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Bltun sanat dallart toplumun siyaseti, felsefesi ve ekonomisi, ayni zamanda
teknolojisi tarafindan bicimlendirilir. Teknolojik gelismeler kimi zaman sanatin
estetik sisteminde degisikliklere neden olurken, kimi zaman da estetik istemler yeni
bir teknolojinin gelismesini gerektirmistir. Bilisim ve iletisim c¢agl olarak
isimlendirilen kiresel ¢agda iletisim teknolojilerinin gelisimi ile yeniden sekillenen
ve kendini yenileyen grafik tasarim, dirsek temasinda oldugu diger tasarim ve sanat
dallariyla arasindaki net sinirin ortadan kalkmasiyla ortaya ¢ikan melez c¢alisma
alanlari icin de yeni bir anlatim dili olma 6zelligi kazanmistir. Varolan fikri basit
Ogelerle, en saf ve direk haliyle aktarmayi amagclayan grafik tasarim yepyeni
uzantilarla beslenerek, artik sadece kagit Uzerinde olmanin 6tesine gegip, ayni
zamanda yaratici fikirler bulan ve bu fikirleri birden fazla kanali ayni anda

kullanarak ileten bir tasarim disiplini haline gelmistir.

Gunumuzde grafik anlatim dili 6rneklerini artik hayatimizin neredeyse her alanini
kapsayan etkilesimli medya ve sanal gerceklik uygulamalarindan, bir sinema filmine,
sokak sergisine, heykel calismasina veya tiyatro oyununa kadar pekcok tasarim ve
sanat eserinde gormek mimkundur. Grafik anlatim dilinin disiplinlerarasi platformda
ve diger sanat ve tasarim dallarinda etkili bir sekilde kullaniimasinin yanisira internet
ve internet teknolojilerinin gelismesi sonucu ortaya ¢ikan bilgi gorsellestirme, veri
anlamlandirma gibi yeni islev ve eklentileri olmustur. Grafik tasarimin bu yeni

calisma alani ayni zamanda elektronik cagin grafik tasarimcilarina kendilerini ifade



edebilecekleri yeni deneysel bir anlatim bigimi de kazandirmistir. Proccessing, Meta-
control gibi tniversitelerin medya laboratuvarlarinda gelistirilmis acik kaynak kodlu
programlar kullanilarak bir yandan kiresel dinyanin karmasik verileri herkes
tarafindan anlasilir hale getirilirken bir yandan da kimi zaman mzikle birlestirilerek
bir sahne gosterisine donustirtilmektedir. Disiplinlerarasi ¢calismalarda, diger tasarim
ve sanat dallarinda grafik anlatim dilinin artan rolu grafik tasarimciyi yalniz basina
calistigl ortamdan c¢ikarmis, kimi zaman mimarlar, bilgisayar mihendisleri, yazilim
uzmanlari, sayisal medya pazarlama calisanlari, internet gelistiricileri gibi farkh

meslek gruplariyla ekip ¢alismasinin etkin bir Gyesi haline getirmistir.

Grafik tasarim iletisim islevi nedeniyle kiresel bilgi ekonomisinin en 6énemli
aktorlerinden biri haline gelmis, artan 6nemi grafik tasarimcinin degisen nitelikleri
ayni zamanda tasarimci agisindan da yeni yukimlultkleri beraberinde getirmistir.
Gelisen uretim teknolojileriyle tretimin vakit kaybettiren asamalarindan 6zgurlesen
grafik tasarimci artik daha yaratici fikir Uretmek, geleneksel ve yeni medyay! daha
etkin kullanmak, iletisim teknolojileri hakkinda bilgi sahibi olmak gibi

sorumluluklara sahiptir.
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Adyvisor: Prof. T. Fikret UCAR

All the branches of art are shaped by the societies’ politics, philosophies, economies
and technologies. While the technologic developments cause some changes in the
aesthetics system of art, sometimes reverse effects occur and aesthetic demands
trigger technologic developments. Renewed and reshaped by the current trends,
graphic language has become a new way of communication addressing the branches
of other art, design and other hybrid fields. In the past, graphic design was
considered as a simple way of visual communication. But today it evolved into a

design discipline thanks to the information and communication technologies.

Solid examples of graphic language can be seen in interactive media and virtual
reality applications, movies, street exhibitions, sculptures and plays. In addition to
the effective use of graphic language in other branches of art and design, new roles
such as information visualisation and data processing were included in the functions
of graphic design. Thanks to these new fields in graphic design, graphic designers
now have a new and experimental language that they can use in expressing
themselves. Complex data are transformed into art and easy-to-understand
information by utilizing the open source applications developed in the media labs.
Interdisciplinary spirit of graphic design urged graphic designers to collaborate with

the people from other fields.



Graphic design and the extensions of it have become a major aspect of global
economy because of its communicational roles. These new roles have created new
responsibilities for today’s graphic designers. Freed by the production technologies,
graphic designers have new responsibilities including the development of more
creative ideas, more effective use of conventional and new media, awareness in

technologic developments.
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Vil

ONSOZ

Elektronik bilgi ve iletisim caginda grafik tasarimin yeni uzantilarini ve grafik
anlatim dilinin yeni uygulama alanlarinin incelenmesini konu alan bu ¢alisma, dort
bolimden olusmaktadir. Birinci bolimde arastirmanin giris, problem, amag, 6nem,
sinirliliklar, tanimlar ve yontemine; ikinci bolimde bulgular ve yorumuna; tglncu
bolimde sonug ve oOnerilerine; dordunct bolimde ise arastirmanin verileri 1s1ginda

gerceklestirilmis olan uygulama projesinin tanimlarina yer verilmistir.

Bu arastirmanin baslangicindan bu yana; elestiri, yardim, 6neri ve her konudaki
destegini esirgemeyerek beni yonlendiren ve degerli goruslerinden yararlanmami
saglayan danismanim Prof. T. Fikret Ugar’a; yapici yaklasimi ve destegi ile motive
eden hocam Dog. Gonca ilbeyi Demir’e; uygulama projesinin 6nemli ayaklarinda
degerli fikirlerini paylasan ve kapisini her caldigimda sabirla arastirmanin
asamalariyla ilgilenen hocam Dog¢. Sevim Selamet’e; ve uygulama projesinin
sekillenmesindeki onemli katkilarini esirgemeyen, Oneri ve 6rnek uygulamalari
paylasan hocam Yard. Do¢. Mehtap Uygungotz’e; izleme toplantilarinda ve birebir
gorismelerimizdeki anlayis, sabir ve desteklerinden dolay! sonsuz tesekkurlerimi

sunarim.

Ayrica, bu calismanin her asamasinda desteklerini esirgemeyen sevgili arkadaslarim,
Uzm. Nebiye Ak Ozaydemir’e, Yard. Dog. Dr. A. Emre Demirci’ye, Yard. Dog. Dr.
Alper Altunay’a, Uzm. Meltem Cemiloglu Altunay’a, calismanin uygulama
asamasinda yardimlarini esirgemeyen Yard. Do¢. Dr. Ufuk Kugikcan’a; ve bu
calisma suresince desteklerini eksik etmeyen sevgili 6grencilerim Onur Sentlrk, H.

Sedat Yildiz, A. Serif Yildirim ve Aytac Ates’e ve Ceyhun Aksan’a tesekkdir ederim.
Son olarak; arastirmanin baslangicindan bu yana en zor zamanlarda hissettirdigi
sevgi, anlayls, guven ve desteginden dolayr sevgili annem Nejla Baranseli’ye

tesekkarlerimi sunuyor, bu ¢alismayi kendisine ithaf ediyorum.

Eskisehir, 2009 Ebru S. Baranseli
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1. GIRIS

Yakin gegmiste Uretim asamalarini bizzat gerceklestirmek durumda olan grafik
tasarimcilar, giinimizde gelisen ve ucuzlayan iletisim teknolojileri sayesinde iyi bir
fikir bulma ve tasarim problemlerine yogunlasma firsatini bulmuslardir. Teknolojik
gelismelerle grafik tasarimcinin degisen nitelikleri onu bir yandan, farkh
Ozelliklerdeki medyaya is Uretmek anlaminda Ozgurlestirirken diger taraftan farkh
medyay! 1yi tanima, daha ¢ok konuda bilgi sahibi olma gibi sorumluluklari da
beraberinde getirmistir. Grafik tasarimci artik ¢ok yonli disinme ve analitik
problem ¢6zme yeteneklerine sahip olmak ve kendisini surekli olarak guncellemekle
yukumludur. Bu strekli degisim olgusunu hazirlayan etmenler cesitlilik

gostermektedir.

“Grafik Tasarim éImugtir. Stper-hizli ¢ipli bilgisayarlar, gigabaytlarla asiri yikleme ve
fire-wire denen seyler tarafindan oldiriimistir. Endiselenmeyin. Bugin artik énemli
olan sonuclandirmak, karakterleri duzenlemek ya da kadraj almak degil. Fikir,
malikanenin lordu, kabilenin sefidir. Bir “grafik tasarimci” bir film yapmak isteyebilir,
bir mektup gdéndermek, hatta el cantasi formunda bir lazer heykel (laser sculpture)
yapmak isteyebilir. Peki, dyle olsun! Gercek eglence simdi bagshyor...” (KesselsKramer;
2002, 5.108)

Yeni ¢agin grafik tasarimcisi bir yandan bir mekani grafik anlatim dilini kullanarak
yeniden yaratma imkanina sahipken, diger yandan dokunmatik 0&zellikte dev
ekranlarda gorlntilenen bir video performansini veya bir bilgisayar oyunun
arayuzlerini tasarlamakla sorumludur. “Kultirel ve toplumsal degisimin higbir yanini
medyanin buglnkd ortamimizi nasil, ne yollarla olusturdugunu ele almadan
anlayamayiz.” (McLuhan Marshall, 2005, s.26) Gorsel iletisim tasarimcisi olarak
tanimlanan grafik tasarimcinin elektronik bilgi, inovasyon c¢aginda yeni iletisim
teknolojileri ve degisen toplumsal kultirel ve sanatsal olgular igindeki yerini

anlamak icin dncelikle degisen iletisim olgusunu incelemek gerekmektedir.



Elektronik bilgi caginda, grafik tasarim Kanjideki iki boyutlu disunme bigimi
tanimlamasinin disina ¢ikarak, gelisen teknolojilerin getirileriyle degisen “yiizey”
kavrami sayesinde ses, zaman ve hareketi de tasarlayan dortboyutlu bir tasarim
disiplini haline gelmistir. “Teknolojiye bagiml bir calisma alani olan grafik tasarim
disiplini herseyiyle yeniden yapilaniyor; dretim iliskileri yeni bastan duzenleniyor.
Bir zamanlar grafik tasarim duiz, duragan, iki boyutluydu. Bugin, ¢ogulcu, melez
medyay! ihtiva ediyor. Grafik tasarim artik sadece gorsellik degil, cesitli duyularla
ilgili; daha cok, dort boyutlu dinya igcinde oynayan hayatin kendisi gibi birsey”
(Pullman; 1998, s.110). Pullman’in tanimindan hareketle, kiresel iletisimden s6z
ettigimiz bu donemde bilgi teknolojileri olarak tanimlanan yeni teknolojilerin grafik
tasarim tzerindeki etkileri ¢ok yonlu olmustur. Katherine McCoy’un The Education
of A Graphic Designer adlh kitabinda soz ettigi gibi musteri, yazar, tasarimci,
roprodiksiyon uzmani ve okuyucu-izleyici arasindaki sinirlar belirsizlesmistir.
(McCoy; 1998, s.3) Sinirlar arasindaki belirsizlik sadece bununla kalmamis, tasarim
disiplinleri arasindaki sinirlar da eriyerek yeni melez tasarim alanlarindan, coklu
disiplinlerden, yeni uzmanlik alanlarindan séz edilir olmustur. Tim bu gelismelerle
birlikte grafik tasarim, dortboyutlu bir tasarim disiplinine donlsurken, diger yandan
grafik anlatim dili diger tasarim disiplinleri tarafindan yeni bir anlatim bigimi olarak

daha yaygin bir bigimde kullaniimaya baslamistir.

Melezlesme kavraminin ortaya ¢ikmasi, kilturel melezlesme tartismalari ile birlikte
bu kavram sanat ve tasarim alanlarinda da kullaniimaya baslamistir. Grafik tasarimda
melezlesme kavrami ilk olarak April Greiman tarafindan, Ron Rezek icin 1984’te

tasarlanan “Iris Light” adh afis ile ortaya ¢cikmistir.



Resim 1. Iris Light Afisi, April Greiman
(Thornton, Richard, S., Seven, 1985, 5.168)

Bu afiste Greiman, bir video gorintisini afisin gorseli olarak kullanmis, kullandigi
teknoloji ayni zamanda yeni bir grafik anlatim dili 6gesini dogurmustur. Afisi ayni

yil masadsti yayincilikta devrim sayilan Macintosh marka bilgisayarla tasarlamistir.



Bu bilgisayarlarin ilk kullanicilarindan biri olan Greiman ayni zamanda sayisal
tipografi calismalarinda kullandigi bitmap dilini de kullanarak zaman iginde bir
grafik anlatim diline donusturmustar. “Iris Light” ¢alismasi ile bir video goruntisi
New Wave tarzdaki tipografi ile yenilik¢i bir anlatim dili olusturarak sayisal
teknoloji kullanilarak birlestirilmis ve ilk melez parca olarak adlandiriimistir.
Greinman, bu calismadaki video gorintiusund kott gorinen bir fotograf yerine elle
hareket ettirilmis gortntd, bir resim gibi goruntd, 1s1gin ruhunun yakalanmig hali
diyerek tanimlamistir. Kavramsal ve estetik olarak iyi bir tasarim olarak
nitelendirilen bu ¢alisma ayni zamanda, bilgisayar teknolojisi ile Uretilmis yeni bir

grafik anlatim dilinin baslangici olarak sayilmaktadir.

Bu calismada belli bir zaman dilimi icinde grafik anlatim dilinin, teknolojik,
sosyolojik, kultirel ve sanatsal olaylarin, bu olaylarla ilgili sicrama noktalarinin
etkisindeki gelisimi ve degisimi asamalari adi gecen faktorlerle birlikte katmanh
olarak incelenmistir. Bilgi ve iletisim caginda grafik tasarim disiplininin yeni
boyutlari ortaya konulmaya calisilarak grafik anlatim dilinin yeni uzantilari
saptanmaya calisiimistir. Bu uzantilarin grafik tasarimcinin niteliklerini ne yonde
degistirdigi, ne gibi yenilikler ekledigi ve grafik tasarimcinin ortaya ¢ikan yeni
kimligi yine bu arastirmanin kapsamindadir. Adi gegen sire¢ orneklerle
desteklenerek arastiriimistir. Calisma, ayni zamanda es zamanli olarak ilerleyen bir
de uygulama projesi ile gorsel olarak desteklenmis, uygulama projesinin kendi gorsel
anlatim dili de yine bu ¢alismada bahsedilen grafik anlatim dillerinden 6rneklerle

beslenerek olusturulmustur.

1.1. Problem

Sanayi devrimi ile birlikte yeni enerji kaynaklarinin kesfi, mekanizasyon, sehirleri
hizla blyuterek sosyal hayati, politik, ekonomik ve teknolojik olarak kokten
degisime ugratmistir. Politik gug, aristokrasinin elinden ¢ikip Uretici kapitalistlerin,
tlccarlarin hatta calisan sinifin inisiyatifine bolunmustir. Yeni ekonomik sistem

beraberinde issizlik riski, toplumsal bunalim, el isciligi ve zaanatlerin deger



kaybetmesi gibi olumsuzlari getirirken insan doga iligkisini, estetik ve ruhani
degerleri de degistirmistir. BOylece kisiler toplumda, cemaatin bir pargasi olarak
degil, birey olarak varolmaya baslamislardir. Bu koklu ve zorlu toplumsal degisim
donemi sanat dallarini da etkilemis bir yandan Uretim kolaylasirken biryandan da
yeni akimlarin dogmasina neden olmustur. Modernizm ile birlikte gelisen Gretim
teknolojileri geleneksel sanat kavramini, sanat eserinin biricikligini ve aurasini yok
etmis, yine bu teknolojiler fikirlerini gorsellestirmek isteyen insanlarin elinden aldigi

fircay1 (geleneksel enstrumanlart), yepyeni aletlerle degistirmistir.

Uretim teknolojileri bir gazetenin sayfa tasarimindan, kitaplarin ve kapaklarinin,
afislerin, teknolojik gelisme ve ihtiyaclar dogrultusunda bunlara eklenen yeni
mecralarin yeni bir bakis acisiyla tasarlanmasini ve hizla Uretilmesini saglamistir.
Cahismalar etkileyici gorsellerle, billboard boyutlarina biyuyerek gucla, soyut, gorsel
formlara donusen tipografik Ogelerle tasarlanmis, cok daha biylk ebatlarda
cogaltilmaya baslamistir. Bu gelismeler araclarin degisimiyle birlikte yeni anlatim

bigimlerinin de dogmasina neden olmustur.

Sanayi devriminin yarattigl toplumsal, kulttirel, ekonomik, teknolojik ve sanatsal
koklt degisim kiresellesme ve elektronik devrim ile birlikte yeni ve farkli bir
doneme girmistir. Tarihsel olarak kiyaslandiginda kuresellesme olgusunun sanayi
devrimi ile basladigina dair gorusler olmasina karsin elektronik devrim ve yeni
medya ile birlikte Uretimden hizmete doéniisen ekonomik donem son yirmibes yili
tanimlamaktadir. Bu yeni bilgi, iletisim ve inovasyon ¢agl toplumsal yapiyi, sanayi

devrimi gibi birkez daha, ¢cok yonlu olarak kdkten degisime ugratmistir.

“Eski teknolojinin-mekanizasyonun kosullandirdigi psikolojik yanitlamalara ve
kavramlastirmalara dayanan su bildigimiz gozlem yoluyla anlama, bilme, egitilme
yontemi gegerliligini ¢oktan yitirdi.” (McLuhan; 2005, s.63) Gelisen teknolojiyle
sekillenip her ani kendi degisken etkilerine gore sekillendiren bu hizli ve ¢ok boyutlu
iletisim sarmalini ve bu sarmalin icerigini olusturan disiplinleri alfabe ve matbaa
sistematiginin ahstirdigl distinme bigimi, algi streci ve sabit bakis agisiyla

anlamlandirmak ve degerlendirmek mumkin degildir.



Elektronik teknolojisiyle birlikte insanlarin yasadiklari ortam, sireg, toplumsal
hayattaki iliski kaliplari, bireysel hayat anlayislari yeni bastan bigimlenip, insa
edilmigtir. Elektronik devrim, mekanik ¢agin uzmanlik alanlari arasindaki belirgin
sinirlari ortadan kaldirmistir. iletisim teknolojilerinin degismesi ve gelismesi ile
grafik tasarim ile pekgok sanat ve tasarim disiplinleri arasindaki sinirlar da ortadan
kalkmis yeniden yapilanmalar olusmustur. Grafik tasarim da artik sadece bir gorsel
iletisim disiplini olmaktan ¢ikip, ses, zaman ve hareketli goruntulerle zenginleserek
Urinin kendisini olusturmaya baslamistir. Zaman artik bu tip uygulamalarla bu

anlatim dilinin parcasi haline gelmistir.

S0zl gecen gelismeler 1siginda bu calismanin temel aldigi problem gelisen iletisim
teknolojilerinin etkisiyle degisen ve uzantilar eklenen grafik anlatim dilinin yeni
yapisi ve bu yapinin nasil tanimlandigi, tanimlanacagidir. Bu iliski elektronik devrim
ile degisen dunyanin toplumsal, teknolojik, kiltirel etkileri g6zonlnde
bulundurularak degerlendirilmeye calisiimistir. Grafik anlatim dilinin yeni uzantilari
ile grafik tasarim disiplininin nasil bir donistme ugradigi Ornek calismalarla

incelenmistir.

1.2. Amag

Sanayi devrimi sonrasi ve elektronik cagda, toplumsal, teknolojik, kultirel ve
sanatsal gelismelerin grafik anlatim dilini nasil etkiledigi ve bu karsilikli etkinin ne
sekilde bigimlendiginin gorsel yansimalarini tarihsel bir dizin icinde incelemek
hedeflenirken, teknoloji-sanat-tasarim kavramlarinin birbirleriyle etkilesimi 6rnek
calismalar, tasarimcilari ve bu tasarimcilarin teknoloji ile etkilesimleri gozoniinde
bulundurularak arastirilmistir. Bu ¢alismanin amaci, kiresel ¢agda gelisen iletisim
teknolojilerini incelemek, toplumsal, kdlturel, sanatsal faktérlerin grafik tasarima
ekledigi yeni uzantilari ve grafik anlatim dilinin farkh alanlardaki uygulamalarini

saptamaktir.



Bu amag¢ dogrultusunda arastirmaya ait bir de uygulama projesi gerceklestirilmistir.
Proje, arastirma sonucu aralarinda anlam, teknik ve/veya bicem olarak baglamsal
iliskiler kurulmus toplumsal, kultirel, sanatsal ve teknolojik olaylarin etki
noktalarindan yola ¢ikilarak olusturulmus bir zaman cgizelgesini iskelet olarak alan,
belgesel niteligi tastyan bir hareketli grafik (motion graphics) uygulamasi olarak

tasarlanmistir.

Arastirmanin amagclari dogrultusunda asagidaki sorulara yanitlar aranmistir:

1. iletisim teknolojilerinin grafik anlatim diline etkileri nasil tanimlanabilir?

2. Grafik anlatim dilini bicem olarak kullanan diger sanat ve tasarim dallarina

ait guncel 6rnekler nelerdir?

3. Grafik anlatim dilinin diger tasarim ve sanat alanlarindaki uygulama alanlar

nelerdir?

4. Grafik anlatim dili ve melez uygulama alanlari 6rnekleri nelerdir?

5. Grafik anlatim dilinin yeni uzantilari nelerdir?

6. Sadece gorsel iletisimden s6z edemedigimiz bu yeni donemde grafik tasarim
yeniden tanimlanmal midir? Grafik tasarim disiplini yeniden isimlendirilmeli
midir?

1.3. Onem

Bu calisma Oncelikle kiresel bilgi ve inovasyon ¢aginda, gelisen iletisim teknolojileri

ile grafik tasarim disiplinine eklenen yeni uzantilari tanimlamaktadir. Teknoloji,

kiltar, sanat ve iletisim kavramlarinin karsilikli etkilesimi ile grafik tasarim



disiplinini, tasarimcisinin ve grafik anlatim dilinin zaman igindeki evrimini ortaya

koymaktadir.

Grafik anlatim dilinin zaman iginde nasil bir degisime ugradigi yeni uzantilarin nasil
ve ne sekilde eklendigi incelenirken, tasarimci profilinin gelisim ve degisimi de
karsilastirmal olarak irdelenmistir. Kuresel iletisim, bilgi ve inovasyon caginda
melezlesme ve melez tasarim kavrami incelenerek grafik anlatim dilinin diger
tasarim ve sanat dallarindaki uygulama o6rnekleri ile bu kavram aciklanmaya
calisiimistir. Incelenen 6rnekler tarihsel bir dizin dahilinde, toplumsal degisimlerin

etmenleri ile aralarindaki baglamsal iliski agisindan degerlendirilerek incelenmistir.

Calismanin sonug bolimiinde ise tim bu veriler 1s1g1 altinda yakin gelecekle ilgili
ongorilere yer verilmistir. Grafik tasarimin ve anlatim dilinin gelecekteki
yansimalari saptanmaya calisilmis, bu konuda buginiin verilerine dayanarak gesitli

ongorilerde bulunulmustur.

Arastirma, es zamanl olarak yurdtulen belgesel nitelikte bir uygulama projesiyle de
desteklenmis, proje kapsaminda grafik tasarimcilar, akademisyeler ve bu degisime
taniklik etmis geleneksel medya ¢alisanlariyla roportajlar yapilmis, bu réportajlara da
yine uygulama projesinde, bahsedilen donemsel 6rneklerle birlikte yer verilmistir.
Uygulama projesi ayni zamanda c¢alisma ile elde edilen sonuglarin kisa bir Ozeti

niteliginde tasarlanmistir.

1.4. Sinirhiliklar

Bu arastirma donem olarak, sanayi devrimi ile baslayip, elektronik devrim ve
gunumuize kadar gelen surecgle sinirlanmistir. Bu donem, teknolojik gelismelerin
grafik tasarima olan etkilerinin ve etkilesiminin sanayi devrimi ile birlikte daha kisa
zaman araliklarinda yogunlasarak artmasi dikkate alinarak belirlenmistir. Zaman
araligi olarak sanayi devrimi, retim teknolojilerinin gelismesi ile baslayip elektronik

devrim, sonrasi ve 2000’li yillarin baslarini kapsamaktadir.



Grafik anlatim dilinin yeni uzantilari belirlenmeye calisilirken, tanimlanan sirecte
gerceklesmis olan toplumsal, kultlirel olaylar, teknolojik gelismeler, sanat akimlari
grafik anlatim diline olan etki ve katkilari cercevesinde ele alinmigtir. Bu
kapsamindaki teknolojik, kulttrel, sanatsal olaylar ve toplumsal yansimalari
birbirleriyle karsilastirmali olarak baglamsal bir yaklagimla irdelenmistir. Grafik
anlatim dilinin gelisim ve degisimi baz alinarak segilmis sosyolojik, kulttrel,
teknolojik ve sanatsal olay ve olgular grafik tasarima ve anlatim diline etki ve

katkilari kapsaminda sinirlandiriimistir.

