrilabilirsiniz.

Calismadan ayrilmak istediginizde, o ana kadar sizden toplanan biitiin veriler ¢alismadan ¢ikarilacak ve imha

edilecektir.

NGO

Bu formu okudugunuz ve zaman ayirdiginiz i¢in tesekkiir ederiz. Bu formun imzali bir kopyasini veri toplayan kisiye
veriniz. Diger bir kopyasini siz saklayabilirsiniz. Caligmaya iliskin biitiin sorularimizi, 6nerilerinizi ve goriislerinizi
asagida bilgileri verilen arastirmacilara yoneltebilirsiniz.

Aras. Gor. Ali Haydar BULBUL, Anadolu Universitesi, Yunusemre Kampiisii, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii, E-333 , Tel: 0222 335 0580 / 1927

Prof.Dr. Abdullah KUZU, Anadolu Universitesi, Yunusemre Kampiisii, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii, E-328, Tel: 0222 335 0580 / 1925

Bu calismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde c¢alismadan ayrilabilece@imi bilerek verdigim
bilgilerin bilimsel amaglarla kullanilmasini kabul ediyorum.

Imza:

Tarih:



Goniillii Katillm Formu
Bilgilendirme:

"Coklu Ortamda Duygusal Tasarimim Ogrenmeye, Bilissel Yiike ve Motivasyona Etkilerinin Incelenmesi" baslikli
bu calisma, farkli duygusal tasarim durumlar ile tasarlanmis ¢oklu ortam materyallerinin 6grenme siirecleri
lizerindeki etkilerini incelemek amaciyla, Prof.Dr. Abdullah KUZU ve Aras. Gor. Ali Haydar BULBUL tarafindan
yurdtilmektedir. Caligmanin bu agamasi, ¢oklu ortamla 6grenme materyallerinin tasarlanmasinda kullanilacak
olan duygusal 6geleri uzman goriisleri baglaminda belirlemeyi hedeflemektedir.

Bu calismada katilimcer olarak belirlenmenizin nedeni, arastirmada kullanilmasi planlanan dijital animasyonlar
konusunda deneyimli olmaniz; bu konuda deneyimlerinizin ¢aligmaya dnemli katkilar saglayacagini ve ¢aligmaya
yon verecegini diigiinmemizdir. Bu ¢aligma kapsaminda bizlere sunacaginiz degerli bilgi ve goriisler, arastirma
sonuglarint ve bu sonuglarin gegerliligini ve gilivenilirligini dogrudan etkileyecektir.

Bu sire¢ icerisinde, size dijital animasyonlarda duygulari izleyicilere yansitmak igin kullanilabilecek olan 6geleri
belirlemeye yonelik sorular yoneltilecektir. Goriisme sirasinda size yoneltilecek olan sorular, talebiniz
dogrultusunda, gériismeden hemen 6nce incelemeniz i¢in sizlere sunulacaktir.

Arastirma sonuglarinin gecerliligi ve giivenilirligi i¢in size yoneltilen sorulart dogru ve igtenlikle yanitlamaniz
beklenmektedir.

Goniilliiliik esaslari:

1. Bucaligmaya katiliminiz tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

2. Isminizi belirtmek ya da kimliginizi agiga gikaracak herhangi bir bilgi vermek zorunda degilsiniz.

3. Vermis oldugunuz her tiirl bilgi titizlikle saklanacak, korunacak, ve arastirmacilar disinda hi¢ kimseyle
paylasilmayacaktir. Arastirma sonunda talebiniz {izerine imha edilecektir.

4. Aragtirma kapsaminda toplanan veriler, yalnizca bilimsel amaglar i¢in kullanilacak, bu arastirma diginda

baska higbir yerde kullanilmayacaktir.

Istediginiz takdirde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

Arastirma siireci igerisinde, size rahatsizlik verebilecek herhangi bir istek veya talep olmayacaktir.

Herhangi bir sebepten dolay1 rahatsizlik hissederseniz, calismadan istediginiz zaman ayrilabilirsiniz.

Calismadan ayrilmak istediginizde, o ana kadar sizden toplanan biitiin veriler caligmadan ¢ikarilacak ve

imha edilecektir.

o No o

Bu formu okudugunuz ve zaman ayirdiginiz igin tesekkiir ederiz. Bu formun imzali bir kopyasini veri toplayan
kisiye veriniz. Diger bir kopyasini siz saklayabilirsiniz. Calismaya iligskin biitiin sorularinizi, onerilerinizi ve
goriislerinizi asagida bilgileri verilen aragtirmacilara yoneltebilirsiniz.

Prof.Dr. Abdullah KUZU, Anadolu Universitesi, Yunusemre Kampiisii, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimii, E-328, Tel: 0222 335 0580 / 1925

Aras. Gor. Ali Haydar BULBUL, Anadolu Universitesi, Yunusemre Kampiisii, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii, E-333 , Tel: 0222 335 0580 / 1927

Bu ¢alismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde ¢aliymadan ayrilabilecegimi bilerek verdigim
bilgilerin bilimsel amaglarla kullamlmasini ve goriismenin ses kaydi altina ahnmasim kabul ediyorum.