Kiresellesme olgusu, donem ve kavram olarak iletisim teknolojilerine etkisi ile
sinirlanarak incelenmistir. Melezlesme kavrami ise sadece kulturel melezlesme,
tanimlamalari ile, tasarim ve sanat alanlarinda melez yapit, trlin ve melez calisma
alani olarak adlandirilan durum ve olgular kapsaminda sinirlanarak calisma
kapsamina alinmigtir. Grafik tasarim ve anlatim dilinin diger sanat ve tasarim
alanlarindaki uygulama ve orneklerinden konuyla ilgili olanlar i¢inden yaygin olarak

bilinen drneklerle sinirlanmustir.

Bu calisma igin yararlanilan kuram ve kullanilan kavramlarin énemli bir bolimdi
kaynakca bolumunde de gorilecegi gibi toplumbilim, yeni medya ve sanat
alanlarinda gelistirilmistir. Bu kuram ve kavramlardan yalnizca ¢alismanin konusuna

hizmet eden yonleriyle yararlaniimistir.

Ele alinan teknolojik gelismeler ve uygulamalar grafik tasarima etkileri oraninda
incelenmigtir. Calismanin uygulamasi olarak tasarlanan hareketli grafik tasarim
projesinin Uretim asamasi Macintosh G5 bilgisayar, Adobe CS3 gorunti isleme
programlari, video kamera, ses kayit sistemi gibi teknik yeterlilikler ile sinirlanmistir.
Proje HD (high definition) yayin standardina uygun olarak 1024x576 pixels, 72
pixel/inch ekran ¢ozunurligunde tasarlanmistir. Projede kullanilan 6rnek videolarin
biylk cogunlugu internet ortamindan elde edildiginden, bu ortamdaki yayin
standartlari nedeniyle olarak kiiguk ve farkli boyutlarda temin edilmistir. Bu durum

da bir diger teknik sinirlama olmustur.
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1.5. YOntem

Betimsel nitelikte bir arastirma ile sekillendirilmis olan calisma, konuyla ilgili gorsel
ve vyazili kaynak taramasi yapilmis ve daha ©nce gelistirilmis kuramlardan
yararlanilanarak  hazirlanmistir.  Arastirma  sireci  tarama  yOntemi  ile
gerceklestirilmistir. Tarama modeli ile belirtilen konuyla ilgili var olan cesitli
kaynaklara basvurulmus, konunun uzmanlarinin gorislerinden yararlaniimistir. ilk
adim olarak grafik anlatim dilinin zaman igindeki degisim noktalarindan
yararlanilarak tanimlama yoluna gidilmistir. Bu dilin oncelikle tasarlandigl zaman
icindeki Uretim teknolojisiyle olan iligkisi, toplumbilimsel, gostergebilimsel ve
medya/iletisim kuramlarindan, ilgili olanlari ile yola ¢ikilarak kuramsal bir zemine

oturtulmaya caligiimistir.

Gergeklestirilen arastirma tarihsel ve toplumsal siireclerin yorumlanmasini icermesi
ve bu tur toplumsal gelismelerin tek bir neden sonug iligkisiyle agiklanmasi mimkin
olmadigindan “baglamsal/iliskisel tarama yontemi” uygulanmistir. Grafik anlatim
dilinin gelisen ve farkh alanlardaki uygulamalarla yeni uzantilar eklenen yapisi
iletisim, medya kuramlari, melezlesme kavrami yardimiyla kuramsal bir temelde
incelenmistir. Teknolojik, toplumsal, iletisimsel, kiltiirel ve sanatsal olaylarin
karsthkli etkilesimli iliskilerinin irdelenmesi geregi, bu olaylar arasinda baglamsal
bir iliski kurma ihtiyaci adi gecen yontemin arastirma modeli olarak secilmesinin

nedenlerinden biridir.

Grafik anlatim dilini etkileyen, degisimine neden olan sosyal, kultirel, teknolojik ve
sanatsal gelismeler belli bir zaman ¢izelgesi Uzerinde es zamanli ve karsilikli etkileri
gbzununde tutularak degerlendirilmeye, aralarindaki baglamsal iliski ortaya konarak
etkilerin nedenleri agiklanmaya calisilmistir. Bu sayede gorsel iletisim tasarimi olan
grafik tasarimin diger tasarim ve sanat dallariyla olan dirsek temasi ve bunun boyutu
da irdelenmis, grafik tasarimin bir disiplin olarak melezlesen yapisinin 6rneklerle

somutlastirilmasi amaglanmistir.
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Tanimlanan yeni uzantilarin sanat ve tasarim dallarinda, yeni medya ve reklam
uygulamlari  6rneklerinden olusan bir uygulama projesiyle desteklenmistir.
Calismanin 2., 4., ve 5. Bolumleriyle es zamanli olarak tasarlanan uygulama
projesinde gosterilen Ornek calismalar vargilarin somutlanmasi amacina hizmet

etmek Uzere secilmistir.

Konu ile ilgili terminolojinin ve kavramlarin bir bolimi Turkge’de karsiliksiz
oldugundan, calisma sirasinda bu konuda belli gucltkler yasanmistir. Bu tirden
terimler igin Turkge literatirde gostergebilim, internet teknolojileri, yeni medya gibi
konularda eserler vermis akademisyenler tarafindan onerilen karsiliklar kullaniimis,

farkli 6nermelerde ise yaygin olan karsilik tercih edilerek kullaniimistir.

1.6. Tanimlar

Yeni Medya: Kitle iletisim araclari olan gazete, dergi, kitap, radyo, sinema ve
televizyon geleneksel medya olarak adlandirilirken, yeni iletisim teknolojilerinin
sagladigl ortamlara yeni medya denilmektedir. Yeni medya geleneksel medya dan ug¢
onemli ozelligi ile ayrilmaktadir; “etkilesimlilik, eszamansizlik ve Kitlesizlestirme”
(Rogers, 1995; Aktaran, Geray, 2003, s.18).

Sanal Gergeklik: Sanal Gregeklik (VR), Bilgisayar benzetimine dayali ortami tam
anlamiyla inandirict kilan devrimci bir teknolojidir. Kullaniciyr en gicli bigimde
yonlendiren (gorsel ve isitsel), bilgisayar modelinden kaynaklanan yiiksek
¢cOzanarlukli gorantl ve stereoskopik seslerle uyarilir. (Cotton B., Oliver R., 1997.

s.209) Sanal gerceklik sistemleri degisik geliskinlik diizeylerinde olabilir.

Hareketli Grafik Tasarim (Motiongraphics): Hareketli grafik uygulamalari video
veya canlandirma (animasyon) teknolojileri ile grafik figurlere hareket illiizyonu
saglamayi temel alir. Bilgisayar teknolojilerinden 6nce ok yiksek butceli film ve
televizyon projelerinde kullanilan hareketli grafikler, terim olarak bilgisayarli video

isleme (editing) ve yeni teknolojilerle birlikte siklikla kullanilmaya baslanmistir.
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Bilgisayarlarin yayginlasmasi ve ucuzlamasiyla birlikte Adobe After Effects,
Discreet Combustion ve Apple Motion gibi programlar yardimiyla tretilen hareketli
grafik uygulamalari da artmistir. Giniimuzde video, iki ve ¢ boyutlu animasyon,
tipografi, vektorel grafikler, illustrasyon gibi elemanlari igceren bilgisayar yardimiyla

gerceklestirilen hareketli grafikler bu adla tanimlanmaktadir.

Bilgi Tasarimi/ Bilgi Gorsellestirme: Bilgiyi 6zel bir amagla en iyi bigcimde
derleme ve sunma islemi olarak tanimlanan (Cotton, B., 1995, s.105) bilgi tasarimi
bilginin derlenmesi, ¢dzlimlenmesi ve aliciya en yararl bigimde sunulmasini kapsar.
Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle birlikte karmasik bilgisayar ve programlama
dillerinin kullanicilar icin anlastlir hale gelmesi, bilgisayarda islem yapmak, kullanici
etkilesimi saglamak ihtiyaci ile olusturulan bilgisayar grafikleri ve program arayiiz

tasarimlari da bu tanimlama altinda incelenmektedir.

Hesaplanabilir Tasarim (Computational Design): Gorsel tasarimci ve sanatgilarin,
bilgisayar programcilariyla birlikte Grettikleri  disiplinlerarasi, programlama
temelindeki gorsellestirme projeleri bu baslikla tanimlanmaktadir. (Fry, B., 8 Aralik
2008)

Artinlmis/Buyitilmis — Gergeklik  (Augmented  Reality):  Uzerine  bilgi
yansitilabilen saydam camlarin ya da basa takilan aygitlarin kullanildigi goriintd
sistemi (Cotton, B., 1995, s.22). Gilnlmuzde internet baglantisi olan herhangi bir
cep telefonu da bu aygitlarin yerini almistir. Aygitlar sayesinde, kullanicinin gergek
dunyaya bakis acisini bozulmadan, yuzeye (kimi zaman gazete kagidi) yuklenmis
kodu okunarak bilginin ¢ boyutlu gorinti haline gelerek gortilmesi saglamaktadir.
Baslangicta mihendislik, glvenlik ve tip gibi alanlarda kullanilirken, uygulamanin

yayginlasmasiyla reklam sektorl ve internet de hizmet eder hale gelmistir.
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2. BULGULAR VE YORUM

2.1. Kiresellesme

“Endustri sonrasi toplum enformasyon (bilgi) temelli bir ekonomiye dayanan bir
toplumdur. Endustri toplumunda dretim maddi mallarda ve fabrikalarda
yogunlagirken, endustri sonrasi toplumlarda bilgiyi yaratan kullanan ve saklayan
elektronik cihazlarla bilgisayarlara odaklanmistir.” (Bozkurt; 2006, s.140) Bir
yandan gelisen iletisim teknolojilerinin elektronik cihazlari, (mobil telefonlar ve
teknolojileri, bilgisayarlar ve yan Urtnleri), diger yandan bu cihazlar araciligi ile
saniyelerle ifade edilen cok kisa bir zaman araliginda bir kitadan digerine ulasan

veriler yeni ¢agin trun skalasini olusturmaya baslamistir.

Ekonomik yapidaki donisum (maldan hizmete), yukselen yeni siniflar (Egitim, idare,
biro; beyaz yakallar. Bilim insani, teknisyen, mihendis, 6gretmen, tip personeli
artmistir), bilginin artan rold, (Yeni toplumsal olusum, teorik bilgi temellidir)
enformasyon teknolojileri (enerji teknolojisi yerini bilgi teknolojisine birakir)
kiresellesme kavraminin alt bashiklandir. (Bell; 1973, s.32) 2000’li yillarin
baslarinda, kiresel bilgi ekonomisinin belirleyici 6ge oldugu bu sire¢ gectigimiz
yirmibes yilhk doénemi kapsamaktadir. Uygarhik tarihi, devrimler, ddnemler
acisindan degerlendirildiginde gerek kendi i¢ dinamigi gerekse de gelisim sireci
acisindan ¢ok hizli gelisim gostermis kiresellesme donemini olusturan ogeler

teknolojik, toplumsal ve kultrel agilardan incelenebilir.

Kiresellesme kavraminin en garpici 6zelliklerinden biri, olasi etkilerinin ¢ok sayida
ve cesitli oldugu izlenimini vermesidir. John Tomlinson, kiresellesmeyi, yalin
toplumsal gercgekleri oldukca asan spekilasyonlar, varsayimlar, gucli toplumsal
imgeler ve metaforlar retme kapasitesiyle olaganisti dogurgan bir kavram olarak
yorumlamistir. Kavrami bir bagka kavramla, karmasik baglantilik (complex
connectivity) kavramiyla birlikte modern dinyanin ampirik bir durumu olarak ele

almigtir. (Tomlinson; 2004, s.12) Tomlinson’un karmasik baglantilik kavraminin bir



14

uzami da Marshal McLuhan’in Gnlt “kiresel koy” tanimlamasindan yola ¢ikilarak
aciklanabilir. Kiresellesme olgusunun iginde barindirdigi énemli metaforlardan biri
olan bu durum, “mesafe” kavramini bilindik anlaminin digina ¢ikarmasindan
kaynaklanmaktadir. Kuresellesme sureci “yakinligin” algilanma bigimini, fiziksel

biuylkligl degismeyen dunya da metaforik olarak kdkten degistirmistir.

Dunyanin yasadigl bu son ekonomik, kultirel, toplumsal donemi kavramlastirmak
icin kullanilan “kuresellesme”nin ¢ok genis ve karmasik bir kavram, sosyal olay
oldugunun altini gizen Don Kalb, cografi bir gerceklikten baska birsey olmadigina
dikkat cekmekte, insanlarin, bilgi ve fikirlerin, para ve mallarin, ulusasiri akislarinin
artmasina bagh olarak insan ve mekanlarin digerleri ile aralarindaki iliskinin ¢ok
daha artmis ve yogunlasmis olmasi durumu olarak aciklamaktadir. (Kalb; 2000, s.1)
Kalb’in bu tanimi kuresel ¢agl olusturan temel etkenlerden biri tanimladigimiz,
iletisim teknolojilerinin geldigi son noktada mekandan ve zamandan bagimsiz hale
gelme durumu olarak da agiklanabilir. Tletisim teknolojilerindeki bu gelismeler
karasal alanin Ustiinde bir de sanal bir alan olusturmustur. Bilgisayarlar, kablolu ve
kablosuz iletisim aglari, yeni nesil cep telefonlari dinyayi etkilesimli, biyik bir

iliskiler yumagi haline getirmistir.

Anthony Giddens, kiresellesmeyi uzak yerlesimleri birbirlerine, yerel olusumlarin
millerce Oteki olaylarla bigimlendirildigi ya da bunun tam tersinin s6z konusu oldugu
yollarla baglayan dinya capindaki toplumsal iliskilerin yogunlagmasi olarak
tanimlamaktadir. (Giddens; 1998, s.66) Diinya capinda yogunlasan toplumsal
iliskiler, “sosyal, ekonomik ve Kkilttrel duzenlemeler icerisinde mekanin etkisinin
giderek azaldigl ve bireylerin bunun farkina varma dizeylerinin arttigi streg”
(Waters; 1995, s.3) icinde gerceklesmektedir. Bu sure¢ ayni zamanda yeni kiltdrel,
politik, ekonomik, toplumsal olusumlarin da gelistigi, hizla etkilesim icine girdigi bir
donem olarak tanimlanmaktadir. Sosyal bir olgu haline gelen kiiresellesme etkilesim

boyutu ile glinliik hayatin kdkten degisimine neden olmustur.

Zygmunt Bauman bu suregten c¢ikan en derin anlam icin; “dinya meselelerinin

belirsiz, kuralsiz ve kendi basina buyruk dogasidir” diye s6z eder. (Bauman; 1999,
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s.7). Sanayi devriminin ilk toplumsal etkilerine benzer sekilde toplumsal yasami ¢cok
yonlu olarak etkileyen kiresellesme olgusu beraberinde bilgi ekonomisini ve degisen
iletisim kavramini getirmistir. Kiresellesme ile toplumsal degismeyi hizlandiran
etmenler bilgi, teknoloji, iletisim ve ekonomi alanlarinda gorilmektedir. Yeni
iletisim teknolojileri gunumdizde dunyanin her yerindeki insanlarla kolayca
haberlesmeyi, bilgiye rahatlikla ulastimasini, bilginin el degistirmesini ve hatta alinip
satilmasini kolaylastirmaktadir bu nedenle bilgi toplumunda iletisim teknolojileri,
uretim ve ekonomi agisindan merkezi 6neme sahip hale gelmistir. Kiresellesme
streci ile geleneksel medya anlayisi yerini “melez” olarak tanimlanan yeni medya
anlayisina birakmis, bu cagda elektronik devrimle birlikte bilgisayar, yeni nesil cep

telefonu ve internete sahip olanlar igin kiresel bir kdyde yasam baslamistir.

2.2. Melezlesme Kavrami

Tiark Dil Kurumu melezlesme kavramini; Bir bitki baska bir bitki tirinin
cicekleriyle dollenmesi, hibritlesmek olarak tanimlanmistir. Botanik bilmine ait bir
terim olan melezlesme kultirel arastirmalar ve sosyal calismalarda bir benzetme
olarak kullaniimaya baslamis ve sosyal bilimler alaninda da bir kavram haline
gelmistir. Bu organik kavramin yazin diline aktarimi Mikhail Bakhtin tarafindan
gerceklestirilmistir. Bakhtin  bu kavrami iki farkh “tarzin” ya da “dilin”
birlestirilmesi anlaminda kullanmistir. Mikhail Bakhtin, melezleme eyleminin iki dil
arasinda iletisime izin vermesini vurgular ve soyle Ozetler: “Yeni melezleme
kavrami, farkh dilleri birbirleri ile ilgili hale getirme seklindeki sanatsal olarak
organize bir sistemdir ve ayrica diger dilden canli bir imaj/imge yaratarak bir dili

digeri ile aydinlatmay1 amaclayan bir sistemdir.” (Barkhtin, Mikhail, 1981, s. 27-29)

Bakhtin’in edebiyat alani igin tanimladigli melezlesme kavrami kuresel bilgi ¢aginda
pekcok alanda kullaniimaya baslanmistir. Kiresellesme ile birlikte yenilenen
melezlesme kavrami, farkl kualturlerin etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan durumlari

tanimlarken ayni zamanda teknoloji, tasarim, sanat, edebiyat gibi dallardaki
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etkilesimleri ve bu etkilesimler sonucu ortaya ¢ikan yeni tirleri bir bashk altinda

toplamaya yarayan bir kavram haline gelmistir.

Kiltirel melezlesmenin ana fikri ters yuz olmus, test halindeki ve pekcok hileli yan anlamlar
iceren ve teorik imalardan olusan, basit goriinimli, aldatici kavramlardir. John Tomlinson
(Kraidy, 2005, s.1)

Melez, cok amacli elektronik araclari, tasarlanmis tarimsal tohumlari, ¢ift yanmali
cevre dostu arabalar ve elektrikli cihazlari, Amerikan ve Japon tarzi ydnetim
bigimlerini harmanlayan sirketleri, c¢ok 1rkli insanlari, c¢ift vatandasligl, post-
somurgeci kulturleri tanimlayan kullanish kavram olarak ispatlanmistir. (Weeks,
2002, s.2) Kavramin tipki anlami gibi tanimladigi alanlar da genis bir cesitlilik
gostermektedir. Robert Young ise melez kavraminin sembolik acilimindan s6z
ederek kuresellesmenin zorunlu bir sonucu olarak kiltirel donusimlerin kaginilmaz
oldugunun altini gizmektedir. Melez, alanimizdaki sembolik kavramlardan biridir.
Kulturel farklihklarin ve birlesmelerin zorunlu kutlamalari ile zamanin ruhunu
yakalayan melez, kiresellesmenin tekrar eden serbest ekonomik degisimleriyle

yankilanir ve tum kultlrlerin kaginilmaz dénisimini varsayar. (Young, 1995, s. 6)

Kiresellesmenin dogal sonuglarindan biri olarak gorilen melezlesme kavrami,
kalturel alandaki yansimalarinin etkileri dogrultusunda sanat ve tasarim alanlarinda
da pekcok proje ve eser baglaminda kullanilan bir kavram haline gelmistir.
Teknolojik gelismeler farkh disiplinlerin birarada c¢alismasini saglarken ayni
zamanda melez calisma alanlarinin da dogmasina neden olmustur. Bunun yanisira
yeni medya kavrami da bir bolimu bilgisayarlara (bilgi-islem) 6zgu islemleri, bir
bolimi ise iletisim araclarina (haberlesme-telekomiinikasyon ve yayincilik) 6zgu
yapilari barindiran “melez” bir medyadir. Yeni medya ile teknolojiler yakinlasmakta;
bilgi ve iletisim platformlari bir araya gelerek bilisim platformunu olusturmaktadir.
Bilgisayar ile telefon, fotograf makinesi ile telefon birleserek yeni cihazlara
donusmektedir. Dolayisiyla yeni medya daha ¢ok gunumuzde gelistirilen (gelecekte
de gelistirilmeye acik olan) iletisim aracglarini anlatmak i¢in kullaniimaktadir. Yeni
medyay! tanimlayan t¢ temel 6zellikten biri etkilesim boyutudur. Geleneksel medya

da etkilesim ancak baska bir kanal yardimi ile saglanirken yeni medyanin baska bir
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kanala ihtiyaci yoktur. ikinci temel 6zellik kitlesizlestirmedir. Geleneksel medya her
bireye ayni mesaji verirken yeni medya buyik bir kullanici grubu iginde bir bireyle
Ozel iletisim kurma niteligine sahiptir. Es zamanl veri transfer 0zelligine ragmen
eszamansizlik yeni medyanin ugincu temel Ozelligidir. Bu sayede yeni iletisim
teknolojileri birey icin uygun olan bir zamanda mesaj gonderme ve alma

yetenegindedir.

Cep telefonlari ve gelisen mobil uygulamalari, uydu televizyon yayinlari ve elbette
internet sayesinde ulkeler, digerlerinin sinema, muzik, reklam ve benzeri kultlrel
uretimleriyle kendi tretimleri kadar yiizyize ve yakin hale gelmislerdir. Bu durumun
bir sonucu olarak yeni nesiller kendi kulturel alt yapilarinin yanisira digerleriyle de
etkileserek ortaya c¢ikan yepyeni fikirler ve sembollerle biylimeye baslamigslardir.
Iletisim ve internet teknolojilerinin gelismesiyle ortaya cikan yeni yazilimlar ve
olanaklar, internet ortamindaki iletisim alanlarini, web araytzlerini tasarlayan grafik
tasarimcilari kullanacaklari gorsel elemanlar anlaminda 6zgurlestirirken uygulama
asamasinda da programcilarla birlikte calismaya itmistir. Grafik tasarimci tipki basih
islerdeki Gretim asamalari konusunda 6zgurlestigi gibi etkilesimli medya tasariminda
da yine teknolojik gelismelerin katkisiyla programlama (kodlama) asamalarini bir
baska uzmanlik alanina birakarak fikir bulma ve kavram gorsellestirme konularina
agirhk verecek zamani bulmustur. Bu yeni ortam, iletisim bicimlerinin gesitlilik
gostermesine olanak saglayan sosyal siteler sayesinde tasarimcilar, girisimciler,
programlamacilar, yazilimcilar ve pazarlama uzmanlarinin birlikte yeni alanlar
acmasina olanak saglayacak bir kesifler diinyasi haline gelmistir. Tim bu karsilikh
etkilesim ortami birbirine benzer ve fakat farkli islevleri olan, melez olarak
tanimlanabilecek projeler Gretilmesine ve es zamanh olarak bu projelerin hayata

gecirilmesine olanak saglamaktadir.

Internet teknolojilerinin geliserek strekli kendisini yenilemesi, kullanici beslemeli;
web 2.0, ardindan semantik web; web 3.0 ve sunucular tizerinden galisacak isletim
sistemlerini kullanicilara sunacak olan web 4.0 uygulamalari, sayisal reklam
ajanslari, internet pazarlama uzmanlari, programlamacilar, internet girisimcileri igin

ortak yeni melez ¢alisma alanlarini da tanimlamaktadir. Web 2.0 terimini kullanarak,
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ikinci nesil internetin tanimini ilk kez yapan, O’Reilly Media’nin kurucusu,
Macromedia yonetim kurulu Gyesi Tim O’Reilly ve Psikoloji mezunu, Apple
sirketinin dinya capindaki pazarlama stratejisinin mimari Guy Kawaski gibi ¢ok
yonli uzmanlik alanlarina sahip yeni c¢agin yenilikgi internet girisimcileri bu

teknolojilerin gelistirilmesi ve yeni melez ¢alisma alanlarinin yaraticilari olmuslardir.

Melezlesme kavrami tasarim ve sanat dallari arasindaki sinirlarin eridigi, ortak
calisma alanlarinin ortaya ciktigi kiresel bilgi caginda, hem disiplinlerarasi
calismalari hem de yeni coklu disiplinleri tanimlamaktadir. Iletisim ve bilgisayar
teknolojileri ile ortaya ¢ikan bilgi tasarimi, hesaba dayal tasarim gibi birden fazla
disiplini binyesinde barindiran alanlar da kiresel iletisim ve bilgi ¢aginin melez

tasarim alanlari arasinda sayilabilir.

2.3. Iletisim ve Grafik Tasarim

Gorsel iletisim tasarimi olarak tanimlanan grafik tasarim, iletisim kavrami ile birebir
etkilesim icindedir. Iletisim tarihindeki degisim etmenleri grafik tasariminda
degismesine neden olmustur. Latince kokenli bir szcik olan iletisim kavraminin
cesitli bilim dallarinda pekgok tanimlamasi vardir. “iki ya da daha cok kimse
arasinda bir anlasma, dusunsel agidan bir yakinlasma dogmasini saglayan ve
karsilikli  konusmaya dayal iliski”, “Insan-makina iletisimi; bir kullanicinin
bilgisayarlarla diyalog kurmasini saglayan yontem”, “Telekominikasyon sistemiyle
birbirine bagh iki ya da daha ¢ok abone veya merkez arasinda énceden belirlenmis
uzlasma uyarinca bilgi aktarimi”, “sibernetikgilerle bilgi islem kuramcilarinin
inceledikleri iletisim, en genel anlamda bir bildirinin bir oluk araciligiyla bildirinin
olusturulmasi icin gerekli kodu, en azindan belirli bir bolimuyle karsilikl olarak bir
verici ile Dbir alict arasindaki iletimidir.” tanimlamalardan bazilaridir. Bu
tanimlamalardan yola ¢ikarak iletisimi bireyler ve/veya topluluklar arasinda ortak bir
simgeler sistemi yardimiyla anlam ve bilgi aktarimini saglamak olarak tanimlarsak,
grafik tasarimin bu ortak simgeler sistemini gelistiren disiplin oldugunu

sOyleyebiliriz.
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Iletisimin nasil gerceklestigini aciklamak amaciyla gelistirilen, gunimiize dek
uretilen pekcok iletisim kuramina temel olan modellerin ilkini 1948’lerin basinda
iletisim bilimci Harold Laswell, iletisim siirecini KiM, KIME, HANGI KANAL yolu
ile, NE soyledi? ne ETKI yaratti? seklinde agiklamistir (Laswell, 1948, s.26). Grafik
tasarim, iletisim modelinin 6gelerini temel alan bir strateji dahilinde, mesajin
gondericiden, alictya en uygun kanal yolu ile ulagsmasini saglamak isini Ustlenmistir.
Mesaj, Abraham Moles tarafindan; “bir repertuardan alinmis 6gelerin diizenli, sinirli
bir grubudur, yazin, dilbilgisi, sentaks ve mantik kurallarina gére toplanmis
gostergeler dizisidir” (Moles, 1983, s.83). diye tanimlarken; mesaji, sessel ve gorsel
olarak ikiye ayirmistir. Cevreden, cesitli kanallardan, kisiye ulasan tum mesajlar
duyu organlari yardimiyla algilanmaktadir. iletisimde etkin rol oynayan duyu
organlarinin basinda ise gérme ve isitme duyulari gelmektedir. Gorsel iletisim
tasarimi olarak bilenen grafik tasarim, iletilmek istenen mesaji, gorsel bir hale
getirerek iletir. Grafik tasarimci, iletisim slrecinin mumkin olan en kisa zaman
icinde gerceklesmesi amaciyla mesaji iletilecegi kanalin karakteristigine gore

tasarlamakla yakumludur.

Bireyin toplumsallasmasini saglayan iletisim sureci, bir yandan toplumsal iliskiler
tarafindan belirlenirken diger yandan da toplumsal iliskileri etkiler. Louis
Althusser’e gore toplum; ekonomik, siyasal ve ideolojik pratiklerden olusmaktadir.
Burada pratigi Althusser, belli insan emegi ile etkilenmis, belli Uretim araglan
kullanarak, belli bir Grinln iletisim sureci olarak tanimlar. (Althusser, 2002, s.38)
Iletisim araclari yazili, sesli ya da gorsel yapitlarin dagitimini, yayimini ya da
iletimini saglayan her tur teknikten olusur. Yasadigl cevredeki nesne, olay ve
olgularla ilgili bilgi veren, degisimlerden haberdar eden, ayni olgular, nesneler,
sorunlar karsisinda benzer tepkiler verip, tim bu stregleri birbirine strekli bildiren
insanlarin olusturdugu topluluk ya da toplum yasami icinde gergeklestirilen tutum,
yargl, diistince, duygu bildirisimleri ise iletisim stirecini olusturur. Iletisimin tarihsel
stireci incelendiginde goOrulmustir ki iletisim kanallari, ulastiriimak istenen
mesajlarin nitelik ve nicelikleri gelistikgce alici konumdaki insanin algilama ve

etkilesim dizeyi de gelismekte ve hizlanmaktadir.
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Basin, bilgisayar, videogram, haberlesme uydulari, telli dagitim hatlari, videografi,
hertz dalgalariyla radyo ve televizyon bu teknikler arasindadir. Radyo, televizyon,
sinema, afis gibi iletisim araglari ayni zamanda her cesit mesajin az veya ¢ok genis
ve ayrisik bir topluluk igerisinde yayilmasini saglayan kitle iletisim araglarindandir.
Kitle iletisimi olgusu ile bu araclar kullaniimakta ve bu araglar araciligiyla iletilen

mesaj bu amaca uygun olarak tasarlanmaktadir.

Gunumuzde ise her gecen dakika gelisen teknolojilerin gldimiyle yasanan
elektronik enformasyon caginin gereklilikleri nedeniyle iletisim bigimleri de
degismekte kendini yenilemektedir. iletisim kavramina her gecgen giin eklenen yeni
medya uygulamalariyla etkilesimli olarak farkli anlamlar, acilimlar yiklenmektedir.
McLuhan’in “Herkes herkesle ugrasmakta, herkes herkesten heran haberdar
olmakta.” (McLuhan Marshall, 2005, s.16) Diyerek tanimladigi bu yeni hiz ¢caginda
elektrik devresi ile tim dlinya da gegerli yeni bir “diyalog bigimi” yaratiimistir. Bu
diyalogun olus biciminin verdigi mesaj toplumsal, ekonomik ve siyasal olarak
timden degisimin kendisidir. Cagdas toplumun basili kultiirden gorsel kiltire gegme
stireci iletisim sanayisini de pekcok yonden etkilemis, kurumsal ve Kkultirel

degisimleri beraberinde getirmistir.

Kiresellesme ile birlikte yeni iletisim teknolojilerinin gelistirilmesi ve iletisim
politikalarinin yeni diinya diizenine uyum saglayacak sekilde yeniden olusturulmasi
kacinilmaz olmustur. Iletisim teknolojilerinin tek bir merkezde toplandigi ve alici ile
gonderici arasinda, gondericiden alictya tek yonla bir iliskinin kurulu oldugu
geleneksel medya anlayisinin yerini, bireysel tercihlerin 6n plana ¢iktigl, hem alici
hem de gonderici konumundaki tek bir birey (zerinde yogunlasan yeni medya
kavrami almaya baslamistir. Yeni medyanin hedef kitlesi olan “tek birey” ayni
zamanda sanayi devrimi 6ncesinde oldugu gibi bir cemaat tyesidir. Sanal ortamdaki
bu cemaatin ortak paydalari dogum yerleri, aile ve koyleri degil (tim cografi
kosullardan 6zgurlesmis olarak), ilgi alanlari, mesleki paylasimlari, benzer mizik

zevkleri gibi kultirel ortakhklardir. Bilgi, iletisim teknolojileri sayesinde yeni



21

medyanin ve yeni dinya duzeninin temel paylasim 6gesi ve kiresel ekonominin

belirleyici unsuru haline gelmistir.

Bilginin  kiresel ekonominin belirleyici 06gesi haline gelmesi bilgisayar
teknolojilerinin gelistirilmesiyle olmustur. “Enformasyon yalnizca bir kavram olarak
degil, bir ideoloji olarak dogusu, bilgisayarin gelisimiyle kopmaz bir bigimde
baglantilidir” (Kumar, K., 1995, s.20). ikinci diinya savasi sirasinda Amerika
Birlesik Devletleri tarafindan askeri amaclarla kullaniimak Gzere gelistirilen
bilgisayar teknolojisi savas sonrasi yine Amerikan sirketlerinin dinya capinda
yayllmasina hizmet etmis, bu yeni dénemin temelini olusturan iletisim kavrami,

kiresel, cokuluslu sirketlerin girisim kimliklerini tanimlamistir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelistirilmesi ve enformasyon caginin baslamasi iletisim
kuramcilar tarafindan dglincli sanayi devrimi olarak nitelendirilmistir. “Birinci
Sanayi Devrimi kas gucunt degersizlestirdi... ikincisi rutin zihinsel isi
degersizlestirdi. (Vonnegut, 1969, s.19-20) Uclincii Sanayi Devrimi insanin
dustinmesini, “gercek beyin guicini” degersizlestirme stirecini dogurdu. Ilk iki
devrim buhar glictine ve elektrige dayali enerji devrimleri olarak gorulurse, tguncu
devrim bir enformasyon devrimi olarak tanimlanabilir. (Kumar, K. 1995, s.21)
Enformasyon devriminin temelleri yuzyillik bir sirecte atilmistir. Telegraf, telefon,
film, radyo ve televizyon ilk donemlerde ortaya ¢ikan cihazlarken bilgisayar bu
devrimin temel araci olmustur. Marshall McLuhan’nin televizyon sayesinde
olacagim ongordiigii “kiiresel koyli” iletisim uydular ile gercek olmustur. Bilgisayar,
uydular, televizyon, mobil iletisim araglar1 ve yeni medyanin bir araya gelmesi ile
diinya birlesik bir bilgi ag1 haline gelmistir. Bu aracin toplumsal etkileri ve iletisim
kavramina yeni katkilari, bu kavramin yeniden tanimlanmasi gerekliligini de

beraberinde getirmistir.

Warren Weaver ve Claude Shannon’a ait bilgi kaynagi, iletici, iletim kanali, alici ve
hedeften olusan 5 6geli iletisim modeli elektronik mesajlarin iletici araciligiyla
elektrik enerjisine donuserek alici tarafindan anlastlir bir dile ¢evrilmesi durumu ile

birlikte kaynak, sifreleyici, mesaj, kanal, sifre ¢Ozucl ve alicidan olusan 6 Ogeli
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modele donidsmustir. 20. Yuzyil sonlarinda iletisim Uzerine yapilan arastirmalar
daha cok; kitle iletisim sanayileri, bu sanayileri yonlendirenler ve onlarin iletisimin
hedefi olan Kisiler Uzerindeki etkileri, etkileyici iletisim ve teknolojinin ikna
amacityla kullanimi, bilgi aktarma araci olarak kisiler arasindaki iletisim surecleri,
Kisiler arasindaki sozlti, s6zstz (ve belki duyudisi) iletisim dinamigi, degisik iletisim
tarlerinin algilanisi, iletisim teknolojisinin okuldaki ve okul disindaki egitimi de
kapsayan toplumsal amaclarla ve sanatta kullaniimasi, sanatta modern iletisim
teknolojilerinin  kullanilmasina  yonelik  elestiriler  gibi  konular  Uzerine

yogunlagmistir.

Her ortam (medium), insan beynini degisik bi¢cimde etkiler. Marshal Mcluhan
tarafindan sicak ve soguk aygitlar olarak tanimlanan medya, Robert J. Cavalier
tarafindan, “dikkatimizi biiyiik 6lciide uyandiran yazi, disardan gelen duyusal uyariy1
g6z Oniinde bulundurabilir. Radyo daha ¢ok heyecani harekete gecirir. Sinemanin
dev boyutlu ekrani sayesinde bakis goriintiiyii isler, eseler. Televizyon ise ortak bir
yonetme stresi uyandirma giicii edinir. Televizyon izleyicisi tamamen edilgen sinema
izleyicisiden daha c¢ok goriintilye egemen olsa bile, televizyon bilincliden ¢ok
bilingsizlige yonelir” (Cavalier, J., 2004, s.235) diye yorumlanmistir. Gorsel ve
isitsel mesajlar ayn1 zamanda sunulduklar1 medyanin niteliklerine gore bi¢cimlenirler.

Ayn1 mesaj farkli medya i¢in farkl sekillerde tasarlanmak durumundadir.

Sozlu, yazili ve goruntali iletisim araglari teknolojileriyle, toplumlarin iletisim ve
bilgi alma gereksinimleri karsilikli olarak birbirini etkilemistir. Yeni teknolojilerle
donatiimis iletisim araclari yeni mecralari olusturmustur. (Karamustafa, Sadik,
Sanatta Yeterlik Tezi, 2003, s.41) Yeni mecralar yapilari geregi ilettikleri mesaji
yeniden bicimlendirerek izleyiciye sunarlar. Bu durum ayni mesajin farkli mecralar
icin farkli sekillerde tasarlanmasini gerekliligini de beraberinde getirir. iletisim
kavraminin gelisen enformasyon teknolojileri ile degisim ve donlsumi iletisim
tasarimi yapan grafik tasarimin da benzer sekilde degismesine ve donusmesine neden

olmaktadir.
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1960’larda grafik tasarim iletisim problemleri ¢6zmesinin yanisira, gincel ve 6n
planda olmasi nedeniyle moda gibi populer bir alan olarak gorilmeye baslanmistir,
Grafik tasarim gorsel yapisi nedeniyle moda olarak gorulse de onun tarzini etkileyen,
belirleyen faktorler teknoloji, toplum ve iletisim alanindaki gelismelere kadar pek¢ok
farkh degiskenden olusmaktadir. Grafik tasarim sadece gorsel degil ayni zamanda
sOzseldir. Bu donemde reklam analizine baslayan Marshall McLuhan “ortam
mesajdir” (medium is the message) kavramini gelistirmis, toplum her zaman,
iletisimin iceriginden daha cok iletisim yapan ortamlarin (medya) dogasina gore
sekillendirilir sdylemini 6ne surmusttr. McLuhan’a gore Gutenberg ile baslayan
geleneksel dizgi makinalari neredeyse 0lmustir ve mekanik ¢aga aittir. Yeni olan ise
elektronik ¢agdir ve butun dinyayr kuresel bir kdy haline getirecektir. McLuhan’in
bu tartismali kurami teknolojik gelismelerle politik degisim arasindaki kesismeyi
farketmesi temeline dayanmaktadir. Baski teknolojilerinin basarisiyla profesyonel
olarak tanimlanabilen grafik tasarimcilar, tasarladiklari Grtnlerin agik igeriginin
sagladigindan daha fazla iletisime neden oldugunun farkina vardiklarinda teknolojik
degisimlerin etkilerini de daha iyi hissedebileceklerdir. Fotograf dncelikle gorintu
yaratan bir ortam olarak sonrasinda harf araliklarina getirdigi 6zgurlikle (metal
matbaa harfleriyle yapilmasi imkansiz olan) dizgi ortami olarak temel bir yenilik
olmustur. 1980’lerde grafik tasarimcilar tarafindan kullaniimaya baslanacak olan
bilgisayarlar ise hizli ve seri olarak bilgileri depolayacak yeni ortam haline

gelmislerdir.

Kiresellesme ve bilgi ¢agl, gelisen iletisim ve bilgisayar teknolojileri ile degisen
iletisim kavrami ve sirecinin grafik tasarimcinin niteliklerini de degistirdigini
sOyleyen Chris Pullman, grafik tasarimin koklerinin dilde olmasinin onun
benzersizliginin nedeni oldugunu, grafik iletisimin ise sozciklerin ve resimlerin dile
ve dilin kulttrel kontekstine bagli bir mesaji tasiyan etkilesimine dayali oldugunu
belirtmektedir. (Pullman, C. 2007, s.16) Son on yillik sure icinde grafik tasarim
disiplinin kokten degisimlere ugradigini sdyleyen Pullman, grafik tasarimin artik
gecmisteki gibi dlz, duragan, iki boyutlu olmadigini ¢cogulcu ve melez bir medyayi
icerdiginden sadece gorsellikle degil, gesitli duyularla ilgili daha ¢ok dort boyutlu bir

disipline donusttginin altini gizmektedir.
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2.4. Sanayi Devrimi ve Sonrasinda Grafik Tasarim

Sanayi devrimi, tim toplumsal olaylarda oldugu gibi gunlik yasam uUzerinde ¢ok
yonlu koklu degisimlere neden olmustur. Devrimin getirileri toplumsal yasam
aliskanhklarini, gelenekleri tamamen degistirmis, makinelesme ile birlikte el
sanatlarini giinlik hayattan uzaklastirmistir. Is, makinelesme ve fabrika sistemi
sayesinde zenginlesen orta sinif, aristokrasinin hakimiyetini yikmistir. Sanayi
devrimi ile birlikte gelisen c¢ogaltim teknolojileri insanlarin 6grenme, algilama

stirecleri tizerinde de 6nemli degisikliklere neden olmustur.

Sanayi devrimi ve sonrasinda Uretim teknolojilerinin gelismesi ve mekanizasyon,
savaslar, goc, yeni sanat akimlarinin ortaya ¢ikmasi gibi tim toplumsal, ekonomik,
teknolojik ve kdlttrel olaylar ginlik hayatin organik bir pargasi olan grafik tasarimi
ve anlatim dilini etkilemis, yeni Ogeler katarak degismesine neden olmustur.
Tasimacilik ve iletisim alanlarindaki gelismeler insanlarin farkh kaltdrlerle
etkilesimini artirmis, bu etkilesim yine sanat ve tasarim alanlarinda yeni

yaklasimlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Ingiltere’de baslayan sanayi devrimi, sosyal ve ekonomik yapida koklii degisimlere
yol agmis, enerji, tarim toplumundan sanayi toplumuna gecisin itici glclt olmustur.
1780’lerde James Watt’in gelistirdigi buhar makinalari mekanik Uretim sirecini
baslatmis, teknolojinin kitlesel Gretimde kullaniimasi drlnlerdeki maliyetleri
dusurmuastdr. (Becer, 1999, s. 96). Bu donemde teknolojinin Uretimde
kullanilmasiyla drun, ona duyulan ihtiyacin, dogal ve estetik degerlerin onine
gecmistir. Bu durum ve sanayi devriminin ginluk hayat zerindeki etkisi 6nemli

tartismalarin ve toplumsal degisimin kaynagi haline gelmistir.

Kumas ve aga¢ baski sistemlerini temel alan ilk baski makinasi 1439 civarinda
Johann Gutenberg tarafindan, Almanya’da gelistirildi. Gutenberg’in bu icadindan
cok once, Pi Sheng, Cin’de ilk hareketli ahsap harflerden olusan baski sistemini

gelistirmistir. Agac, baski sirasinda kolayca deforme oldugundan baski islemleri cok
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uzun sureli, ustalik ve emek gerektiren, kiiguk harflerin baskisina olanak tanimayan

zahmetli bir is olmustur.

Kuyumcu bir aileden gelen Alman Johannes Genfleisch (Gutenberg) aga¢ baski
tekniginin giicliiklerini sert metal zemine her tipografik isareti oyarak, oyuklar1 daha
yumusak bir metal kaliba gecirmis ve icine kursun, kalay, intimon alasimi akitma
yoluyla hurufat denen kursun harflerin elde edildigi sistemi gelistirmistir (Labarre,
1995, s.16). Baski (printing), mirekkeple kapli yuzeyin zerindeki imgelerin, baski
(press) uygulanarak istenilen ortama (kagit, kumas gibi) transfer edilmesi mantigi ile
calisan mekanik sistem sayesinde gergeklesmistir. Gutenberg’in gelistirdigi makina
modern hareketli harflerin yeni formatta kullaniimasini saglamis ve 20. Yuzyilin
onemli kesiflerinden biri olan plastigin baski teknolojisinde kullaniimasiyla ortaya

cikan ofset baski sistemi gelistirilinceye kadar yaygin olarak kullaniimistir.

Linotype ve daha sonra gelistirilen Monotype dizgi makinalari yine Gutenberg’in
kullandigl hareketli harf teknolojisine dayali olarak, 1800’lerin sonunda ortaya
ctkmiglardir. Bu makinalar sayesinde tek tek elle dizilen harfler makinalar tarafindan
satir (line of type) halinde biraraya getirilmeye baslanmistir. Linotype makinalarin
ayirt edici 0zelligi olan satir halindeki yazilar “matrices” adi verilen negatif kaliplar
sayesinde dizilmekte, her matriste yazi karakterinin tek bir harfinin duz (plain) ve
yatik (italic) olmak Gzere iki tarzi matriksin bir tarafina kazinmis olarak
bulunmaktadir. Linotype dizgi makinalarindan sonra gelistirilen Monotype makinalar
ise dizgi suresini daha da hizlandirip kisaltmis ve bu durum da yayinciligin
gelismesini saglamistir. Matriks icine yerlestirilmis sicak metal seritten harflari basan
Monotype makinalarda Linotype makinalarin aksine yanlis dizgileri tek tek basilan

harfleri ¢ikararak veya ekleme yaparak dizeltmek mumkin hale gelmistir.
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Resim 2. Linotype Matriksi
(Koning Paul, Linotype Machine Principles, 1940, s. 5)

Baski teknolojileriyle birlikte insan hafizasinin yerini kagit ve kalem alirken
evlerdeki kittphanelere tasinan kitaplar daha Oncesinde aranan ve belleklere
kazinmis olan bilgiyi yanibaglarina getirmistir. Bu 6nemli degisim ayni zamanda
insanlarin dinyayi algilayis bicimlerinde de koklu degisimlere neden olmustur.
Platon’un balmumu metaforuyla tanimladigl insan bellegi cogaltim teknolojileri
sayesinde imgelerle dolmaya baslamistir. Rudolf Arnheim, imgelerin resimler,
simgeler ya da sadece gosterge olarak kullanilabildiklerinden sz eder. Bir imge
cogu kez bu g islevini Ggunl birden yerine getirir. (Arnheim, 2007, s.157-158)
Uretim teknolojilerinin gelismesiyle hiz kazanan iletisim dinyasinda grafik tasarim
da mesajlarin, fikirlerin imgeler araciligiyla insanlara ulagsmasini saglamak goérevini
ustlenmistir. Grafik tasarimcinin yarattigl gorsel bilgi, fikir ne kadar gugcliyse hedef
Kitlenin zihninde yarattigi imge ve imgenin etkisi de o kadar kalici ve gucli
olmustur. Fotografin bulunmasi grafik imge tretiminde kokli degisimlerin baslangici

olmustur.

Fotograf teknolojisi 1sik ve 1s1gin yayilmasi gibi fizik kurallarini temel alr.
Tamamen kapali bir kutunun bir kenar ortayindan acilan igne deliginden giren 1s1gin,
delikli tarafin tam karsisinda deligin baktigi tarafin gortntisind olusturmasindan
yola ¢ikarak bu goruntuyu sabitlemek mantigi ile fotograf teknolojisinin baslangic
noktasini olusturmaktadir. (Kilig, 2008, s.53) Yduzlerce yil boyunca pekcok bilim

adaminin isikla, 1s1gin yayilma mantigiyla ilgili yaptiklari c¢alismalar, sanayi
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devriminin ve cogaltma teknolojilerinin getirileri ile fotografin bulunusuna temel

olusturmustur.

Fransiz Joseph Nicephore Niepce, o donemin cogaltim teknolojisi olan tasbaski
tekniginden yola cikarak yeni bir resmetme teknigi gelistirmeye calismistir. Niepce,
1700’10 yillarda 1s1ga duyarh maddeleri kullanarak ytizey Uzerinde gorint tretme
calismalari yapan Thomas Wedgwood’un denemeleri mantigiyla tasin izerine ¢izim
yapmadan, hazir desenleri ve gorunttleri yuzeyi 1siga duyarli hale getirerek
pozlamay1 basarmistir. Niepce daha sonra Wedgwood’un yontemini karanlk kutu ile
birlestirerek kopyalamak yerine gorunti kayit etmeye yonelmistir. Karanhk kutunun
icine optik yoluyla daha ¢ok Isik girmesini saglamis hem de mercegin (zerine takili
oldugu bir tip aracihigiyla goruntuniun boyut olarak buiyukluguni duzenlemeye
yonelmistir (Kilig, 2008, s.70). Bu sayede yiizey lizerine goruntl kaydetmeyi basaran
Niepce’nin elde ettigi gorlntd, 1s1gin duyarh yiizey tzerindeki etkisi nedeniyle kayit
edilen goruntintn negatifini olusturmustur. Daha sonra cesitli kimyasallari farkh

ylzeylerde deneyerek negatif gérintinln pozitifini elde etmeyi basarmistir.

Elle cizim yaparak cogaltma yoluna gidilirken fotografin bulunusuyla ilkkez insan
elinin yerini bir makina almistir. Fotografik gortntiniin elde edilmesiyle birlikte
yepyeni bir gorsel anlatim dili dogmustur. Fotograf oncesi, kamera obscura ve ¢izim
teknolojileri doganin nesnel olarak yeniden Uretilmesini saglarken, bilimsel (kimya)
ve teknolojik bir takim gelismeler gidtimdyle ortaya ¢ikan fotograf doganin analojik
bir kopyasi olarak nitelendirilmistir. Fotograf makinasi, bir yandan islevi sayesinde
insan elinin uzantisi olurken, gorintinin oldugu gibi kopyalanmasi mantig
nedeniyle de insan gd6zinin/belleginin bir uzantisi haline gelmistir. Fotografin
bicimsel olarak olusumu ve ardindan igeriginin gelistirmesi, kopya edenden daha ¢ok

onu farkh bicimlerde gérmeyi ve algilamayi saglayan gelismeler tanimlanmaktir.