Katilime1 Adi ve Soyadi:
Imza:

Tarih:



Oznel Bilissel Yiik

Animasyon iizerinde calisirken ne kadar zihinsel ¢aba sarf ettiniz?

Cokcok  Cokaz Az Kismen Neazne  Kismen Fazla Cok Cok cok

az az fazla fazla fazla fazla
[] [] [] [] [] [] [] [] []
Konu Ilgisi

Liitfen asagidaki maddeleri “Yildizlarin Yasam Siireci” konusuna yonelik olarak degerlendiriniz.
(“1 — Kesinlikle dogru degil”, “2 — Dogru degil”, “3 — Dogru”, “4 — Kesinlikle Dogru”)

Yildizlarin yagam siirecini 6grenmek benim igin dnemlidir

Yildizlari yasam siireci ile ilgili okuma yapmanin eglenceli olacagina inantyorum

Yildizlarin yagam siireci konusunu ilgi ¢ekici buluyorum

Bos zamanlarimda yildizlarin yasam siireci ile ilgili okuma yapmak isterim

I¢sel Motivasyon

Liitfen asagidaki maddeleri izlediginiz animasyona yonelik olarak degerlendiriniz.
(“1 — Kesinlikle katilmiyorum”, “2 — Katilmiyorum”, “3 — Kismen katilmiyorum”, “4- Ne katiliyorum ne
katilmiyorum”, “5 — Kismen katiliyorum”, “6 — Katiliyorum”, “7 — Kesinlikle katiliyorum™)

Bende merak uyandirdi

flgi gekiciydi

Eglenceliydi

Konu hakkinda meraklandirdi

Keyif vericiydi

Konuyu daha derinlemesine arastirma istegi uyandirdi

Bu konuyu arastirmaya devam etmek istiyorum

Bu etkinligi kullanan bagka bir ¢aligmaya katilmak i¢in gonulli olurdum




Asagidaki sorular izlediginiz animasyonda 6grendiginiz bilgiler dogrultusunda yanitlaymniz.

1. Asagidakilerden hangisi bir olusumun yildiz olma siirecine devam edip etmeyecegini belirleyen, bir yildizin
dogumu olarak aciklanabilen yildiz asamasidir?

a) Gokada

b) Bulutsu

¢) Onyildiz

d) Gezegenimsi bulutsu

e) Beyazciice

2. Hidrostatik dengede kararh halde bulunan bir bulutsu, uzaydan gelen bir sok dalgasina maruz kahrsa ilk olarak
asagidakilerden hangisinin olmasi beklenir?

a) Sicakligin yiikselerek termoniikleer flizyonlarin baglamasi

b)  Bulutsunun biiziiserek 151ma yapmaya baglamasi

¢) Hafif maddelerin daha agir maddeler etrafinda kiimelenmesi

d) Termonikleer fiizyondan kaynaklanan basing ile kiitlecekim kuvvetlerinin birbirini dengelemesi

e) Bulutsu igerisindeki gazlarin genisleyerek bir kabuk olugturmasi

3. Asagidakilerden hangisi bir yildizin yasam siiresini belirleyen temel 6zelliktir?

a) Kiitle
b) Hacim
c) Agirhk
d) Ozkitle

e) Sicaklik

4. Asagidakilerden hangisi, y1ldizin yasam siirecinde onyildiz asamasina gecilecegine isarettir?
a) Cekirdekteki helyumun karbona doniismesi
b) Termonukleer flizyon ile kiitlecekim kuvvetlerinin birbirini dengelemesi
¢) Yildizin hacminin artarken kiitlesinin sabit kalmasi
d) Dig kabuktaki hidrojen gazinin soguyarak genislemeye baglamasi
e) Bulutsu igerisinde dbeklenen kiimelerin biiziigerek 1sinmasi ve 1g1ma yapmasi

5. Yildizin cekirdeginde gerceklesen termoniikleer fiizyonlarin olusturdugu basing ile kiitlecekim kuvvetinin
dengede oldugu ve bu kararh halin milyarlarca yil siirebildigi yildiz asamasi asagidakilerden hangisidir?

a) Bulutsu

b) Onyildiz

¢) Anakol yildiz1

d) Kizil dev

e) Beyazciice

6. Helyum atomlarinin termoniikleer fiizyonlara ugrayarak karbon atomlarina déniismesi yildiz olusumunun hangi
asamasinda gerceklesmeye baslar?

a) Anakol yildizi

b) Onyildiz

¢) Beyazciice

d) Gezegenimsi bulutsu

e) Kizil dev

7. Beyaz ciice asamasindaki bir ylldizin i¢e ¢okerek sikismasi asagidakilerden hangisinin bir sonucudur?
a) Kiitlegekim kuvvetinin azalmasi
b) Termoniikleer fiizyonlarn azalmasi
¢) Yildizin kiitlesinin artmasi
d)  Yildizin sicakligin artmasi
e)  Yildizin hacminin azalmasi




8. l. Beyaz ciice

1. Gezegenimsi bulutsu

III. Kiz1l dev

IV. Onyildiz

V. Anakol yildiz1
Diisiik kiitleli bir yildizin yasam siirecine iliskin yukarida verilen asamalar, asagidaki se¢eneklerden hangisinde
dogru sira ile verilmistir?

a) 1LV, V, 1L
by 1L HLIV, IV
c) IV, LILILV
d) IV, V, 1L
e) LIV,V, LI

9. izlediginiz animasyonda gerceklesen olaylar1 goz éniinde bulundurarak, basing, sicaklik ve termoniikleer fiizyon
arasindaki iliskiyi aciklayiniz.