Fotografin resmi bulunusu 7 ocak 1839’da Fransal Bilimler Akademisinde
aciklanmistir. La Gazette de France gazetisinde guzel sanatlarin bu yeni bulustan
nasil etkilenecegi tartisiimis, teknik yetersizlikleri siralanmistir (Hepdingler, 2003,
s.2).
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“Hareket halindeki doga kendini iiretemez, ya da bunu gergeklestirebilse bile biiyiik
zorluklarla meydana getirir. Bulvar goriintiisiinde hareket edenler ya da yiiriiyenler
goriintiilenememistir. Bir ahir 6niinde duran atlarin goriintiisiinde atlardan biri hareket etmis
ve kafasiz olarak goriintiilenmistir... Olii bir 6riimcegin solar mikroskobundan anatomisi
iizerinde ¢aligmaniza izin verecek kalitede ayrintilar1 ile goriintiilenmesi, Gezginlerin bir kag
frank karsilig1 edinebilecekleri bu ara¢ ile diinyanin en giizel amtlarim1 Fransa’ya

tasiyabilmesi” (Newhall, 1980, s.18)

Eadwerd Muybridge adh fotografcinin yiriyen bir atin fotograflarini ddzenli
araliklarla cekme denemeleri, zemberek ve lastik bantlar yardimiyla fotograf
makinasi ortlculerinin hizla kapanmasini saglayan sistemi gelistirmesiyle hizli
yurtyen bir atin adimlarinin sekanslar haline gorintilenmesi ile sonuglanmistir.
Boylece 1883’te Eadwerd Muybridge “The Horse in Motion” adli ¢alismasiyla
fotografin grafik imaji zaman ve mekan iliskisiyle birlikte kayit edebildigini
ispatlamistir (Meggs, 1998, s.144). Hareketli gorinti fotografinin kesif mantigi;
degisen 1s1gIn gecisi ile olusan devinimsel (kinetic) ortamin, insan gozu aracihigiyla
birlestirilmesi ile goruntinin devamliliginin saglanmasi fikri tizerine oturtulmustur.
Hareketli grafik imgenin bir yandan tek kareye sabitlenmesi diger yandan sekanslar
halinde dizilmesiyle gortuntinin devamliliginin saglanmasi 6nemli bir anlatim dilinin
de kesfi anlamina gelmektedir. Isiga duyarl kagit Gzerine kalici gorinti olusturma
konusundaki basarili denemeleriyle William Henry Fox Talbot gibi 19. Ydizyil
kasifleri, Mathew Brady gibi belgeselciler, Julia Margaret Cameron gibi fotografci,
gorsel sairler fotograf alanina sagladiklari katkilarla ayni zamanda grafik tasarim ve

gorsel anlatim dili Gzerinde de toplu etkiler yaratmislardir.
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Resim 3. Eadweard Muybridge, The Horse in Motion, 1883
(Meggs, Philip B., A History of Graphic Design, 1998, 5.144)

Gelisen teknoloji ve bunun etkisiyle degisen toplumsal yapi iginde grafik tasarim da,
gelisen medyaya paralel olarak, her gecen gilin daha bulylk oranda insanin yasaminda
yer almaya baslamistir. Litografi teknoloji olarak, tasarimcilari tim gorsel elemanlari
istedikleri bigim, konum ve renklerde kullanabilme Ozgurliglne kavusturmus, ayni
zamanda, ¢ok renkli tas baski teknigi olarak bir grafik tslup, anlatim dili haline
donusmustdr. Litografinin temel ilkesi olan yag ile suyun karismamasi durumu daha
sonralari ofset baski teknolojisinin de ¢ikis noktasi olmustur. Dizgln yuzeyli tasa
yag esasli murekkep veya flizenle uygulanan resim ve yazilar, tas yuzeyinin zamk ve
su ile islatilmasi ve yine yag esasli bir mirekkep merdane ile tasa uygulanmasi
mantigi ile ¢calismaktadir. Resim ve yazilarin oldugu yerlere tutunan murekkep, baski
yapilarak kagida aktarilmaktadir. Litografi yontemi ile elde edilen ¢ok renkli baskilar
grafik bir tarz haline gelmis, bu durum Linotype ve monotype teknolojileri 6ncesi
zahmetli Uretim slreci gerektiren tipografi ile basilan afislerin yerini renkli tasbaski
afislerin almasina neden olmustur. Baski, ¢ogaltim teknolojilerindeki gelismeler

yenilikci bir estetik anlayisl ile islevin birlestirilmesini saglamistir.



Resim 4- Cincinnati’de Diizenlenen Sanayi Fuar1 Litografi ile cogaltilmis Afisi, 1883

(Kongre Kiitiiphanesi, Washington D.C., http://www.britannica.com/, 9 May1s 2008)

Resim 5- Litografi ile iiretilmis 19. Yiizy1l ambalaj tasarimlari, Philip B. Meggs Kolleksiyonu
(Meggs, Philip B., A History of Graphic Design, 1998, s.151)

30
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Uretim teknolojilerinin gelismesiyle egitim yayginlasmis, makinalasmanin getirdigi
seri Uretim, yayinlarin, kitaplarin artmasina neden olmustur. Sanayi devrimi ile seri
imalat drlnlerinin yayginlasmasi ve el sanatlarinin islevinin ortadan kalkmasiyla
olusan estetikten yoksun ortam donemin bazi sanat¢ilarinin tepkilerine neden olmus,
ortacag anlayisi temelinde sanat ile el sanatlari arasindaki etkilesimi yeniden
olusturmaya yonelik, ayni zamanda modern sanat akimlarinin da temelini olusturan
yeni akimlarin ortaya ¢cikmasini saglamistir. Bu akimlarin basinda 1800’ lerde ortaya
citkan, William Moris’in oncilugunde kurulan Arts&Crafts hareketi gelmistir.
Morris, kurdugu Kelmscott Basimevinde kendi tasarladigl gotik donemin izlerini
tastyan yazi karakterleriyle kitaplar tretmis, bu sayede ¢zlem duydugu gegcmis
donemleri bulundugu cagin teknolojisiyle yeniden yorumlayarak gorsellestirmistir.
Bu donemde font tasarimcisi Frederic Goudy ve Kitap tasarimcisi Bruce Rogers gibi

unld isimler Kelmscott Basimevinde eserler vermislerdir.

'[?'(
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Resim 6- William Morris tarafindan Kelmscott Basimevi i¢in tasarlanmis logo

(Meggs, Philip B., A History of Graphic Design, Third Edition, 1998, 5.167)
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Resim 7- T.J. Arts&Crafts tarzinda hazirlanmis, Incil igin sayfa tasarimi. Cobden-Sanderson ve
Emery Walker tarafindan Kelmscott Basimevi’nde basilmistir.

(Meggs, Philip B., A History of Graphic Design, Third Edition, 1998, s.170)

Dekoratif bir tarzi olan Art Noveau, mimari, i¢ mimari, moda, mobilya, mekan
tasarimi, endustri tasarimi ve grafik tasarim gibi pekcok alanda etkili Grtnler
vermistir. Viktorya déneminin sonunda ortaya c¢ikan bu tarzin temel 6gelerini cicek
motifleri, organik bigimler, yuvarlak cizgilerin tekrari olusturmustur. Art Nouveau
doneminin grafik tasarimi siklikla Japon ukiyo-e ahsap baskilarindaki soyut

sekillerden, dishat cizgilerinden ve diiz yuzey uygulamalarindan ilham almistir.
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Resim 8- Japon ukiyo-e tarzindaki agag¢ baski, Katsushika Hokusai,. Sabahin erken 1siklar1 altindaki
Fuji dagini betimlemektedir. (1830-32)
(Meggs, Philip B., A History of Graphic Design, Third Edition, 1998, s.170)

Avrupa’daki sanatcilarin Japonya’daki sanatcgilardan etkilenmeleri 19. Ydizyilin
ikinci yarisinda dogu bati arasinda gelisen iletisim ve ticaret olanaklari sayesinde
gerceklesmistir. Henri de Toulouse-Lautrec tarafindan 1891’de tasarlanmis olan
Moulin Rouge afisi, La Goulue, bu tarza glzel bir 6rnek olusturmaktadir. Afisteki
tarz basitlestirilmis sembolik sekillerle dinamik uzamsal form iliskileri, anlamli ve
duygulari serbestce dile getiren imgeler tzerine kurulmustur. Bu donemde, sanayi
devrimi sonrasi ekonomik, teknolojik, kultirel degisimlerin getirileriyle Henri de
Toulouse-Lautrec, Alphonse Mucha, Will Bradley, Henry van de Velde gibi pekcok

6nemli isim grafik tasarim tarihinde yeralan ¢alismalara imza atmistir.
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Resim 9- La Goulue Afisi, Henri de Toulouse-Lautrec (1891)
(Meggs, Philip B., A History of Graphic Design, Third Edition, 1998, s.191)

20. yuzyihin baslarinda grafik tasarim estetik, reklam ve kurumsal tasarimlar disinda
1. Dilnya savas! sirasinda afisler ve diger basili malzemelerde propagonda araci
olarak da onemli bir rol oynamistir. Renkli baski teknolojilerinin getirdigi
avantajlarla hukimetler afis tasarimlarini savas fonlarina katki saglamak, dismanin
ne kadar kotl oldugunu gostermek, orduya gonilli asker toplamak ve sivillerin
moralini ylksek tutmak gibi amagclar icin kullanmiglardir. Muttefikler, dergi
illustratorleri tarafindan gercekci oykalerin illustre edildigi propaganda afisleri
tasarlarken Almanlar 1900’lerin basinda ortaya c¢ikmis olan Plakatstil tarzi
kullanmislardir. Bu iki tur arasindaki farklari Alman tasarimci Gipkens ile Amerikan

illustrator James Montgomery Flagg tarafindan 1917 yilinda yapilan afislerde
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gérmek mumkinddr. Gipkens konuyu isaret ve sembolleri diiz bir renklerle
birlestirerek gorsellestirirken, Flagg, kalin harflerle tasarladigi afisinde alegorik
olarak kullandigi gercekci portresi ile potansiyel gonulli askere cekici gelme
amacindadir. ki afis arasindaki fark ayni zamanda iki tilkedeki grafik tasarim tarzi

arasindaki blyik kontrasti da gostermektedir.

Resim 10- I. Diinya Savasi sirasinda Julius Gipkens tarafindan tasarlanmig, Alman Hava
Kuvvetlerinin giiciinii sembolik Alman kartili ile imgeyelen afis (sol),
1917°de James Montgomery Flagg tarafindan tasarlanmis Amerikalilar1 goniillii askerlige davet eden
propaganda afisi (sag)
(Meggs, Philip B., A History of Graphic Design, Third Edition, 1998, 5.252)

1918’de Dada’nin ortaya ¢ikmasiyla deforme edilmis gorunttler, geleneksel sanata
karsl olan protest yaklasimin gorsel dili haline gelmistir. Fotomontaj ve fotogramlar
(fotograf makinasi kullanilmaksizin isiga duyarli ytizey tizerinde olusturulan negatif
gorseller) ilk kez Dada ve Yapisalcilik akimlarinda kesfedilmis, resimli baskilarla
propaganda ve afislerde fotografin buttndyle yeni bir kullanim bigimi olmuslardir.
Bu yeni tarz ve kullandigi anlatim dili sayesinde fotograf ayni zamanda, gerceklikle

olan iliskisinde blylk bir esneklik kazanmistir.
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Resim 11- ABCD, Raoul Hausmann, Fotomontaj, 1923-1924, National d’Art Moderne Miizesi, Paris
(Frizot, 1998, 5.430)

Laslo Moholy-Nagy yenilik¢i Almanya’nin en aktif fotomontaj sanatcisi olmustur.
“Perpektif, figurlerin (insan veya hayvan) oOlgeklendirilmis varyasyonlari ile
olusturulurken, bazi fotografik dekupeleri (decoupages), bdtin mikemmel
gercekeilik ve ¢ boyutlu evren referanslariyla, diz veya kavisli cizgilerlerle ya da
renkli bir yizeyle birlestirilmistir” (Frizot, M., 1998, s.435). Yapisalci ressam, ayni
zamanda Bauhaus’da 6gretmenlik yaptigl sirada, fotomontaji yaptigi geometrik
kompozisyonlari daha az soyut hale getirmek amaciyla kullanmistir. Moholy-Nagy,
kesik parcalardan olusan yiginin basitlesmesi, perspektif goruntulerin, dokularin
cogalmasi ve basit ylzey Uzerindeki Olgekleri, bu elemanlarin daha makul

kullanilmasina yogunlasmistir. Fotomontajla teknigi ile siddetli siirsel basitlik, imali
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ve saldirganliktan uzak bir tarz yaratmis ve tim bu anlamlari grafik dile olusturmaya
calismistir. Fotografla olusturulan grafik dilde, fotograflarin kombinasyonu grafik
imajlarin  kompozisyonunu degistirir. Bunun anlami fotograf gorsel gercekleri
resimlemez, ancak onlari tamamen sabitler. Bu hassas ve belgesel kalite fotografa,
yaratilan grafik imajin ulasiimaz oldugu etkisini izleyiciye gdsterme guclni
vermektedir. Fotograf teknolojisi ve yapisalci sanat akiminin yansimalari sayesinde

Moholy-Nagy grafik tasarimda donim noktasi sayilacak bir gorsel dil yaratmistir.

Resim 12. Laszl6 Moholy-Nagy, Gelatin silver print, 9 1/4 x 6 7/8 in., 1925
(http://www.getty.edu/art/gettyguide/artObjectDetails?artobj=53113)
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Resim 13. Man Ray, Rayograph (film and gyroscope), c1925 (sol), LaVille, 1931 (sag)
(Man Ray, 1997, s.11, 5.77)

1925°’te Laslo Moholy-Nagy tarafindan metin bolimi c¢ikarilarak Bauhaus
Ogrencilerine gosterilen, sisirilmis lastikler icin hazirlanan reklam, reklam ve sanatsal
avangart fotografin baslangicta ayni yerde tutuldugunu gostergesi olmustur
(Cavalier, Jean-Jaques, 2004, s.148-149). Reklamlarda resimle fotografin yarismaya
baslamasi ise 1920’lerde gerceklesmistir. Fotografin reklamlarda kullaniimasi
Amerika’daki Vanity Fair ve VVouge gibi magazalar sayesinde olmustur. Reklam,
fotografin gelisimini olumlu yonde etkilemistir. Bir pazarlama stratejisi olarak renkli
goruntunun daha c¢ok ilgi cekmesi ve sattirmasi gercegi bu yondeki cabalar

yogunlastirmistir.

Yuzyil basindan beri bigcimsel tasarim ilkeleri benimsenirken, iki dinya savasl
arasinda, Avrupali grafik tasarimcilar Kibizm, Yapisalcilik, De Stjil, Futirizm,
Suprematizm ve Gergekustlicullk gibi yenilikci akimlarin yeni formlarindan, gorsel
alan dizenlemelerinden ve canli renk kullanan yaklasimlarindan etkilemislerdir.
Grafik tasarimcilarin bu akimlardan etkilenerek gelistirdikleri anlatim dili, temel,
dogal tasarim formlarindan olusmustur. Bu etki donemin butun sanat dallarinda
Modernizmin temel bigimsel ¢ozimlemelerinin yaygin olarak kullaniimasina neden

olmustur. Nazilerin 1930’larda Avrupada gu¢lenmesiyle Avrupadaki pekc¢ok sanatgl,
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mimar ve tasarimci Amerikaya go¢ etmek zorunda kalmistir. GO¢ eden sanatl,
mimar ve tasarimcilar uzmanliklari ve egitimci yonlerinin katkisiyla savas sonrasi
Amerikan sanat ve tasarimini énemli oranda etkilemislerdir. ikinci diinya savasi
sirasinda, radyo yayinlari ve propaganda filmlerine ragmen afisler birkez daha savas
propagandasinda basrol oynamislardir. Avrupa’da cesitli akimlarin etkisiyle cesitlilik
gosteren grafik anlatim dili, politik gelismeler ve ikinci dunya savasinin etkisiyle
yeni Kkitaya tasinmis ve bu defa savas yeni ve etkili anlatim bigimlerinin

tasarlanmasina neden olmustur.

Gergegin gorintusu olarak belge niteligi tasiyan fotograf ilk zamanlardan itibaren
cesitli manipulasyonlara maruz kalmistir. Baslangicta estetik degerler ve gergekligin
saptanmas! konusunda istenen sonuclara ulasmak amaciyla fotograf¢i teknik ve
estetik anlamda mdidahale etmis, sonralari ise bu miidahale fotografin gercekligini
yeniden kurgulamak ve verdigi mesaji yeniden olusturmak amaciyla yapilmistir.
Manplasyonlarla fotografin gercekligi baska bir mesajin gergekligine hizmek eder
hale gelmektedir. Fotografin yarattigi gucli imgeler yine fotograf araciligiyla

yenilenmis, degistirilmistir.

Resim 14. Joe Rosenthal, inli lwo Jima fotografi, 1945 (sol).
Ronald ve Karen Bowen tafarindan yapilmis savas karsiti poster, 1969 (sag)
(www.iwojima.com/raising/Iflaga2.gif, 18 Subat 2008,

www.uiowa.edu/~policult/politicalphotos/vietham1.html, 22 Subat 2008 )



40

Joe Ronald tarafindan 1945 yilinda cekilen, ikinci dinya savasinin ikonu haline
gelmis, Pulitzer odullu, “Raising The Flag on Iwo Jima” fotografi bundan yillar
sonra mandple edilmis, bir savas ve zafer fotografi Ronald ve Karen Bowen
tarafindan savas karsiti mesaj veren bir afise donusturtlmustir. Fotografik gortntu
ve tim icerigi, renk ve gostergeler degistirilerek yeni bir mesajin iletilmesine olanak
saglacak bicimde tasarlanan gorsel dil yardimiyla manuple edilmistir. lwo Jima
fotografinin belleklerde biraktigi imgeler yeni bir bakis agisiyla degistirilerek, grafik

bir dille yeni imgelere donustirllerek izleyicisine sunulmustur.

Fotograf, 20. ylzyilda grafik tasarim igin yeniden Uretim olanagl saglayan cok
o6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Yarim tonlu gorselin dokusal ve tonal orantilari
basili kagidin o zamana kadar olan optik goruntisind degistirmis, baska bir hale
donusturmustur. Yeni teknolojiler, baski ve illustrasyon teknolojileri de dahil olmak
uzere var olanlan radikal bir sekilde degistirmistir. Ofset baski teknolojilerinin
gelismesi, daha sonralari bir, iki, dort, bes, altt ve sekiz renkli gibi cesitlerinin
artmasi ve baski boyutlarinin biyumesiyle birlikte, tasarimcilar ¢ok daha 6zgur
kalmis, teknolojinin getirdigi bu cesitlilik sayesinde ¢ok daha farkl anlatim dilleri

gelistirmislerdir.

Pop Art akiminin en 6nemli temsilcilerinden kabul edilen Andy Warhol, seri
Uretimin ve seri Uretim nesnelerinin, popularitenin, gunlik hayat izlerinin sanatsal
yanlarini Gizerine pek cok calisma yapmis, ressam, tasarimci, film yapimcisi ve yazar
olarak pekgok eser vermistir. Resimlerini serigrafi yontemi ile yapan Warhol ayni
zamanda bir Pop ikonu haline gelmistir. Cagin tretim teknolojileri ile glinlik hayatin
nesnelerini figur olarak kullanarak populer kiltir Ogeleri haline getirip “Yeni
Gergekgilik” diye yorumladigi, bir gorsel dil yaratmistir. Andy Warhol, insanlarin
icinde yasadiklari donemin medyasi tarafindan sekillendirilerek, dinyayi o medyanin
yapisina gore algiladiklarini “Insanlar bazen filmlerde olan seylerin gercek
olamayacagini soylerler, aslinda hayatta olanlar gercek degil. Filmler duygularin ¢ok
gucli ve gercek olmasini saglar. Yasadigimiz hayatta basimiza gelenleri ise
televizyon seyreder gibi izliyoruz. Higbir sey hissetmeden” (Warhol A.,

www.brainyquote.com, 8 Ocak 2009). sozleriyle ifade etmistir. Valerie Solanas adli
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radikal bir feministin silahh saldirisina ugrayan Warhol, saldiri 6ncesi televizyon
izler gibi yasadigini dusindiginit ancak bu saldiridan sonra gergek hayatin

televizyonun similasyonu oldugundan emin oldugunu belirtmistir.

Resim 15. Marilyn, Andy Warhol tarafindan sergrafi yontemiyle iretilmis portre galismasi
(Honnef, K., Andy Warhol, 1991, s.15)

Artan seyehat olanaklari, iletisim teknolojileri sayesinde kiltlrler arasindaki
etkilesim daha da artmis, bu durum da tasarimci ve sanatgilarin farkli anlatim
bigcimleri, dilleri gelistirmesine olanak saglamistir. Westvaco Inspirations dergisinin,
yazi ve gorselleri oyuncu ve yenilikgi bir yaklasimla tasarlayan, Bradbury
Thompson’in calismalarinda da kulttrel etkilesimin orneklerini gérmek mimkinddr.
Thompson, ilkel sanat olarak yorumladigi magara resimlerinden veya Afrika
totemlerinden yola c¢ikarak olusturdugu grafik desenleri kullanarak modern bir
tasarim dili olusturmustur. Bu yaklasimin drneklerinden biri de Afrika maskelerinin
geometrik formlarini, harfleri biraraya getirerek olusturdugu, Westvaco dergisi igin

tasarladigl tipografik kapak ¢alismasidir.
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Westvaco kelimesinin harflerinden olusan bu karmasik duzenlemede alisiimadik
tipografik duzenleme ile harfler renkli sekillere donuserek sanatsal bir 6ge haline
gelmistir. Thompson ayni zamanda teknolojinin olanaklarini, farkh bigimlerde
kullanarak da yenilik¢i bir grafik anlatim dili yaratmistir. Dort renk baski sisteminde
kullanilan cyan, magenta, yellow ve black kaliplarini farkl pozisyonlarda ayri ayri
basarak gelistirdigi bu dile ek olarak, eski kitaplarin kaliplarindan buydterek ve
ahistimadik renklerde tekrar basarak yenilikgi anlatim bigimleri elde etmistir.
Thompson’in teknolojiyi kullanarak gelistirdigi bu yeni grafik anlatim 6geleri ayni

zamanda tasarimcilara yeni ufuklar agacak denemeler niteliginde olmustur.

Resim 16- Bradbury Thompson tarafindan, Afrika maskelerinden esinlenilerek tasarlanan,
Westvaco dergi kapag!.
(Westvaco, 1988, Kapak, 28 Eylil 2007)

Sanat ve tasarim dallarinin teknolojik gelismelerle olan etkilesiminin drneklerinden
biri de 1950’1 yillarda kitle iletisim araci olarak ortaya cikan televizyon olmustur.
Televizyonunun teknoloik olarak olgunlasmasi 1. ve Il. Dinya Savaslarinin
arasindaki doneme denk gelmistir. “Uzaktaki goruntuler, sinematografin

gorintileriymis gibi ekranlarda gorinebilecek...” Telefotografin mucidi Arthur
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Korn’un 1907°de Paris gazetesi L’Illustration’da sOyledigi bu sozler televizyonun en
az yuzyillik bir proje oldugunun altini gizer (Barbier, Lavenir, 2001, s.257). Kitle
iletisim araci olan televizyonun ortaya ¢ikmasi, ayni zamanda tasarimcilara
televizyon reklamlari ve yayin grafikleri tizerinde ¢alisma firsatlari yaratirken, basih

medya ve grafik tasarimin rollerini de degistirmeye baslamistir.

Film jenerikleri ve televizyon icin dordincu boyuttaki (zaman) hareketli grafik
tasarimlari (motion graphics) bu donemde Uretilmeye baslanmistir. Boylece bir
yandan ©Onemli teknolojik bir gelismenin toplum yasami Uzerindeki etkileri
tartistlirken diger yandan bu yeni ortamin etkisiyle ilk kez zaman 6gesinin de

kullanildig: farkli bir grafik anlatim dili ortaya ¢ikmistir.

Baslangicta akan gorintiiden olusan film tekniginin hareketli resim ve yaziya
uygulanmasi temelinde tasarlanan hareketli grafiklerin ilk 6rnekleri Gnli tasarimci
Saul Bass tarafindan verilmistir. Bass, Otto Preminger’in 1959 yili yapimi “Anatomy
of a Murder” filmi icin yaptigl jenerikte yuzikoyun yatan bir figlrl, dikkatle
yonetilmis bir sekans iginde ekrana gelen bolinmus parcalar halinde tasarlamis, bu
parcalar belli sirelerle ekranda birleserek figurd, cesedi olusturmus ve jenerigin yazi
karakterleri de bu sekansin bir parcasi olarak figrin Ustline yerlestirmistir. Hareketli
grafikler kullanim alanlari genisledikce kendi iginde “Main Title” olarak adlandirilan

film jenerikleri, reklam, mazik Klipleri gibi ¢esitli kollara ayrilmistir.
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Resim 17- Saul Bass tarafindan tasarlanmis, Anatomy of a Murder filmi jenerik goriintiileri

( http://www britannica.com/, 16 Temmuz 2008)

Modern grafik tasarimin énculerinden, Amerikal tasarimci Paul Rand, Paul Klee,
Wassily Kandinsky ve Pablo Picasso’nun islerindeki renklerin ve bicimlerin
sembolik guctnd ve canhiligindan etkilenerek temel geometrik formlari ve renkleri
kullanarak hem soyut bir figur yaratip hem de goOstermek istenen kavrami
anlatabildigi bir grafik anlatim dili yaratmistir. Paul Rand New York metrosuna
reklam verilmesini saglamak amaciyla 1947°de tasarladigl afiste temel grafik form
ve renklerden olusan soyut bir formu ayni zamanda hedeflenen mesaji iletebilir
nitelikte kullanarak, potansiyel misterilere ulasmayi basarmistir. Rand, gorsel form
ve sembollerin glici sayesinde siradan bir mesaji, siradisi ve akilda kalir hale

getirmistir.
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Resim 18- Paul Rand tarafindan tasarlanan New York Metrosu Reklam Afisi, 1947

( http://www.britannica.com/, 9 Mayis 2008)

1950’lerde Paul Rand IBM, Westinhouse, ABC televizyon kanali ve UPS gibi
kiresel markalar igin kurumsal imaj projeleri tretmeye yogunlagmistir. Uluslararasi
firmalarin grafik tasarim standartlarinin ve iletisim ihtiyaclarinin tim dinyaya
yonelik olmasi gerektigini anlamasi izerine Saul Bass, Lester Beall, Tom Geismar ve
Ivan Chermayeff gibi diger dnemli isimler de kurumsal kimlik tasarimi Uzerine

yogunlagmistir (Meggs, 1998, s.368).

Ikinci Diinya Savasi sonrasi Dogu ve Bati Almanya olarak ikiye ayriimis
Almanya’da hayatta kalan ©onemli tasarimcilardan biri, grafik tasarimcilarin
1980’lerde bile ilham aldiklari Anton Stankowski olmustur. Savas sonrasi herbirini
bir gecede tasarlayip, ertesi gun iki renkli litografi ile Grettigi, gazetelerin her sayisi

ile dagitilan, ana fikri basitce ¢izilmis bir gorsel, iki tg¢ satirlik yazi olan ve derginin
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mansetini kullanarak verdigi kucuk afisler ve sirketler icin 0zel karakterileri andiran
geometrik yapili amblemler, sembol ve logolar tasarlamistir (Hollis, 2004, s.167).
Stankowski’nin tartismali soyut mekanik ¢izimlerden olusan metodik yaklasimi ile
grafik tasarimcilar, yeni bilimsel fikirlerden ve teknolojik gelismelerden beslenerek
bunlari yansitmayi basarmislardir. Stankowski’nin yaklasimi o dénemde Porche igin
tasarim yapan Herbert Kapitzki gibi pekgok tasarimciyi etkilemistir. Kapitzki,
Gestalt kuramcisi Max Bill tarafindan kurulan Ulm Tasarim Okulu’nda (Hochschule
flr Gestaltung) disaridan davet edilerek tasarim dersleri vermistir. Bu okulun tim
dunyaya yayilan temel anlayisi tasarimin kendisi veya uretiminden ziyade firkin
6nemli oldugudur. Okul, matematiksel bir mantikla tasarim problemleri ¢ozmek

uzerine metodlar gelistirmeyi amaclamistir.

Okulun 6nemli katkilardan biri, gorsel iletisim alaninda elestirel bir sistem ve dil
gelistirme girisimleridir. Dilbilim’den aldiklari “gorsel s6z sanati” fikrini,
semiyotikle (gostergebilim) birlikte reklamlarin analizinde kullanmiglardir. Bu
yaklasimla, “Swiss” veya “International style” olarak adlandirilan dénemin 6nemli
orneklerinden biri, Otl Aicher tarafindan Lufthansa icin tasarlanan kurumsal kimlik
tasarimi olmustur. Aicher firmanin reklamlarindan, kullanilan fotograflarin tarzina
kadar her detayin ayni tasarim anlayisi ile tasarlanmasi konusunda israrli olmus, bu

temiz, muntazam tarz giincellenme ihtiyaci olmaksizin uzun yillarca kullaniimistir.

Resim 19- Otl Aicher, Luftansa firmasi i¢in kurumsal kimlik tasarim c¢alismasi
(Hollis, 2004, 5.168)

Diunya savaslarinda oldugu gibi 1968’deki savas karsiti hareketlerde de grafik

anlatim dili oncelikli iletisim aract olmustur. Olaylarin baslangic noktasi olan
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Paris’teki Gulizel Sanatlar Okulu (Ecole des Beaux-Arts) ogrencilerinden Atelier
Populaire ilk afisleri tasarlamistir. Populaire’nin teknik imkanlar nedeniyle serigrafi
yontemiyle Uretmesi bu afislerin grafik dilinin de belirleyicisi olmustur. Basit
sloganlar1 olan, propaganda silahi olarak kullanilan bu siyah beyaz isler daha
sonralari pekcok eylem ve hareket icgin tasarlanan Ugylzden fazla grafik tasarim
drinin - temeli  haline gelmislerdir. Ogrenciler bu siyah beyaz grafikleri,
anlatimlarindaki basitlikten dolayi, tamamen zit goruste olduklari tiketici topluluga
ait karmasik baski sistemlerinin rint olan grafikleri sorgulamak igin de

kullanmiglardir.

JOURNAL MURAL”
s
1 ) Lu
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Resim 20- Gazete formatinda afis ve “Gug¢ Bizde” slogani kullaniimis grafik imge, 1968
(Hollis, 2004, 5.184)

Grafik tasarim 1960’larin sonu ve 1970’lerde, kurumsal kapitalizmin evrensel dili
olan yeni logolar yaratan firmalarin gittikce daha fazla kiresellesen ve gorsel tabanl
dinya da rekabet edebilme c¢abasi ile pazarlamayla daha da yakinlagmistir.
Modernizm ve bulyuk ekonomik gig¢ birlikteliklerine karsi duyulan tepki bircok diger
sanat ve tasarim alanlari gibi grafik tasarimda da alternatif yaklasimlar aranmasina
neden olmustur. 1970’lerin sonlarinda, ingiliz punk miizik grubu, Sex Pistols icin
Jamie Reid tarafindan tasarlanmis God Save the Queen plak kapagi ile 6rneklenen
Punk hareketi Britanya’da grafik tasarima yeni bir yaklasimin dogmasini saglamistir.

Bu atilgan, kaba ve hazir yapim, anarsik tarz sadece enerjiyi ve zamanin genglik
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kalturinuan hayal kinkligina ugramis 6fkesini toplamakla kalmamis ayni zamanda

kasitl olarak modernizmin agirbagli estetik zerafeti ile de dalga gegmistir.

Duzen karsiti olarak tanimlayabilecegimiz Punk hareketinin dogusu sanayi devrimi
sonras! kapitalist doneme, sisteme karsl duyulan toplumsal bir tepkinin sonucudur.
Punk, 60’ yillarda savas karsiti, 6zgur ask yanlisi olarak ortaya ¢ikan, toplumsal
yasam pratiklerini reddeden “gicek cocuklar” (hippiler) olusumuna da karsidir. Bu
hareket mizik, moda, kiltlr, sanat, tasarim, politika ve sosyal yasam kaliplarinin
hepsine karsl duran ve hepsini reddeden felsefi boyutu olan, is¢i sinifi tabanli bir
hareket olarak ortaya ¢ikmistir. Her toplumsal hareketin oldugu gibi bu hareketin de
grafik tasarim disiplinine yansimalari cesitli olmustur. Punk kendi felsefesindeki

anarsizmi grafik anlatim dili olarak da yorumlamis, drneklerini vermistir.

Resim 21. God Save The Queen Albim Kapagl, Jamie Reid
(www.designhistory.com, 18 Eylul 2008)

Bu donemde grafik tasarimin ve grafik anlatim dilinin degismesine neden olan yeni
etmenler genel olarak; 6zenli ve rafine, bir grid esasina uygun, dekoratif unsurlardan
arinmis, serifsiz fontlarla tasarlanmis Avrupa tarzi modern grafik tasarima alternatif

olarak gorilen protesto grafikleri ile punk gibi yeni toplumsal hareketlerin gorsel ve
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dustnsel yansimalari olmustur. Ortaya ¢ikan etkilesim grafik anlatim dili agisindan
cesitlilik yaratmistir. Protesto amach grafik tasarimlarin Uretilme sirecindeki
zorluklardan kaynaklanan basit ¢oziimlemelere ragmen bu grafiklerin etkili olmasi
grafik tasarimcilarin Gretim asamalarinin sinirlayici 6zelliklerinden kurtulabilecegini
de goOstermistir. Teknik sinirliliklar sonucu ortaya cikan grafik tasarimlar, gicli
gorsel imgelerin tek renkli sunumlariyla anlatilmak isteneni basarili bir sekilde

izleyicisine ulastirmis, protesto grafiklerinde gucli bir anlatim dilini yaratmistir.

1970’lerde is hayatinin 6nemli bir parcasi haline gelen grafik tasarim, cogunlukla
sirketlerin hatirlanmak istedikleri imaji anlatan gostergeleri tasarlamakla mesgul
olmustur. Bu donemde, Kanada bir tlkenin bayraktan daha fazla grafik kimligi icin
bir sisteme ihtiyaci olduguna karar vermis, 1980°de ise tipki bir “logotype” islevi
goren bir sembole sahip ilk millet olmustur (Hollis, 2004, s.186). Hizmet sekttriinde
ve Urin pazarlamasinda grafik tasarimcilardan beklenen Grindn ya da sirketin o6zel
bir anlam tasimayan, kolayca taninabilecek ve akilda kalacak sozciik ve gorsellerin
olusturulmasiydi. Amblem, logotype ve kurumsal kimlik tasarimlari bu bir mantikla
gerceklestirilirken ayni donemde grafik tasarim, uluslararasi sefer yapan ugak
firmalarina yapilan kurumsal kimlik tasarimlari sayesinde pazarlama alaninda ilk kez

uluslararasi bir nitelik de kazanmistir.

Bu ilk tasarimlarin tarzi guven uyandiran ayni zamanda saygin sanayi ve ticaret
olgularinin birlestigi bir etki olusturmak amacini gutmektedir. Tasarimlar uluslararasi
nitelikleriyle grafik tasarimcilar igin ayni zamanda bilgi tasarimi kavramini da
gundeme getirmistir. Grafik tasarimcilar kavramsal gostergelerle herkesin
anlayabilecegi gorsel ¢ozumlemeler gelistirmek, gorsel fikirler bulmak durumunda
kalmislardir. ilk Kisisel bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi ise tasarimcilari baski oncesi
hazirlik asamasindaki teknik sinirlamalardan kurtararak fikir bulma asamasina

yogunlagma firsatl tanimistir.
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2.5. Elektronik Devrim ve Degisen Anlatim Bigimleri

Ingiliz matematikci ve bilgisayar uzmani Alan Turing 1950 yilinda, kendi adini
verdigi testi, Turing testini tanitan bir yazi yayinlamistir. Test, insan, bilgisayar
zekas! ve iletisimin dogasi ile bu tg¢linun ortak potansiyel gelisimini, yapay zekaya
dair varsayimlari arastirmaktadir. Turing’e gore eger bir insan sordugu sorulara karsi
aldigl cevaplarin insandan mi yoksa baska bir yapay zeka sisteminden mi geldigini
anlayamazsa yapay zeka vyaratilmis ve isler hale getirilmis demektir

(http://plato.stanford.edu/entries/turing-test/, 22 Temmuz 2008). Yazi, ticari anlamda

basarili ilk elektronik bilgisayar olan UNIVAC, (sayisal (numeric) ve metinsel
bilgileri ayni zamanda isleyebilen ilk bilgisayar olarak da bilinmektedir), tasarlandigi
yil yayinlanmistir. Bu makinanin tamamlanmasi bilgisayar ¢aginin gercek baslangici

olarak kabul edilmektedir.

1980’lerin ortasinda, Alan Turing’in calismasindan sadece 30 yil sonra, masalstu
yayincitligin gelisimi ve yazilim uygulamalarinin ortaya ¢ikmasiyla bir tasarimci
nesli, daha Once hi¢ yapilamamis s ekilde bilgisayarda gorsel manipulasyon ve (¢
boyutlu gorsel yaratma imkanina kavusmustur. Bilgisayarlar, geleneksel tasarim
stirecini sadece hizlandirip kolaylastirmakla kalmamislar, ayni zamanda tasarimcilara
bir calismanin, bir kavramin gorsellestirme eskizlerinin sayisiz alternatifini yaratma
imkani vererek, taslak calismalarinda ve fikir gelistirme konularinda yeni bir bakis

acisi da kazandirmiglardir.

20. yuzyilin son ceyreginde elektronik ve bilgisayar teknolojilerinin sersemletici
hizdaki avantajlari insan hayatinin pekgok alanini, gunluk hayati algilayis
bicimlerini, gunluk yasam aliskanliklarini blylk bir degisim sirecine strtklemistir.
Bu degisim, gunlik hayattan, sosyal aliskanliklara kadar genis bir yelpazede etkili
olmustur. 20. ylzyila kadar grafik tasarim disiplini tamamen el becerisi temelinde
uretim yapmistir. Eskizler, tasarimi gorsellestirmek Uzere elle ¢izilmis, yazi, dizgi
makinasinin imkanlari dahilinde elle dizilmis, yazi denemeleri ve gorseller fotografik

uretim igin kahin kagitlara elle tutturularak biraraya getirilmistir. Ancak, 1990’larin
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basinda sayisal bilgisayar donanim ve uygulamalarinin hizli avantajlari grafik

tasarimi radikal bir sekilde degisime ugratmistir.

Bana gore grafik tasarim gittikce daha fazla teknoloji tarafindan sekillenmektedir. 90’larin
basinda bilgisayarlar bize yeni kodlar ve yeni gorsel diller yaratma imkani verdi. bu harika, fakat
ayni zamanda aldigimiz risk; kisa zaman iginde son yazilimlar yardimiyla yapilmis
yaratimlarimizin bir ¢cogunun bir ya da iki seneden fazla yasayamamasidir. Hizlica yeni bir sey
meydana ¢ikiyor ve bunun harika oldugunu disuniyoruz, simdilik bunda sorun yok. Bu; grafik
tasarim, tasarimci ve bilgisayar arasindaki iliski hala cok yeni ve daha gidilecek ¢ok yol var
demektir. Bernardo Rivavelarde (Fiell, P., 2002, s.484).

Bilgisayar programcisi Bill Atkinson ile grafik tasarimci Susan Kare tarafindan
Apple Macintosh bilgisayarlar igin Uretilmis MacPaint™ gibi programlar insan
makine etkilesiminde devrimci rol oynamistir. Bu etkilesim, bilgisayar
programlarinin  karmasik yapisi anlasilir arayliz gorsellerine donusturilerek
saglanmistir. Arac ikonlarinin fare veya grafik tabletle kontrol edilebilmesi
tasarimcilarin  ve sanatcilarin  bilgisayar grafiklerini  sezgisel bir tavirla
kullanmalarina neden olmustur. Macintosh bilgisayarlarin orijinal ikon setinin de
yaraticisi olan Kare, Opentype ile postscript yazi karakterlerinden once kullanilan ilk
piksel tabanli bitmap yazi karakterlerini de tasarlamistir. Bunlardan en c¢ok bilineni
yine Macintosh marka bilgisayarlarda ve mp3 calar iPod’larda siklikla kullanilan

Chicago adl1 yaz1 karakteridir.
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Resim 22- Susan Kare, Apple Macintosh bilgisayarlar i¢in ikon seti

(http://kare.com/portfolio/03_apple_macicons.html, 12 Ekim 2008)

Monaco 12
ABCDEFGH | JKLMNOPORSTUVHXYZ abedefghi jk lmnopgrstuvexyz 1234567398

New York 12
ABCDEFGHIJELMNOPQRSTUVWEYZ abcdefghijkimnopgrstuvwzyz 1234567890

Geneva 12
ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUYWXYZ abcdefghijkimnopgrstuvwxyz 1234567390

Chicago 12
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVIWHYZ abcdefghijkimnopqgrstuvwsyz 1234567898

Resim 23- Susan Kare, Apple Macintosh icin font tasarimlar1

(http://kare.com/portfolio/05_apple_fonts.html, 12 Ekim 2008)

Adobe firmasi tarafindan gelistirilen Postscript™ sayfa tanimlama dili sayesinde yazi
ve gorsel ekranda birer grafik 0gesi olarak birlesmistir. 1990larin ortasinda grafik
tasarim el becerisinden bilgisayar, ekran ortamina gecis sdrecini tamamlamistir.
Sayisal makinalarin tasarimcilarin elindeki dizgi makinalarinin yerinin almasiyla

birlikte yeni ve alisilmadik yazi karakterleri ve sayfa tasarimlarinin dénemi
baslamistir.
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Yazi ve gorsel katmanli, bolumlere ayrilmis ve parcali kompoze edilmis; Ustiste
binmis, ¢ok kisa veya ¢ok uzun yazi sutunlari, degisken boyut ve agirhiklarda yer
almigtir. Bu tip yenilik¢i denemeler daha ¢ok sanat okullarinda ve Universitelerde
yapitimistir. Amerikali grafik tasarimci David Carson bu deneysel yaklasimla
tasarladigl dergilerle gencg izleyicinin hayalgiicuni yakalamaya c¢alismistir. Beach
Culture, Surfer ve Ray Gun yenilikci dergi tasarimi ve deneysel tipografi konusunda

oncu sayilan Carson’in tasarladigi dergilerden bazilaridir.

Resim 24- David Carson tarafindan, bilgisayar ortaminda tasarlanan reklamlar.

(http://www citrinitas.com/history_of_viscom/images/computer/davidcarson.html, 8 Agustos 2008)

“International Style” olarak bilinen modern tasarim akiminin énemli temsilcilerinden
Armin Hofmann ve Wolfgang Weingart’in 6grencisi olan April Greiman, bu modern
tarza ara vererek Kaliforniya’ya tasinmis, bilgisayari sanatsal bir disa vurum ve yeni
gorsel imgeler kesfetme araci olarak kullanmaya baslamistir. Sayisal iletisimin
Oncust kabul edilen Greiman calismalarini “Bu sadece grafik tasarim degil artik.
Henlz isim vermedik.” diye tanimlamistir. Yeni Akim (New Wave) diye adlandirilan

bu yeni anlatim dili her ne kadar isvigre Okulu’ndan 6geleri icerse de, Modernizm’in
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kahplarini altist etmis, ayni zamanda ge¢misten gelen sanat, fotografcilik, film,
reklamcilik ve grafik tasarimin eklektik kultirel 6gelerini binyesine dahil etmistir.
Yeni Akim tasarimcilart modern nesnelligi, yeni bir gorsel siirsel dile donustirerek
izleyicide tepki uyandiran bir 0znellik ile degistirmistir (Fiell, P., Fiell C., Graphic
Design for the 21 Century, s.32). April Greiman elektronik medyanin getirilerinden
faydalanarak guclt bir G¢ boyut kalitesini yakaladigi kompozisyonlarinda, mesaji

dogrudan vermek yerine katmanlarla filtreleyerek hissettirmek amacini gutmustur.

Resim 25. Think About What You Think About Afis, April Greiman, 2004
(http://madeinspaceshop.com/Cal-State-Sacramento.html, 24 Eylil 2008)

Greiman, Apple Macintosh bilgisayar ve yazilimlarini kullanarak, gériinlste rastgele
yerlestirilmis kolaja benzer gorsellerle islerine canlandirici bir dirilik katarken,
kodlanmis mesajlarla birlikte bir melez gorsellik dili yaratmistir. Boylece elektronik
sayisallastirilmis gorselleri gosterisli  bir tarzla yaratarak kullanip, bu son
teknolojilerin yaratici potansiyellerini ortaya c¢ikarmistir. Ayni zamanda onun
kompozisyon ve diizenlemeye olan sinirsiz sezgisel yaklasimi tasarima gincel kisisel

bir bakis agisi getirmistir.
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Tipki elektrikli gitar ve synthesizer’in kesfinin, rock’n’roll ve tekno miizige hayat vermesi, ya
da projeksiyon makinasinin icadinin filme hayat vermesi gibi yeni teknolojiler yeni ifadelere,
anlatimlara imkan vermektedir. Ayni sekilde grafik tasarimda yeni teknolojiler; yeni iletisim
yollari ve muhtemelen alisiimisin disinda, yeni gdsterimlere imkan saglamaktadir. Hideki
Nakajima (Fiell, P.,2002, s.424).

1982 yilinda, Rudy Vander-Lans ve Zuzana Licko tarafindan, Emigre adindaki
buyuk formath grafik dergisinin yayinlanmasi, bilgisayar teknolojisi ile yaratilan bu
yeni hareketin arkasindaki fikirleri daha genis bir uluslararasi kitleye yaymistir.
Grafik tasarima olan katkilari ve yenilik¢i yaklasimi nedeniyle Amerikan Grafik
Sanatlar Enstitust, AGAI tarafindan émur boyu basar1 6dili olarak altin madalya ile
onurlandirilan April Greiman, henuz baslangic donemlerinde internetin yaratici
potansiyeline dikkat ¢ekmis, interneti yeni gorsel kelime hazinesi olan yeni medya

olarak tanimlamistir.

1987 yilinda Webi Kesfetme Sanatlari adli ulusal bagis kurumundan destek ve
televizyon yayinlari icin video ve grafik tretmek amaciyla kullanilan Quantel
PaintBox programi alan Grieman, Greimanski laboratuvarini kurmustur. Kendi
stidyosunun bir subesi gibi calistigi bu laboratuvarda yeni teknolojilerin ticari
olmayan gorsel yaratma kapasiteleri Uzerine arastirmalar yapmistir. Guney
Kaliforniya Mimarlik Enstitist (SCI-Arc), MAK Sanat ve Mimarlik Merkezi gibi
kuruluglar icin kimlik ve web sitesi tasarimlari dretmistir.
(http://www.designtaxi.com/news.jsp?id=20128&monthview=1&month=7&year=20
07, 28 Mayis 2009)

Sayisal devrimin ardindan iletisim teknolojilerinde yasanan hizl gelisim sireci ve
evrensel iletisim olgusu, Kisilere sinirsiz bilgiyi, zaman ve mekan sinirlamalari
olmaksizin hizli ve ¢ok ekonomik yollarla elde etme imkani tanimistir. Internet, ev
bilgisayarlari, etkilesimli, eszamanli ve evrensel iletisim kavramlari insanlarin
ihtiyaclarini ve beklentilerini degistirmis, gelistirmis ve yukseltmistir. Buna bagl
olarak, etkilesimli ortamda grafik tasarim, evrensel iletisimin en yaygin ve etkin

disiplinlerinden biri haline gelmistir.
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2.6. Internet Teknolojileri

Yeni iletisim teknolojileri icinde en yaygin kullanima acik olan ve etkileri agisindan
daha ¢ok Onem tasiyan arac¢ internet olmustur. Internet’in kesfi, kirk yil, yaygin
olarak serbest kullanimi ise yirmi yillik bir gegmise sahiptir. Ancak uygarlik tarihi
acisindan degerlendirildiginde internetin bir ara¢ olarak ¢ok yonlii kullanimi bas
dondiiriicii bir hizda olmustur. Cep telefonlari, cep bilgisayarlari, kablosuz ag
teknolojileriyle gunlik hayatin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Bunun sonucu
olarak internetin toplumsal yasam ve Kkiiltiirel yapi1 iizerine etkileri ¢esitlilik

gostermistir. Bu etkiler internet teknolojileri gelistik¢e her gegen giin artmaktadir.

Internetin temelini 1970’lerin basinda Birlesik Devletler Savunma Departmani tarafindan
gelistirilen network olusturur. ARPAnet olarak bilinen bu network Ileri Arastirmalar Projeleri
Ajans1 (Advanced Research Projects Agency, ARPA) tarafindan arastirma sitelerini biinyesinde
toplayan bir ag projesidir. Proje hedef bir bilgisayarla kaynak bilgisayar arasindaki iletisim
metoduna dayanir. Eski sistemde bir bilgisayardan digerine bilgi aktarimi manyetik kayit cihazlari
ile olurken, yeni sistem bilgisayarin bilgiyi Internet Protokolii (IP) diye adlandirilan zarfa

koymasi ve zarflar1 dogru adreslendirerek data transferinin saglanmast mantig1 ile ¢aligmaktaydi.

(Oz6n, 2000, 5.5-6)

Baslangicta sinirl bir iletisim ag1 olarak iiniversiteler ve bazi arastirma enstitiileri
arasinda kullanilan ARPAnet, 1970’11 yillarda elektronik posta, uzak veri tabanlarina
erisim veya dosya transferi gibi amaglara hizmet etmistir. 1982 yilinda hizmet veren
aglar1 bir araya getirerek bir “aglar ag1” olusturmayr amaclayan Ileri Denetim
Protokolii/Internet Protokolii'niin kurulmasiyla bugiinkii halini almistir. Internet
tizerinde adres bilgisi vermeyi ve yon bulmay: kolaylastirmak, ayn1 zamanda c¢oklu
ortam Ozelliklerini kullannoma ag¢mak “www” world wide web uygulamasiyla

miimkiin olmustur.