10. Yildizin Kkiitlesi ile 6mrii arasindaki iliskiyi, altinda yatan dinamikler baglaminda aciklayiniz.

11. Beyaz ciice asamasinda, helyum atomlar1 karbon atomlarina doniistiigiinde, yildiz ¢cekirdegindeki termoniikleer
etkinlikler sona ermektedir. Bu asamada, niikleer etkinliklerin devam etmemesinin nedenleri neler olabilir?
Agiklaymiz.

12. “Eger onyildiz, giines kiitlesinin yaklasik yiizde sekizinden daha fazla bir kiitleye sahipse, sicakligi onmilyonlarca
santigrat dereceye ulagabilir.”

Yukaridaki bilgileri goz oniine bulundurarak, onyildizin yeterli kiitleye ulasamamasi durumunda, sonraki
asamalarda neler olabilecegini aciklayimz.



Duygusal Deneyim Anketi

1. lzlediginiz animasyonun sizde uyandirdigi duygularin diizeyini asagidaki arahkta derecelendiriniz.

Cok Olumsuz Olumsuz Notr Olumlu Cok Olumlu

[ ] (1 [1 [] [] (1 [] [ ] (1 [] []
-1 0 1 2 3 4 5

2. Animasyonu izlerken asagidaki hangi duyguyu/duygulari baskin olarak yasadimz?
(Birden fazla secenck isaretleyebilirsiniz.)

I Sevgi I Mutluluk [ Giiven O Doygunluk [ Rahatlama [ Sikilma
O KeyifAlma [ Memnuniyet [ ilgi ] Heyecan O Ofke O Kayz

O Merak O sasima O Korku O Basanisizik [ Tiksinme O utanma
1 Empati 1 Minnet [ Takdir [ Hiusran O Oziinti [ Higbiri

L DEBEI (YAZINIZ): oottt bbbttt bbbt e

3. Yukarida belirttiginiz duygularin olusmasinda - ya da olusmamasinda - animasyonun hangi
6zelliklerinin veya 6gelerinin etkili oldugunu diisiiniiyorsunuz? Aciklayiniz.



OZGECMIS

Ad1 Soyadi : Ali Haydar BULBUL

Yabanci Dil . Ingilizce

Dogum Yeri ve Yili  : Sulakyurt / 1986

E-posta : alihaydarbulbul@anadolu.edu.tr

Egitim ve Mesleki Gecmisi:

e 2019, Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dal1, Biitiinlesik Doktora Programi

e 2012, Arastirma Goérevlisi, Anadolu Universitesi

e 2012, Orta Dogu Teknik Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Béliimii, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Ogretmenligi Lisans Programi

Yayinlar1 ve/veya Bilimsel/Sanatsal Faaliyetleri:
Makale:
Bulbul, A. H. ve Kuzu, A. (2019). On the track of emotional issues in the design of

multimedia learning materials: A qualitative approach. Turkish Online Journal
of Qualitative Inquiry, 10(1), pp. 112-140. DOI: 10.17569/ t0jqi.507560

Biilbiil, A. H., Tugtekin, U., Ilic, U, Kuzu, A. ve Odabasi, H. F. (2016). Cevrimigi
ortamlarda arastirma topluluklari: Ogretim iiyeleri igin bir yol haritas1. Journal
of Kirsehir Education Faculty, 17(2), pp. 173-190.

Bildiri:
Bulbul, A. H. ve Kuzu, A. (2016). Algoritma olusturma becerilerini gelistirmeye

yonelik robot programlama etkinliklerine iliskin bote 6grencilerinin deneyim ve
goriisleri, 4. Uluslararas1 Ogretim Teknolojileri ve Ogretmen Egitimi

Sempozyumu. Elazig, Tiirkiye.



Bulbil, A. H. ve Kuzu, A. (2016). BOTE Ogrencilerinin derse baglilik durumlarinin
incelenmesi, 4. Uluslararas1 Ogretim Teknolojileri ve Ogretmen Egitimi
Sempozyumu. Elaz1g, Tirkiye.

Biilbiil, A. H., Sahin, F., Kuzu, A. ve Odabasi, F. (2015). Cevrimi¢i 6grenme
ortamlarinda 6gretimsel bulunusluk gostergelerinin 6gretim tiyeleri baglaminda
belirlenmesi, 9. Uluslararas1 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Sempozyumu.
Edirne, Turkiye.

Mese, C., Biilbiil, A. H. ve Kuzu, A. (2014). Ogretim elemanlarinin mobil égrenmeye
iliskin gbriisleri, 8. Uluslararasi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Sempozyumu. Edirne, Turkiye.