Internetin  kitlesel bir iletisim aract haline gelmesi ise 1993-94 yillarinda

gerceklesmistir. Tiim diinyaya acik ilk yazilim olan Mozaik, ABD’nin taninmis
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gazetesi tarafindan “Siber uzaya acilan ilk pencere” olarak tamtilmistir. (Briggs ve
Burke, 2004) Siber uzaya acilan ilk pencere ayni zamanda insanlar1 zaman ve mekan
smmirhiliklarindan bagimsiz kilarak kiiresel iletisim agma dahil etmistir. Bu ¢ok
onemli doniim noktas1 sayesinde insanlik geri doniisii olmayan sosyo-ekonomik,
kiiltiirel, toplumsal degisimlerin yasanacagi yeni bir doneme girmistir. Internetin
goriinmeyen yiiziinde ilk kiiresel pazar ve kiiresel kiitiiphane olmas1 yatar. Sosyal
konulardaki bilincin artirilmasindan, kamuoyu baskis1 yaratmaya, giinliik olaylari,
yemek tariflerini, cinsel sorunlart ve c¢oOziimlerini paylasmaktan, is ve eleman
basvurularina kadar cok genis bir spektrumda insan hayatina giren internet
demokrasi kavramina yeni acilimlar ekleyen Ozgiirlestirici bir ara¢ olarak
goriilmektedir. Herkese acgiktir ve asla kapanmaz. Internet bir kisi veya sirketin
elinde degildir. Telefon gibi es zamanl iletisim saglayan internet, yliksek kapasiteli
veri barindirma gibi imkanlar sayesinde ayn1 zamanda es zamansiz iletisim olanagi

sunmaktadir.

Internet diinyas! giiniimiiz iletisiminin temelini olusturmakta, sekillendirmektedir.
Bir ¢ok insanin isi olan ve/veya isinden arta kalan zamanda vakit gecirdigi bu yeni
medya biiyiik Ol¢iide kiiltiirel yapilardan beslenmektedir. Kiiltiir sanayileri olarak
adlandirilabilecek bu yeni is alami saniyeler gibi kisa bir siirede milyonlarca
goriintiiyli yayina sokarken bir yandan kiiresel bir bakis acisiyla sekillenmekte aym
zamanda yerel kiiltiirleri ve etkilerini yaymaktadir. Zaman ve mekan kavramlarinin
yanisira internetle birlikte gerceklik kavrami da degisime ugramistir. Nefes alinip
verilen gercek diinyanin simiilasyonlari, iist diizeye c¢ikan kullanic1 bilgisayar
etkilesimi, teknolojik gelismelerle kurulan yeni ag ve uydu sistemleri ile internet her
milliyetten, her cografya ve her kilturden kullanicilari igin kendi yasam bigimini,
gercekligini ve yeni etkilesimli bir algi bigimini yaratmistir. Internetin, coklu ortam
uygulamalarinin yarattigi gergeklik duygusu bilisimden reklamciliga, yazilim
programciligindan girisimcilige ve tasarim alanlarina kadar genis yelpazede sundugu

yeni is imkanlari ile desteklenmistir.
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2.6.1. Web 2.0, Web 3.0; Semantik Web Kavrami

Web 1.0°da kullanicilar internetten sadece okumak, izlemek icin faydalanirlarken,
grafik tasarimcilar, programlarin anlasiimaz dillerini kullanicilar igin anlasthir kilmak
amaciyla web sitelerini ve aray(zlerini tasarlamiglardir. Web sitesi ziyaretcisinin web
tarayicisi araciligiyla site igindeki gezintisini mumkin kilmak, ihtiya¢ duydugu
metin veya gorseli elde etmesini saglayacak boyutta etkilesim saglamak oncelikli
amaclardan biridir. Grafik tasarimci bu etkilesimin mimkin olan en st seviyede
olmasini, sitenin iyi planlanmis bir yoOnlendirme sistemiyle kolayca ziyaret
edilebilmesini, ¢coklu ortam uygulamalarinin yardimiyla ilgi cekici ve bilgilendirci
olmasini saglayacak, kullaniclya mimkin olan en fazla sayida se¢me 0Ozgurligu

sunacak arayuz tasarimlarini yapmakla yukimli olmustur.

Web sitelerinin temel tasarim ilkeleri gunumuzde de aynidir. Degisen internet
kullanicilarinin ayni zamanda internet katilimcilari haline gelmis olmasi durumudur.
Araylz tasarimcilari bir web sitesi, bir blog veya internet reklam 0Ogelerinden
herhangi birini tasarlarken web 1.0 uygulamalarinda oldugu gibi araytiz tasariminin
etkilesim boyutunu, verilmek istenen bilginin sunum ve organizasyonunu tasarimin
amacini yansitacak ozellikte bir estetik yaklasim ve gorsel ¢oziimleme ile tasarlamak

Uzere bir araya getirirler.
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Bilginin sitedeki
sunum ve
organizasyonu

Sitenin goruntusu ve
verdigi his

Sekil 1. Web sitesi tasarim dgeleri

Internet kullanicilarini izleyici durumundan katilici durumuna geteren Web 2.0,
O’Reilly Media tarafindan 2004’de kullaniimaya baslayan bir sdzclktir ve ikinci
nesil internet hizmetlerini -toplumsal iletisim sitelerini, “viki”leri, iletisim araclarini,
sosyal aglardaki siniflama ve etiketleme sistemlerini- yani internet kullanicilarinin

ortaklasa ve paylasarak yarattig sistemi tanimlamaktadir.

Tim O’Reilly’e gére Web 2.0’in kismen tanimi soyledir: “Web 2.0 bilgisayar
endustrisinde internetin bir dizlem olarak ilerlemesiyle bir isletme devrimi ve bu
duzlemin kurallarini basari i¢in anlamaya calismaktir. Bu kurallar arasinda baslicasi
sudur: Ag etkilerini daha cok insanin kullanabilmesi igin programlar kurmak.”
(http://tr.wikipedia.org/wiki/Web_2.0, Agustos, 2008) AJAX, SOA, bicir (widget)
gibi teknolojik terimlerle acgiklanmaya calisilan Web 2.0 gercekte bir akimdir.

Teknolojik araglar, bu yaklasima hizmet edecek yardimcilardan ibarettir. Web 1.0,
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Kisiler tarafindan yaratilan uygulamalardan/iceriklerden olusmaktadir ve kullanicilar
sadece izleyici pozisyonundaki bilgi tiketicisiyken, Web 2.0 ile internet diinyasinin

kontroll kullanicilara gegmistir.

Web 2.0, web hizmetini iyilestirmek amaciyla ziyaretgilerin siteye katilimini
saglamak, yine ayni amagcla diger sitelerle ve ziyaretgilerle isbirligi yapmak fikrine
dayanmaktadir. Haberdar olmayi ve katihmi kolaylastirmak amaciyla; AJAX (xml
kodlari ile java yazilimlarinin birlesimi sayesinde kullanici etkilesim boyutunun
gorsel estetigini destekleyen kod sistemi), bicir (widget; kullanicinin ihtiyaglar
dogrultusunda Ozellestirebilecegi, acik kaynak (open source) kiiguik programlar), RSS
(web sitelerini, bloglari okuma programlarindan takip etme olanagl saglayan kod
sistemi, icerik besleme yontemi) gibi teknolojiler kullanilabilmektedir. Web 2.0
teknolojileri bilgisayar kullanicisini aktif olarak internet kullanicisi ve sekillendiricisi
haline getirmekte, kullanicilarin sosyal aglarda kisisel bilgi, birikim, zevklerine gore
hedef Kitleleri olusturmalarini saglamaktadir. Web 2.0, interneti, bilgi edinmek
amaciyla kullanan kullanicisindan beslenen acik, karsihikli etkilesim ve surekli

degisim icinde olan bir bilgi agi haline getirmistir.

Sekil 2. Web 2.0 Sistemini Olusturan Etiket Bulutu
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Web siteleri glncellikleri korumak amaciyla kendi aralarinda isbirligi yapmalarini
saglayan SOA (programlama dillerinin web 2.0 altinda etkilesimini saglayarak ortak
kod yazilmasini saglayan sistem), XML (programlama dillerinin igerigi, veri yiginini
islemeye yarayan kod sistemi), WebService gibi teknolojiler kullanabilmektedirler.
Web 2.0 prensipleri temel olarak; bir platform (dizlem) olarak internet, verilerin
ustin gucd, katitlim mimarisi ile ag etkileri, agik kaynak gelisimi, icerik yukunun
hafifledigi isletme modelleri, programlarin benimsenme doneminin sonlari, tek bir
aletin Gstlindeki yazilimlar, ilk benimsenenler tarafindan kolayca alinabilmesi olarak

tanimlanabilir.

Cevirim ici kullanilabilen Web 2.0, 3. kadame olarak isimlendirilir. Vikipedi, eBay,
Skype, Youtube, craigslist, del.icio.us, dodgeball, ve Adsense gibi siteler 3.
Kademede yer almaktadir. Cevirim disi da hizmet edebilen ancak cevirim ici
avantajlarini kullananlar ise 2. Kademede yer almaktadir. Bu kademeye Flickr’
Ornek gosterilebilir. 1. Kademe’de ise programlar ise c¢evirim disi da
kullanilabilmekte ancak Gzelliklerini cevirim ici iken kazanabilmektedirler. Ornek
olarak Google Docs & Spreadsheets ve iTunes verilebilir. 0. Kademe’de ise ¢evirim
dist da hizmet edebilenler yer almaktadir. MapQuest ve Google Maps gibi
haritalandirma programlari bu kademede yer almaktadir. Ancak, kullanicilarin da
katilimlarini kabul edenler 2. kademede gosterilebilir. (Google Earth gibi)

(O’Reilly, Tim, http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-
is-web-20.html, Agustos, 2008)

Web 2.0 teknolojisinde, igerigin siniflandirilmasindan (etiketleme-tagging)
zenginlestirilmesine kadar her turli buyik-kigik katki tesvik edilmektedir.
Ziyaretciler ayni zamanda ziyaret edilen sitenin yazarlari, katilimcilaridir. Web 2.0
Friend Feed, Vikipedi, Youtube, flickr, del.icio.us, Eksi Sozlik, pilli network,
Facebook v.b. arkadaslik siteleri gibi kullanicilarin diger kullanicilar igin ziyaret
ettikleri internet siteleri veya kullandiklari programlarin bitinini olustur. Sosyal
aglar kendi 0zel kitlelerini olusturmuslardir. Sinirsiz bilgi transferi olanagl saglayan
sosyal aglar, gelisen internet teknolojileri sayesinde iceriklerine gore cesitlilik

gostermektedir. Kullanicilar fotograf, video, slayt gosterisi, blog yazisi gibi farklihk
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gosteren araclari farkh sosyal aglar araciligl ile paylasima acgabilmektedirler. Cesitli
konularda ortak paydalari olan insanlari biraraya getirmeye hedefleyen bu sistematik
yaptlar kuruculari tarafindan daha 6nce pek ¢ok internet uygulamasinda oldugu gibi
yuksek sayida sabit ve aktif kullanici edindikten sonra bu aglari varolan tim kullanici
bilgileriyle birlikte pazarlamakta veya yine aktif kullanici ve ziyaret sayisina bagli

olarak reklam alarak kendi pazarlarini olusturmaktadirlar.

Resim 26- Wikipedia, online internet sozliigl, Turkce arayiizii

(http://tr.wikipedia.org/wiki/Web_2.0, 23 Agustos 2008)
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Sosyal ag Uyeleri, yas, inang, politik gorus, egitim, cinsiyet, cinsel tercih, meslek gibi
bilgileri paylasmakta sakinca gormeksizin ylklemektedirler. CV, 6zge¢mis bilgilerini
profesonellerle paylasarak, yeni is imkanlari sunmayi hedefleyen bir sosyal ag igine,
arkadaslik, sohbet gibi amaclarla ye olunan diger bir sosyal agin linkleri kullanici
tarafindan tanimlanabilmekte, aglar arasinda kurulan bu kopriler araciligiyla
kullanicilara ait tum bilgiler birinden digerine rahathkla dolasabilmektedir. Bu
durumun sitelerin 6zel koruma sifrelerine ragmen bilgelerin kopyalanma, ¢alinma,
kullanilma gibi dezavantajlari olmasi yanisira, kullanicilarin bireysel tanitimlari,
ortak paydada olduklari insanlarla bulusup, projeler drettigi sanal sosyallesme
platformlari olmak ve rin ve hizmet pazarlayan sirketlerin, markalarin
kendiliginden belirlenmis, istek ve beklentilerini ifade ederek yonlendirme, geri

donus yapan hedef kitlelere kavusmalari gibi avantajlari da mevcuttur.

Resim 27- Facebook Sosyal Topluluk Sitesi Kurucusu Mark Zuckerberg’in Profil Sayfasi Arayuzi
(taylor-technology.blogspot.com/2008/01/survival-of-fitest-in-corprate-world.html/, 2 Agustos 2008)
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Grafik tasarimci Susan Kare tarafindan arayiizi tasarlanan Facebook, diinyanin dort
bir yanindan kullanicisi olan 6nemli sosyal aglardan birisidir. Baslangicgta, mezunlar
arasinda iletisim kurmak amaciyla Mark Zuckerberg adli Harvard Universitesi
Ogrencisi tarafindan kurulan bu sosyal ag, bugiin pekcok dilde yayin yapmakta, farkl
ulkelerde vyasayan tasarimcilar, programcilar tarafindan yapilan ¢ok sayida
programcikla beslenmektedir. Kullanicilar, ilgi alanlarina gére gruplar olusturmakta,
etkinlik duyurularini veya cocukluk fotograflarini, o anki ruh hallerini, 6zel
iliskilerinin durumunu arkadaslarindan, ailelerinden olusan diger kullanicilarla
paylasabilmektedirler. Facebook, web 2.0 uygulamalari sayesinde kurulus amacinin
ve baslangic noktasinin ¢ok otesinde, cesitli reklam gelirleriyle beslenen, ayni
zamanda dunyanin dort bir yanindan facebook igin programciklar treten hevesli
internet gelistiricilerin katkilariyla gtncelligini ve ilgi cekiciligini koruyan kiresel
bir sirket haline gelmistir. internette, sanal bir ortamda arkadaslariyla bu uygulamalar
sayesinde cicek gondermek, icki ismarlamak, fotograf yorumlari yapmak, mesaj
gondermek, video izletmek gibi sayisiz yolla etkilesim kuran kullanicilarin gercek

hayat algilari da bu ve benzeri sosyal paylasim sitelerine gore sekil degistirmistir.

Resim 28- “poke” uygulamas: fikri ile tasarlanmi, Facebook sosyal topluluk sitesi tshirt gorseli

(www.flickr.com/photos/befitt/766259644/, 18 Kasim 2008)
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Resim 29- Facebook sosyal topluluk sitesinde yer alan Raki Sofrasi uygulamasi

(facebook.com/apps/application.php?api_key=39e5e163835f30fc4bf488c266b74710, 18 Mart 2008)

Resim 30- Facebook sosyal topluluk sitesinde yer alan Fortis Tiirkiye Kupasi Tahmin Oyunu

(apps.facebook.com/fortistk/Default.aspx?h=c, 18 Mart 2008)
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Resim 31- Slideshare web sitesi arayiizii

(www.slideshare.net, 12 Ocak 2009)

Insanlar, Web’i “kedi”nin Fince karsiligini bulmak, kiitiphaneden bir kitap ayirmak
ve dustk fiyath DVD bulmak gibi islemler igin kullanma kabiliyetindedir. Fakat bir
bilgisayar ayni islemleri insan kontroli olmadan beceremez c¢inki web sayfalari
insanlar tarafindan kullanilsinlar diye tasarlanmiglardir, makinalar icin degil.
Semantik web, bilgisayarlar tarafindan anlasilabilen bilginin bir goérunimdadar, bu
sayede internetteki bilgileri bulma, paylasma ve birlestirmeyi kapsayan sikici
islemleri daha fazla gerceklestirebileceklerdir. (O’Reilly, Tim,
http://en.wikipedia.org/wiki/Semantic_Web, Agustos, 2008) Semantik web
kavraminin ana bileseni tum verilerin ydnetimi icin meta-datalarin olusturulmasi
boylece bilgisayarlarin daha karmasik sorgular yapmasina olanak saglayarak en
dogru ve istenen bilgilere ulastiriimasidir. Mantiksal sorgulari sonuclandirmak igin
web Uzerindeki bilgilerin notlarla, etiketlerle agiklanmasi ve iliskilerinin belirtilmesi
gerekmektedir. Semantik web uygulamalari bir bilgiyi kategorilendirmeyi ve onun

degerinin dogru sekilde belirtilmesini gerektirir. Ornegin bir kitap veritabaninda
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kitaplar kategorisine kayit edilmeli ve kitabin yazari, varsa cevirmeni, ISBN

numarasi ve sayfa sayisi gibi temel bilgilerini icermelidir.

Resim 32- iTunes miizik programi arayliizii

(Power Mac, iTunes Programi1 Arayiizii, 16 Agustos 2008)

Web 1.0 ve Web 2.0’dan sonra Web 3.0 gelistirilmektedir. Web’in yaraticisi Tim
Berners-Lee 2008 Subatinin sonunda Semantic Web zamani oldugunu belirtmistir.
Bazilarina gore semantik web yapay zekanin isin igine girmesi kimilerine gore ise
bilgilere aciklamalar eklemek gibi anlamlar icermektedir. Semantik Web, dunya
tzerindeki bilgileri tek bir platformda (www) toplamayi hedefleyen bunu yaparken

de sureclerin bilgisayar tarafindan otomatik olarak yonetilmesini saglayan bir
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uygulamadir.  (http://www.websoldier.net/web-30-semantik-web/, temmuz 2008)
Semantik anlam, dilbilim baglaminda sdylemlerin ve yazili metinlerin zihindeki
cagrisimlari olarak tanimlanabilir. Ancak bu tanim ¢ogunlukla eksiktir. Ctnki birgok
kaynakta degisik tanimlamalar mevcuttur. Anlam bir bakima niyet, deger, bilgi vb.
pekgok kavrami karsilayan bir terim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Web 3.0 yapay
zekal teknolojilerce ydratilen, Gretilen girdileri isleyip anlamh ¢ikarimlar yapan,
aynl zamanda uygulama ve databaseleri birbiriyle konusturan uygulamalar butini
olarak 6n gorilmektedir. Web 3.0’da arama motorunda bir arama yapildiginda daha
onceki kullanicilar tarafindan yapilan benzer arastirmalar, o kullanicilarin
etiketleriyle sunulacak, hatta ayni konuda arastirma yapan kullanicilarin internet
tzerinden iletisim kurmalarint miimkiin kilacaktir. internet tizerinden satin alinmis
bir konser bileti sayesinde ayni konsere katilacak arkadaslarin listesi cep telefonu
bilgisi olarak yine web 3.0 teknolojileri sayesinde kullaniciya ulasacaktir. Web 3.0
teknolojileri kullanicilari ilgili olduklari veri tabanlarinda, ilgili olduklari tim diger

kullanicilarla bir araya getirecek bir uygulama olarak tasarlanmaktadir.

Grafik tasarimin gelecegi kuskusuz web tasarimi gibi sadece tek bir alanla sinirli
degildir, tasarim, mimarlik ve hareketli gorlntller arasindaki baglantiyr da
kapsamaktadir. Web, yakin gecmise kadar sinirsiz sayilabilecek bilgi aginin
kontroliine, izlenmesine olanak saglayan ve gucunu ekran ve tarayicilarin
sinirlamalarinin  getirdigi imkansizlar nedeniyle sadece bu 6zelliginden aldigl
dustnulmdastir. Ancak internet tzerinden canli yayin yapan televizyonlar, sadece
internet (zerinden yayin yapan internet televizyonlari, tim bir sinema filmini
izlemeye acan web siteleri bugiin artik bu diisiinceyi ciritmustiir. Internet bu
yapisiyla grafik tasarimin diger disiplinlerle olan iligkisini ve etkilesimini

guclendirmis, yeni melez alanlarin dogmasini hizlandirmistir.

Guntmuizde web, yeni medya olarak geleneksel medyayi da kapsayip kendi yayin
alanina almistir. Binlerce megabaytlik dosyalar ¢ok sira sureler iginde dunyanin bir
ucundan digerine aktarilmaktadir. Hareket, etkilesim, tim dunya ile gercek zamanli
olarak baglantili olma fikri ve ses webi 6zel kilan unsurlardir. Kapsadigl diger

iletisim araclarinin dogasini etkileyerek kendi icine alan internet agi, hikimetlerce
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cesitli nedenlerden, cesitli sekillerde sansirlense bile sadik kullanicisina kendisini
izlenmenin yollarini da gelistirilen her yeni kapiya hizla yeni maymuncuklar sunarak
hikimdarhgini strdirmekte, gercek dinyanin gelistirdigi her yeni teknoloji ile her

gecen gun sinirlarint kullanicilarinin belleklerinde genisletmektedir.

2.7. Grafik Anlatim Dili ve Yeni Uygulama Alani Ornekleri

Alfabenin bulunusundan 6nce insanlar bilgileri mimetik bir form olusturarak
birbirlerine aktarirlardi. Ritmi, vezni ve muzigi barindiran bu form dinleyenlere
istenen tlrde ve nitelikte psikolojik bir yanit yaratabiliyordu. Kulak birinci duyum
organiydi. insanlar duymadiklarina inanmazlardi. Fonetik alfabenin kesfiyle birlikte
insanin idrak sireci gozin algl sistematigine bagli olarak bicimlenmistir. insanin
yasam ortami artik gorsel ve uzamsal terimlerle algilanir olmustur. Gorsel iletisimin
evrensel boyutu ele alindiginda, insanlik tarihinde baslangictan beri var olan gorsel
bildirisim sistemlerinden isaret ve sembollerle iletisimin blylk bir rol oynadigi
gorulir. Gundelik hayata dair etkinlikler, bagimsiz dustinme aliskanliklari hep
alfabenin dogasinda var olan adim adim dogrusal bélumleme sirecine gore sekil
almistir. Gorsel iletisimin evrensel boyutta en etkin iletisim metodu olmasinin
nedenleri  arasinda  akilda  kalicihigr,  kolay  &grenilebilirligi, hizh
anlamlandirilabilmesini de sayabilir. Elektronik bilgi ¢aginda ise gegcmisteki tek dil,
tek kdltir ve tek bir anlam seti temellerinde gerceklesen Kkitle iletisimi yerini
hedeflenmis iletisime birakmis, tek yonlu iletisimden ¢ok sesli iletisime gegilmistir.
Gecmisin kamusunun varisi simdiki zamanin Kkitle izleyicisi, internet teknolojileri
sayesinde, elektronik bilgi ¢caginda ayni zamanda okuyucu (anlamlandirici) ve kitle

yaraticisl olmustur.

Grafik tasarim, dili, lisani kontrol edebilir ve hatta gorsel kentsel cevreyi (visual urban
environment) sekillendirebilir. Iste bu yiizden inaniyorum ki onun konsept yapisi igine
kalmasina izin vermemeliyiz teknoloji, bircok tasarimcinin ve misterinin heniiz
kavrayamadiklari bazi degisiklikleri zorunlu kildi. Tek parca, bitin halinde bloklar ve
cizgiler tasarlamaktan kurtarildik. Artik akiskani ve organigi benimseyebiliriz. Gelismis ve

surekli gelisen bir tavirda iletisim kurmahyiz, hizli “one-line sellers” kullanmayan, sevimli
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olmayan, retro degil, post post-modern degil, bunun yerine gercek, pratik uygulanmis, ama
hepsinin 6tesinde, yeni. Gunlik dunyayr gérme seklimizi degistirebiliriz, degistirmeliyiz
de. Peter Anderson (Fiell, P.,2002, 5.64)

Yildirnm hizinda isleyen iletisim dlnyasinda bdtin etmenler, eylemleri, bitin
eylemler de butun etmenleri karsilikli ve aktif bir etkilesim, birlikte olusum igine
strukler. Bir enformasyon digerine degdiginde bu etkilesim cok yonluliik kazanarak
artar. Bu etkilesimin ¢oklu boyutu nedeniyle artik tek bir duyu organina degil, ayni
anda birden fazla duyu organina bagli bir algidan s6z edilebilmektedir. (McLuhan
Marshall, 2005, s.46) Gundelik hayatin pekgok ifadesinde gorsel ve uzamsal
metaforlar kullanirken, belirli bir bakis acisindan yoksun olan ancak es zamanli
iletisim kuran kulaklar da artik gorsel iletisimin diger bir algi boyutunu olusturur
hale gelmistir. Tum bu yansimalar anlatim bigimlerini ve dillerini cesitlendirmis,

degistirmistir.

fletisim kurmak amaciyla tretilmis bir mesajin mimkiin olan en kisa siirede, en
anlastlir ve akilda kalici bigimde (yaratici bir fikir sayesinde) izleyicisine, hedef
kitlesine gostermek, ulastirmak (zere tasarlanmasi, grafik tasarimin temel amacini
olusturmaktadir. Grafik anlatim dili ise mimkin olan en sade, soyut ve iletilmek
istenen mesaji alegori yaparak ileten anlatim dilidir. Bu soyutlama glnimuizde
degismekte olan iletisim kavramiyla birlikte yalniz gorsel bir anlatim dilinden ibaret
degildir. Farkh duyu organlarina ayni anda hitap eder nitelikte battnlik olusturan bir

grafik anlatim dilinden s6z edilebilir.
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Resim 33. Lee Han Young tarafindan tasarlanmis, Sanal Duvar Trafik Isiklari (Virtual Wall) Projesi

(www.leehanyoung.com/works.html, 18 Eylil 2008)

Grafik anlatim dilinin uygulama alanlari da iletisim kavraminin bulundugu tim
alanlari kapsayacak kadar genistir. Bir sinema filminde, tiyatro oyununda, sahne
performansinda, mizik videolarinda, trafik isiklarinda, kullanim klavuzlarinda,
deneysel, disiplinlerarasi projelerde grafik anlatim dilinden faydalanarak iletisim
kurmak, iletilmek istenen dustince, duygu ve mesajl bu yolla iletmek mumkindar.
Bu dil, bir yandan toplumsal olaylar, kiltlrel etkilesimler, farkli teknolojiler ve
bunlarin birbirlerine olan etkileriyle bicim degistirip yeni uzantilarla beslenirken
diger taraftan da kuresel bilgi ve iletisim ¢aginda farkh disiplinlerce 6zgln bir
anlatim dili olarak kullaniimaktadir. Iletisim teknolojilerindeki gelismeler grafik
tasarimcilarin tasarim alanlarini genisletirken ayni zamanda farkl disiplinlerle
birarada calisma zorunlulugunu da beraberinde getirmektedir. Grafik tasarimcilar
gunumuzde tek baslarina bir stidyoda is Uretmekten ¢ok farkli uzmanlik alanlarina

sahip insanlarla ekip calismasi i¢inde proje tasarlamaktadirlar.
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Resim 34. R.E.M. mizik grubu icin tasarlanmisg muzik klibi

(www.motiongrapher.com, 28 Eylil 2008)

Binlerce gorsel ve isitsel mesajin farkli medya araciligiyla ayni anda aliciya ulastigi
gunumuzde, grafik anlatim dili teknolojik gelismelerin yardimiyla pek cok alanda
uygulanarak farklilik yaratmaktadir. R.E.M. mizik grubunun mdizik videolarini
tasarlayan Toronto’da kurulmus Crush adli ajans konsept tasarimi, gorsel efekt ve
post prodiksiyon isleri yapmaktadir. Ajansin R.E.M. muzik grubunun “hollowman”
adli parcalari igin tasarladiklari video Klipte gercek goruntuler; tipografi, isaret,
bilgisayar ikonlari gibi grafik anlatim 6geleriyle birlikte tasarlanmistir. Bu hareketli
grafik uygulamasinda, gorseller muzigin  ritmine uygun bir sekilde
hareketlendirilmis, parcanin sozleri ise yine hareketli bir tipografiyle gorsellerle
birlestirilmistir. Klibin gorsel dilinin izleyicisinde biraktigl izlenim ve sonrasinda
belleginde yarattigi imgeler bu grafik dil aracihigiyla sekillendirilmektedir. Muzik ve
parcanin sozleri gibi video klibin grafik anlatim dili de bir yandan bu iki enstrumanla
birleserek bir yandan da tamamen ayri ve tek basina istenilen duygulari vermektedir.

Ayni video klip baska bir yontem kullanilarak gorsellestirilirse bu defa anlatiima
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bicimiyle birlikte anlatilan da degisecek ve izleyicinin zihninde farkh imgeler

birakacaktir.

Grafik anlatim dili giinimiizde pekgok sinema filminde de kullaniimaktadir. Ilging
orneklerden bir tanesi bir yazarla yazmakta oldugu kitabin bas kahramaninin gergek
hayata tasinan Oykusinln anlatildigl, etkileyici senaryosu ile dikkat ceken,
yonetmenligini Marc Forster’in yaptigi, “Stranger Than a Fiction”, Beni Oldirme
adli sinema filmidir. Film, takintih, tek dize hayatini oldugu gibi sirdirmek
konusunda 1srarli, diger taraftan her gin sokakta gordugimiz insanlardan biri,
kalabaliktaki insanlardan herhangi biri olabilecek kadar siradan ve sonik goriunen
Will Ferrel tarafindan canlandirilan bas kahramanin, siradan bir ginuniin sabahinda

baslar.

Filmin kahramani sabah uyanip ise gitmek Uzere hazirlanir, hazirlanirken dis ses
izleyiciye onu tanitmaktadir. Dis sesin kahraman hakkinda izleyiciye anlattiklari es
zamanl olarak filmin Gzerinde beliren hareketli grafik anlatimlarla izleyiciye ayrica
gosterilmektedir. Bir anda filmindeki dis sesi duymaya baslayan kahramanin
tepkisiyle izleyici tekrar sinemadaki koltuguna doner, kahramanla arasindaki empati
yikilir. Dig ses kahramanin hayatini roman olarak yazan ve onun gergek hayatta var
oldugunun farkinda olmayan, Emma Thompson tarafindan canlandirilan yazara aittir.
Yonetmen, izleyiciyi kimi zaman filmin igine kabul etmis, kimi zaman koltuguna
donmesini, yabancilasmasini istemis, hareketli grafik uygulamasiyla filmi
birlestirerek bu durumun etkisini artirmistir. Film, dis sesin var oldugu tim
sahnelerde hareketli grafiklerle birlikte akar. Filmin butininde olusturulmus bu
anlatim dili filmin gorsel okumasinin da temelini olusturur. Ginlik hayatinin iginde,
gercek hayat goruntuleri tUzerinde izlenen isaret, sembol, serifsiz yazilardan olusan
temiz, sade grafiklerle yazarin tanimladig (dis ses tarafindan anlatilan) kahramanin
karakteri ve iginde bulundugu psikolojik durum daha gucli bir sekilde izleyiciye

aktarilmaktadir.
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Resim 35. Stranger Than Fiction Filmi, hareketli grafik uygulama 6rnek sahneleri

(www.sonypictures.com/homevideo/strangerthanfiction/, 16 Eylul 2008)

Tamami grafik anlatim dili ile gorsellestirilmis olan Sin City (Glnah Sehri) adli
filmin iki yonetmeninden biri olan Frank Miller grafik tasarimcidir. Filmin diger
yonetmeni Robert Rodriguez, Frank Miller tarafindan yazilip cizilmis olan ayni adh
¢izgi romani sinemaya aktarmaya karar verdiginde yonetmenlik koltugunda da Frank
Miller’in oturmasini ister, ancak Miller hikayenin film olmasindan yana herhangi bir
kaygisi olmadigi halde, film endistrisinin onun tasarim dilini oldugundan farkli
birsey olarak gosterecegi kaygisiyla bu teklifi reddeder. Rodriguez’in hayalini
kurdugu film sinemayi resimli bir romana donustlirecek bir filmdir. Senaryosu,
yazma kurallarina ve standartlarina uygun olmaksizin, t¢ ¢izgi roman kitabinin
harmanlanmasindan olusturulacak, Miller’in gorselleri filme aynen aktarilacaktir.
Sinemay grafik bir dille gorsellestirmek amaci nedeniyle de Frank Miller’in bu

filmin yOnetmeni olmasi sarttir. Rodriguez’in uzun, azimli ugraslari neticesinde,
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hayatini grafik romanlar ¢izerek kazanan ve bunun degismesini kesinlikle istemeyen,
Miller daha sonradan “vahsi bir kopek gibi pesime distu... sonunda beni bile bastan
cikarmayi basardi” diyerek anlatacagi gibi, filme ve filmin ydnetmenligini Robert
Rodriguez ile birlikte yapmaya ikna olur. (Icons Interview: Frank Miller,
www.g4tv.com/gamemakers/features/51443/Icons_Interview_Frank_Miller.html, 8
Ocak 2007) Filmin cekimleri tamamen sayisal ortamda gercgeklestirilmistir. ilging bir
sinema deneyimi olarak gorilen filmde, Bruce Willis, Mickey Rourke, Clive Owen,
Benicio del Toro gibi deneyimli oyuncular filmin distk bitcesine ragmen gonulli

olarak rol almiglardir.

Resim 36. Sin City Filmi

(www.sincitythemovie.com, 8 Ocak 2007)
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Sayisal olarak cekilen Sin City filmi daha sonra bilgisayarlar ve goruntu isleme
programlari kullanilarak Miller’in istedigi gorsel dile donUsturilmistur. Cizgi
romanin gorsel dilinin sinemaya uyarlanmasi sonucu film cok iyi tepki ve elestiriler
almig, filmin anlatim dili pekgok tasarim igin ilham kaynagi olmus, bu grafik etkiyi
fotograflar (zerine, Adobe Photoshop gibi piksel tabanli gorinti isleme
programlarinda yaratmaya yardimci 6zel egitici setler (tutorial) gelistirmistir. Grafik
tasarimcilar “film noir” atmosferinde, grafik anlatim diliyle gerceklestirilmis bu
sinema filminin gorsel yapisi farkli medya da yayinlanan pekcgok tasarimi

etkilemistir.

Sin City filminin 2005 yilinda sinemalarda gosterime girmesinden bir yil sonra Philip
K. Dick’in A Scanner Darkly adli romaninin sinema uyarlamasi yénetmen Richard
Linklater tarafindan yapilmistir. Tamamen sayisal teknoloji ile filme alinan, yakin
gelecekte yasam sartlarinin olabildigince kotu oldugu bir sanal yerde gecen, kimlik,
kandirma, uyusturucu savaslari, toplumsal ¢okintu gibi kavramlarin konu edildigi
film, “interpolated rotoscope” denen yodntemle orijinal filmin (zerinden yeniden
canlandiriimistir. Keanu Reeves, Winona Ryder, Robert Downey Jr.”in rol aldigi
filmin yapimciligini Gnli sinema ydnetmeni Steven Soderbergh ve sinema oyuncusu

George Clooney ustlenmistir.

Filmin sayisal olarak cekildikten sonra yeniden islem yapilarak canlandirilacak
olmasi nedeniyle cekimler oncesi hazirlik asamalari uzun sirmdstur. Canh
hareketlerin fotograflanmasi asamasi tamamlandiktan sonra film Quicktime goruntu
formatina aktarilarak 15 ay slrecek olan “interpoler rotoscope” canlandirma surecine
hazir hale getirilmis, sanki bir grafik romanin hareketlenip canlanmasi gibi
geleneksel *“cel” animasyon tekniginin kare kare filme uygulanmasi mantigiyla
calisan rotoscope, yonetmenin yetiskinlere uygun bir animasyon tarzi oldugunu

dustinmesi nedeniyle secilmistir.

Sinemay! ve film yapmayi bilen ancak animasyonla ugrasmamis olan Linkater,

herbir dakikasi, tam zamanl c¢alisan 50 animatorin 500 is saati calismasiyla
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tamamlanan bu filmi icin biyik emek harcamis, dunyanin farkli yerlerinde calisan
animatorler arasinda ciddi bir ekip ¢alismasi organizasyonu gergeklestirmistir. Filmin
gercek oyuncularin tzerine rotoskop animasyon tekniginin bindirilmesi ile elde
edilen gorintileri sayesinde hayat bulmus bir c¢izgi roman hissi vermektedir.
Uyarlamayi vyaratirken, Linklater ¢izgi roman perspektifini mimkin oldugunca
yansitmaya calismak istemistir. Yonetmen hayrani oldugu yazar, Philip K. Dick’in
kitabina sadik kalarak, sinemada edebiyata gore ¢cok zor olan bu durumun ayni anda
hem komik hem trajik olmay1 basarmak demek oldugunu, filmin Kitaptaki mizahi ve
coskuyu yakalamasini diger yandan Gzlcu ile trajik olani da yansitmasini
hedeflemistir. Bir arada gosterilmeleri ¢cok zor olan bu kavramlari ancak boyle
animasyon teknigi kullanilarak tasarlanan grafik roman tarzindaki anlatim dili

sayesinde gerceklestirilmesi mimkun olmustur.

Resim 37- A Scanner Darkly Filmi

(wip.warnerbros.com/ascannerdarkly/, 3 EKim 2008)

Hizlanan bilgisayar teknolojileri ile grafik tasarim 6geleri sinema filmleri gibi blyutk
bltce gerektiren yapimlar disinda da yaygin olarak kullanilmaya baslamistir. Internet
uzerinden viral olarak yayilmasi planlanan reklam filmleri ilgi cekici, basit fikirler
tzerine yapilandirilarak grafik anlatim dili sayesinde distk prodiksiyon bedelleriyle

gerceklestirilmektedir. Bu durum kimi zaman kisisel bilgisayarlarin ilk kullaniimaya
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basladigr donemde oldugu gibi ayni gorsel fikrin farkl versiyonlarini, denemelerini

ortaya cikarmaktadir.

Son zamanlarda internette yaygin olarak dolasan isikla yazi yazma fikri bunlardan bir
tanesidir. “Stop-motion” animasyon teknigine dayal bir fotograf kaydetme bicimi
olan 1sikla yazma teknigi, “Isikla boyama” ve *“isikla cizme” olarak da
tanimlanmaktadir. Optik bir illizyon vyaratarak izleyiciye hareketi hissettirme
amaciyla, fotograf makinesini 4-30 saniye gibi uzun araliklarla pozlandirarak ve
cerceve icinde belli bir 151k kaynagini hareket ettirerek tasarlanmaktadir. Bu yontem
disinda bilgisayar programlariyla da olusturulabilen bu goérintuler duragan veya

hareketli gorseller olarak kullaniimaktadir.

Resim 38. Max Reklam Filmi

(www.motiongrapher.com, 8 Eylul 2008)
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Resim 39. Fotografci ve grafiti sanat¢ilarindan olusan Lichtfaktor grubu galismasi

(http://www.mimdap.org/w/, 12 Kasim 2008)

2.7.1. Coklu ve Etkilesimli Ortam Uygulamalari

Metin, ses, animasyon, duragan ve hareketli gorsel elemanlarin sayisal ortamdaki
sentezi olarak tanimlanabilecek olan ¢oklu ortam, iki veya daha fazla duyuya hitap
ettiginden kullanici ile iletisimi en etkin sekilde saglar. Yeni medya, birden fazla
duyumuza hitab edebilmektedir denilebilir. Ayni anda birden ¢ok gdrintinin
izlendigi gorsel - isitsel programlari iceren coklu gorinti 1960’ lardaki ¢oklu ortam
uygulamalarindan tiremistir. Andy Warhol’un Kaginiimaz Olarak Patlayan Plastik
adli  gece klubunde de coklu goOrinti  uygulamalari  sergilenmistir.
(www.signonsandiego.com/news/features/ 20030627-9999 1c27reed.htm, 16 Kasim
2002).
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Resim 40. Andy Warhol’un Kaginilmaz Olarak Patlayan Plastik gece kliiblinde gerceklestirdigi
coklu ortam uygulamasi
(www.youtube.com/watch?v=uaAAmRDX4ok, 4 Eylul 2008)

Etkilesimli bilgisayar sanati ve grafik bilgisayar bilimi gibi alanlarda, sanat ve bilim
birbirini giderek daha da etkilemekte ve beslemektedir. Bunun yol acgabilecegi
sonuglar yalnizca muhendislik, arastirma ve teknolojiye uygulanabilirlikleri
acisindan degil, sanat ve sanat soylemi igin de 6nemlidir. (Sommerer ve Mignoneau,
1998, s.267) Teknolojik gelismeler sayesinde sanat, tasarim disiplinleri arasindaki
sinirlar kalkarken bunun teknolojik alt yapisi bilimsel boyutunu da sanat ve tasarim
alanlarinin bir parcasi haline getirmistir. Boylece bir yandan bu alanlar uygulama
anlaminda daha 6zgurlesirken ve sergileme ortamlarina kavusurken diger yandan da
bilim ve teknoloji bu yeni ortamlarin anlatim dilinin bir pargasi haline gelerek

tasarim ve sanata hizmet eder olmustur.

Coklu ortam sistemlerinin bir bilgisayara bagli olarak kontrol edilmesi ve farkli bilgi

kaynaklarinin tek bir ekranda gorintilenmesi durumu ise ¢oklu ortam bilesenlerinin
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en aza indirgenmesi mantigini tasiyan uyarlama isleminin sonucudur. Etkilesimli
ortamlarda kullanici, hangi bilgiyi, bilginin ne kadarini, ne zaman alacagina kendisi
karar verir. Araylzin bir parcasi olarak tasarlanan imle¢ sayesinde etkilesimli
ortamda gezinen kullanici hangi gorsel elemanin aktif hangisinin ¢ikissiz oldugunu

rahatlikla anlar.

Kullanici arayuz tasarimi ya da araytiz muhendisligi, bilgisayarlar, aletler, gerecler,
makinalar, tasinabilir iletisim cihazlari, yazilim uygulamalari ve web sitelerinin
kullanici deneyimi ve etkilesimi Uzerine yogunlasan tasarim alanidir. Amaci objeyi
ya da uygulamayi fiziksel olarak daha cekici bir hale getirmek olan geleneksel
tasarimdan farkli olarak araylz tasariminin amaci, kullanicinin etkilesim deneyimini
mimkun oldugunca basit ve sezgisel olarak anlasilabilir yapmaktir. Bu durum
kullanici odakli tasarim olarak tanimlanmaktadir. Iyi bir grafik tasarim hemen dikkat
cekerken, iyi kullanici arayuzi tasarimi ait oldugu kurumun kurumsal kimlik
Ogelerini barindirip, yansitirken ayni zamanda cogunlukla kolay farkedilmez ve

tercihen goriinmezdir.

Kullanici araylzu tasarimi, magaza kiosklarindan yazilim uygulamalarina, arag
navigasyon sistemleriden, e-ticaret sitelerine kadar genis bir yelpazedeki projeleri
kapsar; bitin bu projelerin ortak bir yani vardir ve bir de temel beceri ve bilgi
gerektirmektedirler. Projelerin ortak noktasi, kullanicinin aletle/ sistemle/
uygulamayla nasil etkilesime girdigi Gzerine odaklanmalaridir. Yazilim tasarimi, web
tasarimi ya da endistriyel tasarim olsa da kullanici arayuz tasarimi yapan grafik
tasarimcilar belirli tipteki projelerde uzmanlasma egilimindedirler ve uzmanliklarinin

cevresinde yogunlasmis becerilere sahiptirler.

Grafik kullanici araylzi bir bilgisayarla etkilesime girmek icin kullaniciya,
kullanilabilir bilgi ve eylemleri sunmak icin metinlere ilave olarak grafik gorseller ve
dugmeler kullanan kullanici arayuziinan farkl bir halidir. Genellikle eylemler, grafik

elemanlarin dogrudan manipulasyonu sayesinde gerceklestirilmistir.



82

Resim 41. Ug boyutlu Grafitti Uygulamasi
(http://www.engadget.com/2008/01/28/graffiti-artist-creates-real-time-3d-paintings/, 16 Subat 2008)

Yuzey/kaplama (Skin) ve temalar, cesitli yazilim ve web sitelerinin farkl
kullanicilarin -~ farkli  begenilerine uymasi icin uygulanabilen 6zel grafik
gortntmlerdir. Boyle yazilimlar kaplanabilir (skinnable) olarak adlandirilirlar,
bunlarin yazma ve uygulama sireci de kaplanma (skinning) olarak adlandirilir. Bir
kaplama uygulama yazilimin gorinim ve hissinin bir bolimini degistirir, bazi
kaplamalar sadece programi estetik agidan daha tatmin edici bir hale getirirler fakat
digerleri arayuz elemanlarini tekrar duzenleyebilir, programi potansiyel olarak daha
kolay kullanilir yapabilirler. (Ayiter, Elif, www.citrinitas.com/history _of viscom/-

computer.html, Temmuz 2008)

Bilgisayarin olusturdugu gorsel iletisim tasarimin tizerindeki en biyuk etkilerden biri
de U¢ boyutlu tasarimin ortaya ¢ikmasi olmustur. Grafik tasarimcilar Ozellikle
mimarliktaki tipografik elementlerin uygulamasiyla ilgili olarak t¢ boyutlu tasarimla

ugrasmalarina ragmen, sanal ortamdaki 3. Boyut uygulamalari daha buyuk o6lglide
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sorumluluklari alanina girmistir. Grafik tasarim, sinematografi ve mimarlik arasinda,
uzay ve tipografi gibi 2 ve 3 boyutlu elementlerin tasarimiyla birlikte hikaye yapisi
calismasi, senaryo, storyboard yapimi, kamera kullanimi, 1sik ve modelleme gibi

bilgileri de igine alan melez bir meslek olusturmustur.

Resim 42. Ug boyutlu tasarim programi, AutoDesk Maya program arayizii
(download.autodesk.com/us/maya/2009features/maya09_modelling_mapping_1024x768.mov,
14 Eylil 2008)

Bilgisayar oyunu tasariminin yan dallari; tamir edilmis, degistirmis bilgisayar ve
video oyunlarinin tekrar kullanimini ya da mevcut oyunlarin, oyun yapilarinin tekrar
kullanimi icin tasarlanmasini gerektiren oyun degisiklikleri/video oyun sanati olarak
tanimlanmaktadir. Degisiklikler cogunlukla baska teknikler oldugu halde ‘level

editor’lerin yardimi ile yapilmaktadir.

Video oyun sanati, sanatsal degisikliklerden daha genis bir sanatsal teknik

cesitliligine ve bunun etkilerine dayanmaktadir. Video oyunu sanati ayni zamanda,
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mevcut oyunlari degistirmek yerine karalamalardan sanat oyunlari olusturmayi da
icermektedir. Dogal olarak bazi sanat dallariyla benzerlikleri olsa da bunlari sanat
dallarindan farkli bir platformda degerlendirmek gerekmektedir. Oyunlarin cesitlilik
gostermesi gibi, oyun tarzlari da tek ya da c¢ok oyunculu olarak degiskenlik
gostermektedir. Cok oyunculu calismalar aglar izerinden yeni etkilesim modelleri ve

isbirligi Urtnleri olusturmak tizere faydalanmaktadir.

Resim 43. PSP icin tasarlanmis MLB 08: The Show video oyunu arayuzd,
(ecx.images-amazon.com/images/G/01/videogames/partner/Lup/reviews/3519506-Ig,
14 Eylil 2008)

Kitchen Budapest tarafindan gelistirilen Animata animasyon yazilimi ise, ¢oklu
ortam uygulamalarini kullanarak dis dinya dan aldigi verilerle, 6nceden hazirlanmig
bir animasyon sahnesini hareketlendirebilmektedir. Konser, tiyatro, dans
performanslarinda interaktif arka plan projeksiyonlari olusturmak amaciyla da
kullanilabilecek Animata yazilimi ile bilgisayara bagli kameranin 6ninde hareket
eden bir insanin hareketlerini taklit eden bir kukla animasyonu yapmak mumkiin
olmaktadir. Yazihmin yikli oldugu bilgisayara baglanabilecek algilayicilar ile
toplanacak verilere tepki verilebilecek sekilde gelistirilmis olan Animata,
animasyonlarin  bu veriler ile ses sisteminden gelen sese gbre de

hareketlendirilebilmektedir. Yazilim icinde, animasyonlarda kullanabilecek, hazir
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cesitli kuklalar ve objeler bulunmaktadir. Mac OS X, GNU/Linux and Windows
platformlarinda calisabilen, agik kaynak kodlu (GNU/GPL) Animata yazilimini

internetten her isteyen kullanici indirebilmektedir.

Resim 44. Animata adh agik kaynak kodlu animasyon programi
(www.kitchenbudapest.hu/en/node/244, 12 Ocak 2008)

2.7.2. Tasarim ve Programlama (Computational Graphic Design)

Medya sanati ve tasariminin kalitesinin ancak disiplinlerarasi ¢alismalar yapabilen
tasarimcilar yetistiren, sanat ve teknoloji okullarinin egitim altyapilarinin
disiplinlerarasi ¢alismalara olanak verecek sekilde gelistirilmesiyle mumkin
olabilecegine inanan pekcok bilim adami, arastirmaci Gniversiteler, arastirma
enstitlleri ve medya laboratuvarlarinda bu konuda deneysel projeler tGretmektedirler.
Bu projelerden bir bolumiine “hesaba dayali tasarim” veya “hesaba dayali bilgi

tasarim1” gibi isimler 6nerilmektedir.
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John Maeda, gorsel tasarimci ve sanatgilara stregelen gorsel hesaplama fikrini
Ogretmek amaciyla Design by Numbers projesini gelistirmistir. “Design by numbers”
gorsel tasarimcilar ve sanatcilar icin, hesaba dayali tasarima giris niteligindedir.
Design by Numbers projesi bir programlama gevresi ve ayni zamanda programlama
dilidir. Cevre; program yazmak ve calistirmak icin birlesik bir alan saglar, dil de
cizim baglaminda bilgisayar programlama hakkinda ana fikirleri ortaya koymak
gorevindedir. Nokta, ¢izgi ve alan gibi gorsel elemanlar, gorseller olusturmak igin
degiskenlerin ve kosullu Onermelerin hesaba dayah fikirleriyle birlestirilmistir.
(Ayiter, E., 8 Agustos, 2008)

Yiksek lisans derecesini MIT Medya Laboratuvarinda John Maeda danismanliginda
yapan sanatci, arastirmaci Burak Arikan, karmasik ag diyagramlari (sosyal aglar)
gibi elektronik veri gorsellerinin elektronik ¢agin 6nemli bir ifade bigimi oldugu
gorusindedirler. Bu goristen hareketle insan makina etkilesimi ile gelisen ag
sistemleri yaratma konusunda c¢alisan Burak Arikan’in projelerinden biri, Meta-
Control adli bilgisayar programi ile muizik etkilesiminde gorsel devinimsel
performanslar sergilemektedir. Calismalari Ars Electronica (Linz), Venedik Bienali,
Sonar (Barcelona), DEMF (Detroit), Art Interactive (Cambridge), Harfiyat (istanbul)

gibi sayisiz fesvital ve etkinlikte sergilenmistir.



87

Resim 45. Design by Numbers projesi gorsel verisi

(www.citrinitas.com/history_of _viscom/computer.html, 17 Agustos 2008)

Resim 46. Burak Arikan, Ali Demirel, Richie Hawtin Mzigi esliginde gorsel/devinimsel performans
(burak-arikan.com/2007/metacontrol/index.html, 12 Agustos 2008)
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“Processing” ise MIT Medya Laboratuvarinda “Aesthetics and Computation Group”
eski elemanlari olan Casey Reas ve Benjamin Fry tarafindan baslatiimis agik
kaynakli bir projedir. Proje, gorsel baglamda bilgisayar programciliginin temellerini
Ogretmek ve elektronik eskiz defterleri i¢in bir kurum olarak hizmet vermek
amaciyla elektronik sanatlar, gorsel tasarim topluluklari icin bir programlama dili ve
entegre edilmis gelisim cevresidir. (www.processing.org, 27 Temmuz 2008)
Processing’in amaclarindan biri de, gorsel geribildiriminin hizli memnuniyetinden
dolayr programci olmayanlari programlamaya baslatma araci olabilmektir. Java
dilinin grafik tarafini yapilandiran, dzelliklerini basitlestiren ve yeni bir ka¢ 6zellik

ekleyen bir dildir.

Resim 48. New York Times Dergisi ilustrasyonlari, Processing ile tasarlanmis.

(www.citrinitas.com/history_of _viscom/computer.html, 17 Agustos 2008)

New York Times dergisi icin “Processing” ile yaratilan bu illistrasyonlar,
sigramalarla baglanmis anahtar kelimelerin fizik temelli modellenmesi mantiginda
yaptimistir. Birbirleriyle iliskilerinin derecesinin bir 6lglsu, bir ¢ift anahtar kelimeyi
baglayan sanal sicramanin guci, onlarin internette bulunma oranindan bagimsizdir.
flustrasyonun online versiyonunda, derginin kapaginda ve basili yazinin ilerleyen
sayfalarinda sunulan U¢ karoya ek olarak hepsi modelin farkli gorintmlerini

sunmaktadir.

Kimheamin olarak da bilinen Koreli Haemin Kim’e ait projeler de hesaba dayali
grafik tasarim projelerine drnek teskil etmektedir. Lisans ve lisansusti egitimlerini

Giiney Kore’de Ulusal Seoul Universitesi’nde tamamlayan ve zaman kavrami
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uzerine calisan Kim, kendisini hesaba dayali grafik tasarimcisi olarak tanimlamakta
ve tactual [si:gak] (dokunma hissi dretimi, “haptic data”) serilerinin ana
yazarlarindan biri olarak calismaktadir. Disiplinlerarasi calismalar yapmak Uzere,
Design [sa:hm] adli deneysel bir laboratuvar kurmustur.
(http://www.kimhaemin.info/, 10 Temmuz 2008) Gorsel iletisim, bakabilen ancak
hayalgticiiniin Otesini gdremeyen insanlarin bakip, dislnlp, harekete gegmelerini
saglayan en guclu aragtir. Ancak bu insanlar goriintiden mahrum kaldiklarinda
gercekten goremezler mi? Kimheamin »tactual [si:gak] series« adli projesinde
“Diinyayi gozlerimiz olmadan gorebilir miyiz?”, “Yazi, imaj gibi gorsel bilgilerin
guzelliklerini ellerimizle hissedebilir miyiz?” gibi sorularin alternatif plastik
yanitlarint veriyor. Proje, “Bakmadan, dokunarak nasil gorebiliriz?” sorusu
cercevesinde gorsel olarak nasil hasarli dunya algisi olustugunu sayisal medyanin
etkilesimini kullanarak anlatmaktadir. “Dreaming a Fingertip Conversation with
You_tactual [si:gak] series” adiyla siggraph2007°de Art Gallery’de sergilenmis olan
projenin ikinci versiyonu olan »tactual [si:gak] series« insanlarda, tasarim alanindaki
sekillendirici yollar konusunda farkindalik yaratmayi amaclamistir. Proje ayrica daha
once boyle bir deneye katilmamis gérme 6zirlu insanlarin dokunma noktalari (tactile

dots) aracihgiyla anlamalarini artirmayi hedeflemistir.
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Resim 49. Kim Haemin, <thisAbility vs. Disability> Uluslararasi Elektronik Sanat Sergisi
(http://thisability-disability.net/, 12 Ocak 2009)

2.7.3. Sanal Gergeklik Uygulamalari

Sanal gerceklik (Virtual reality), bilgisayarlar tarafindan simile edilen ortamlar
tanimlamak igin kullaniimaktadir. Cogu sanal gergeklik ortami bir bilgisayar ekrani
yoluyla edinilen gorsel tecriibelerden ibarettir. Bunun yaninda bazi ortamalar duyma,
hareket gibi baska duyulardan da yararlanir. Latincedeki virtualis kokeninden gelen
sanallik, kavram olarak varolmayan ancak sanrilarla varoldugu kabul edilen seyler
icin kullanilmigtir. Sanal gerceklik, gercek veya tasarlanmis olan bir ortamin eni,
boyu ve derinliginin ¢ boyutlu olarak algilanmasini, buna ek olarak etkilesimli bir
deneyimi gorsel olarak, es zamanl bir hareket ve ses esliginde edinilen tim diger
6nemli bulgular yardimiyla olusturulan simtlasyonudur. Sanal Gergeklik teriminin
kokt “sanmak” fiilinden gelmektedir. Dolayisiyla sanal bir kavram gercek ya da
varolan degildir. Ancak yine de gercegin karsiti da; sahte ya da yanlis anlamina da

gelmemektedir. Buradan yola c¢ikarak sanal gergeklik kavraminin gergek disi bir



91

yasam formu oldugu da dlsunulemez. Aksine terimden gercek yasamin ug
noktalarinin sanal bir gerceklik tstunde birbirine dokundugu ortam algilanmahdir.
Sanal gercekligin en basit hali, kisisel bilgisayarda gorulebilen, fare ya da klavye
yardimi ile buyutiltp, kugiltilebilen, bir ya da birkag yonde ddéndurulebilen (g
boyutlu imajlardir. Imajlar blytdikce ve etkilesim kontrolii daha karmasik hale
geldikge, “gerceklik” algilayisi da artmaktadir. Gergeklik algisini guclendirmek
amaciyla sadece gorsel degil, isitme, koklama ve dokunma duyularini da harekete

gecirmege yonelik sanal gerceklik projeleri Gizerinde ¢alisiimaktadir.

Bilgisayar ve yazilim teknolojilerinin gelismesiyle insan makina etkilesimini
saglayan yeni araclar tasarlanmakta, bu sayede egitimden, tip alanindaki
uygulamalara, ugus simulasyonlarina, spor aktivitelerinden, dunyanin bir ucundaki
herhangi bir mekani internet Uzerinden gezmeye kadar pek cok alanda sanal
gerceklik uygulamalari gunlik hayatin bir parcasi haline gelmektedir. Bu
uygulamalardan biri olan, Washington Universitesi, Insan Arayiiz Teknoloji
Laboratuvari’nda, Hunter Hoffman ve David Patterson tarafindan gelistirilen
“SnowWorld” prototipi, ¢cocuk yanik vakalarinda bandaj degisimi ve temizlik gibi
dayanilmaz agrilar veren islemler uygulanirken kullanilmistir. Onceleri temizlik ve
bandajlar degisiminde cocuklara gicli uyusturucu 6zellikteki agri kesiciler
verilmekteyken, SnowWorld projesi ile ¢ocuklar sanal gerceklik goézligi ile Paul
Simon’in Graceland parcasi esliginde kutuplarda penguenlere, mamutlara ve kardan
adamlara kar topu atarak oyunlar oynamaktadirlar. Uygulamaya tabi tutulan
hastalarin beyin MRI’lari, SnowWorld kullanildigl sirada agri kesici ilag verilmedigi

halde agri merkezli aktivenin distugini géstermistir.
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Resim 50. SnowWorld Sanal Gerceklik Projesi, 2006
(www.moma.org/exhibitions/2008/elasticmind/#/243/, 22 Kasim 2008)

Bugun artik sanal gerceklik gozlukleri, hareket algilayici ylzeylere sahip araclar,
kumanda Kkollari, boslukta (strtinmeye ihtiya¢c duymaksizin) komut verilebilen
fareler, gelismis ses sistemleriyle sanal gerceklik uygulamalari guclu gergeklik
algilar yaratarak cesitlilik gostermektedir. Bilgisayar oyunlari sadece klavye, fare
veya kumanda kollariyla degil, ayni zamanda bdtin vicut haretini algilayarak
etkilesime giren araclar ve yazilimlarla evleri spor salonlarina, okyanusa, kayak
pistine veya muzik studyosuna donustirebilmektedir. Bu uygulamalar oyundan ¢ok
elektronik cag insanlarinin temel ihtiyaclarint karsilayan gereklilikler haline

gelmislerdir.

Bu uygulamalara sanal gerceklik “virtual reality” adini veren Jaron Lanier, 2003
yilinda bir rgportajinda 6n gordugt sanal gerceklik kavraminin bilgisayar oyunlari
gibi programlanarak yaratilmis sanal bir dunya dan ¢ok, kullanicinin igeriden
degistirebilecegi, diger kullanicilarla birlikte yeni seyler yaratacagl bir sanal diinyayi
tanimladigini belirtmistir (Heiss, J.J., The Future of Virtual Reality, 2003). Farkli
mekanlarda bulunan iki insanin ayni odada olma ilizyonunu yaratmak icin “The
Internet 2” adiyla anilan 6zel olanaklara sahip, arastirma laboratuvarinca yaratiimis
bir ortamda sanal gerceklik projesi treten Lanier, cok gercekei, orjinal boyutlarinda,

¢ boyutlu goruntult konferans yapilabilmesini saglayan “tele-immersion” adindaki
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bir uygulama uzerinde calismaktadir. Bu denemelerdeki gergeklik algisi insanlarin
gercekten yanyana olduklarini hissettirecek kadar yuksektir. Bu uygulamanin basarisi
sanal gerceklik kavraminin gerkcek anlamini kazanmasina saglamanin yanisira pek
cok is seyehatinden, uzak yerlerde yasayan ailelerin bulusmasina kadar cesitlilik

gosteren konularda alternatif bir ¢6zim olacaktir.

Resim 51. Wii bilgisayar oyunu
(http://uk.wii.com//, 8 Ocak 2009)

Jaron Lanier kendisini, bilgisayar bilimcisi, gorsel sanat¢i ve yazar ve mizisyen

olarak tanimlamaktadir. Mizik enstrumanlarinin insanlarin akillariyla vucutlari
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arasinda bag kuran, duygusal olarak kendilerini ifade etmelerine olanak saglayan en
o6nemli arayizler oldugunu ve bu nedenle de bilgisayarlarin onlari 6rnek alarak
tasarlanmalari gerektigini duslinen Jaron Lanier, ayni zamanda Azinhik Raporu
(Minority Report) gibi gelecekgi bilim kurgu filmlerinin danismanligini yapmaktadir.
Jaron Lanier, Azinhk Raporu filminde basrol oyuncusunun elleriyle etkilesime
girerek kullandigi bilgisalar arayizinG filmin vizyona girmesinden alti yil sonra G-
speak adiyla gelistirmistir. G-speak, 1984 yilindan beri tasarlanmis tek devrimsel

araylz olarak nitelendirilmektedir.

Resim 52. G-speak Aray(iz Tasarim Demosu
(www.vimeo.com/2229299, 24 Aralik 2008)
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2.7.4. Bilgi Gorsellestirme

Bilimsel- (ya da data-) ve bilgi-gorsellestirme, bilgisayar grafigi ve kullanici
arayuzindn, kullanicinin verileri anlamasi igin etkilesimli ya da hareketli sayisal
gorsellerin  sunumlariyla ilgilenen alandir. Bilim adamlari potansiyel olarak,
laboratuvar ya da simulasyon verilerini, akil yuritmeye, hipotez olusturmaya ve
kavramaya yardimci sonuglari yorumlamaktadirlar. Bilimsel gorsellestirme, (MRI
datasi, ruzgar esmesi gibi) dogal geometrik yapisi olan bilgilerle ilgilenir. Gorsel

analitik, ozellikle duyularla ve akil yirutmeyle ilgilenmektedir.

Dogal ve karmasik veri yapilarinin arasindaki fark, bulanik olmakla birlikte, grafikler
genelde bitisiklik matrixlerle betimlenmektedir. Veri ¢ikarma alani bu gorsellestirme
sekilleriyle ilgili bir ¢cok soyut sekiller sunmaktadir. Bunlar, degerli bir arastirma
alani olmalari konusunda umut veren; bilgilendirici grafiklerde c¢izim teorisi,
bilgisayar grafikleri, bilgisayar-insan etkilesimi, kavramsal bilim ve hatta, tabi ki
gorsel iletisim tasarimi gibi aktif arastirma alanlaridir. (Ayiter, Elif, 27 Temmuz
2008)

Sayisal devrimin insan hayatina kattigl verileri, karmasik sosyal ag sistemleri
ciktilarini; toplama, depolama ve diizenleme becerisi hizla artarken, onlari anlama,
kavrama ihtiyacini beraberinde getirmistir. Bu ihtiyacgla birlikte verilerin daha iyi
kavranmasi icin yapilan, herbiri 6zel bir problemin izole edilmis bir parcasini
cozmeye yonelik calisan bilgi gorsellestirme, veri c¢ikarma, yazilim uzmanhgi,
internet gelistiriciligi ve grafik tasarim gibi disiplinler tek baslarina karmasik verileri
gorsellestirme konusunda yetersiz kalmaktadir. Gittikge daha fazla bilimadami ve
muhendis bilgi gorsellestirme sistemlerinin gergeklestirilmesi konusunda grafik
tasarimcilarla isbirligi icine girmektedirler. Bilgi gorsellestirme, agac ya da grafikler
gibi daha soyut bilgi yapilari kullanir. Bilgi gorsellestirme de hesaba dayali tasarim

gibi disiplinlerarasi melez bir ¢alisma alani olarak tanimlanmaktadir.

Bilgi gorsellestirme karmasik ag modelleme, gorsellestirme ve anlama gibi amaglara

da hizmet etmektedir. Gindelik hayattan politikaya, iletisimden ulasima, sanattan
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ekonomiye kadar sayisiz alanda Karsilagilan agh yapilarin  gozlemlenip,
gorsellestirilmesi ve yeni bilgilerin kesfedilmesine hizmet etmektedir. Ug boyutlu
dustinme disiplini olarak adlandirabilecegimiz “agli bilgi gorsellestirme” ¢alismalari,
bu konuda gelistirilmis cesitli yazilimlar destegi ile gorsellestirilmektedir. Bilgi
gorsellestirme sayesinde karmasik veriler organize edilebilmekte, gorsellestirme

islemiyle de bu verilerin anlastlir olmasi saglanmaktadir.

Resim 53. Tirkiye’de 2008 yilinda yasanan “Ergenekon” davasi olarak adlandirilan politik
sorusturma icin hazirlanmis agl bilgi gorsellestirme 6rnegi,

(http://www.dugumkume.org/atolye-cagrisi-agli-bilgi-gorsellestirmesi/ 26 Agustos 2008)
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Resim 54. Walrus adli Etkilesimli Grafik Gorsellestirme Araci ile elde edilmis gorseller

(www.caida.org/tools/visualization/walrus/galleryl/, 12 Temmuz 2008)

Gorsellestirme, sunum konusunda yeni bir olgu degildir. Haritalarda, bilimsel
cizimlerde ve veri cizimlerinde binlerce yildir kullaniimistir. Bunun 6rnekleri; ¢in
haritasi (m.s.1137) ve Jacque Minard tarafindan cizilmis Napolyon’un meshur
Rusya’yi isgal haritasidir (1812). (http://www.edwardtufte.com/tufte/, 23 Eylil 2008)

Bu gorsellerin  tasarlanmasiyla 6grenilen kavramlarin bir ¢ogu, bilgisayarla
gorsellestirme islemine kadar taginmistir. Edward Tufte, bu prensiplerden bir cogunu
aciklayan ¢ok onemli iki kitap yazmistir. Bilgisayar grafikleri, baslangicini bilimsel
problem calismalarindan almistir. Bununla beraber ilk zamanlarda grafik gticinden
yoksun olmasi kullanirhigini sinirlamistir. IEEE ve ACM SIGGRAPH tarafindan
desteklenen, genel konu ve hacimsel gorsellestirme gibi 6zel alanlara ayrilmis farkl
konferanslar ve calistaylar yapilmistir. Bilimsel gorsellestirmenin en populer
orneklerinden bazilari, hareket halinde, uzay boslugunda ya da diger gezegenlerde
uzay gemisini dolasirken gosteren bilgisayarda olusturulmus gorsellerdir. Egitimsel
animasyonlar gibi dinamik form gorsellestirmeleri, zamanla degisen sistemlerin

6grenilmesini gelistirme potansiyeline sahiptir.

Etkilesimli gorsellestirme ve animasyon arasindaki farktan ayri, en faydal
kategorizasyon muhtemelen soyut ve modele dayali bilimsel gorsellestirmedir. Soyut
gorsellestirmeler, 2 ve 3 boyutta tamamen kavramsal kurgular gosterir. Bu Uretilmis

formlar istege baghdir. Modele dayali gorsellestirmeler ya sayisal olarak insa edilmis
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imajlar ya da gerceklik Gzerindeki bilgi tabakasinda yer alirlar, veya direkt olarak
bilimsel datadan gercek objenin sayisal yapisini  olustururlar.  Bilimsel
gorsellestirmeler genellikle uzmanlasmis yazilimlar ile yapilir. Bu yazilimlarin
bazilari, mensei cogunlukla yazilim araclarinin paylasilmasinin ve kaynak koda
erisimin yaygin oldugu akademik cevrelerde, Universitelerde olan agik kaynakli
olarak yayimlanir. Bilimsel gorsellestirme araclarinin bir ¢ok tescilli yazilim
paketleri de bulunmaktadir. Ayni zamanda acik kaynak kodlu projelerle de cesitli
konulardaki yogun ve degisken bilgiler gorsellestirilerek analiz edilmektedir. Barrett
Lyon tarafindan gelistirilmis acik kaynak kodlu ve ucretsiz olarak kullanilabilen The
Opte Project internetin modellenmesi, internet iletisim kurallarinin analizi, dogal
afetlerin sonuclarinin takibi, hava durumu, savas, sanat ve estetik gibi cesitlilik
gosteren konularin internet verilerini sunmakta, toplamakta ve grafik gorsellere

donusturmektedir. (http://www.opte.org/, 8 Kasim 2008)

Resim 55. Barrett Lyon tarafindan gelistirilmis The Opte Project
(www.moma.org/exhibitions/2008/elasticmind/#/143/, 23 Ekim 2008)
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2.7.5. Hareketli Grafik (Motion Graphics) Uygulamalari

Hareketli grafik uygulamalari video veya canlandirma (animasyon) teknolojileri ile
hareket illlizyonu saglamayi temel alir. Coklu ortam projelerinde kullanilan hareketli
grafikler sesle birlikte tasarlanirlar. Hareketli grafikler ¢cogunlukla (thaumatrope,
phenakistoscope, stroboscope, zoetrope, praxinoscope, flip book gibi teknikler

disinda) elektronik medya teknolojileri ile tasarlanip, gosterilirler.

Hareketli grafik tanimlamasinin bir sanat olarak gortulmesi ne zamandan beri
tanimlandigi suphelidir. 1800’lerin basinda hareketli grafik olarak tanimlanabilecek
uygulamalar olmustur. Ancak “motion graphics” teriminin ilk kullanimlarindan biri
animator John Whitney tarafindan 1960 yilinda kurulan Motion Graphics Inc. ile
gerceklesmistir. Glnumuzde pekcok hareketli grafik tasarimcisinin 6nemli bir 6nct
olarak kabul ettikleri Saul Bass’in calismalari bugiin “motion graphics” olarak
bilinen uygulamalarin gercek baslangicini  olusturmaktadir. Isleri arasinda
jeneriklerini tasarladigi The Man With The Golden Arm (1955), Vertigo (1958),
anatomy of a Murder (1959), North by Northwest (1959), Psycho (1960), Advise &

Consent (1952) gibi énemli filmler de sayilabilir. (www.designmuseum.org/design/-

saul-bass, 20 Subat 2007) Saul Bass’in tasarimlari ¢cok sade ancak filmin duygusal
yapisi ile iliski kurabilen, bu yapiyi yansitabilen etkili grafiklerden olusan bir anlatim

dilene sahiptirler.
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Resim 56. HBO Televizyon Kanali i¢in hazirlanmis hareketli grafik, tanitim filmi.

(www.motiongrapher.com, 20 Eylil 2008)

Gunumuzde gelisen bilgisayar yazilimlari ile hareketli grafikler cesitli gorsel
efektlerle zenginlesmis, ¢ boyutlu modellerle, sayisal dokularla birlestirilerek
uygulama alanlari genislemistir. Grafik tasarimcilar, tasarim ajanslari web sitesi,
etkilesimli CD gibi medyumlarin yanisira tipki bir sinema veya goriinti yonetmeni
gibi  hareketli veya basili islerini showreel tarzindaki portfolyolarinda
sergileyebilmektedirler. Hareketli grafik uygulamalarinin sinema jenerikleri ile
baslayan serlveni, televizyonun kesfiyle perdeden ekrana tasinmistir. Reklam,
sinema filmleri, sinema filmi tanitimlari (teaser, trailer), televizyon film ve dizi
jenerikleri yine grafik tasarimcilar tarafindan hareketli grafik olarak tasarlanmaya

baslanmistir.
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Resim 57. Ziirih Oda Orkestrasi, Roller Coster metaforu ile tasarlanmis hareketli grafik, tanitim filmi.

(www.motiongrapher.com, 8 Eylul 2008)

Bilgisayar teknolojileri, hareketli gorlnti isleme programlarinin gelisimiyle birlikte
grafik tasarimcilar, kavramsal fikirleri hareketli grafik uygulamalari ile
gorsellestirme olanagina kavusmuslardir. Zurih Oda Orkestrasi tanitimi filmde
klasik muzik “roller coster” adi verilen hiz treni ve bu trenin yasattigl heyecan
duygusuyla 6zdeslestirilmis, yaratilan metafor, muzikle desteklenen hareketli grafik
tasarim uygulamasiyla gorsellestirilmistir.  Basarili  hareketli grafik tasarim
uygulamalarindan bir digeri ise Catch Me If You Can adl filmin jenerik tasarimidir.
Steven Spielberg’in yonetmenligini yaptigi filmde, 16 yasindan 21 yasina kadar
gerceklestirdigi sayisiz kalpazanlik ve sahte kimlige blrinme suclarindan dolayi
FBI’In en cok arananlar listesine giren en geng kisinin, Frank Abagnale’in gercek
Oykust konu edilmektedir. Filmin jeneriginde konu grafik anlatim dili ve etkileyici
tipografik dizenlemelerle canlandirilarak izleyiciye hissettirilmektedir. Jenerik,

guclu grafik anlatim diliyle filmin giris bolumu niteligi tagimaktadir.
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Resim 58. Catch Me If You Can filmi hareketli grafik jenerik uygulamasi

(www.motiongrapher.com, Eylil 2008)

Catch Me If You Can filmiyle benzer nitelikte bir jenerik, Mimic (Tehlikeli
Yaratiklar) adh bilim kurgu, korku tarindeki film igin yine hareketli grafik
uygulamasiyla tasarlanmistir. Filmin jenerigi gorintl isleme efektleri ve tipografi
birlesiminden olusmakta, filmin konusuna dair ipuglari fotografik gortntilerin

kullanildig! bu uygulama sayesinde jenerikte yer almaktadir.

Resim 59. Mimic filmi hareketli grafik jenerik uygulamasi

(www.motiongrapher.com, 4 Eylul 2008)
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Resim 60. Quicksilver Markasi i¢in hareketli grafik reklam uygulamasi

(www.motiongrapher.com, 10 Eylil 2008)

Hareketli grafik tasarim uygulamalari, grafik tasarimcilara film, duragan gordntaler,
tipografi, animasyon, vektorel grafikler, 3 boyutlu gorintuler gibi farkli gorselleri
muzikle senkronize ederek birarada kullanma olanagi sunmaktadir. Tasarimcilar
bulduklari fikirleri, gorsel ¢cozimlemeleri birbiriyle etkilesimli olarak ¢alisan cesitli
bilgisayar programlari sayesinde kolayca uygulayabilmektedirler. Teknolojik
gelismelerin getirdigi bu avantaj hareketli grafik tasarim uygulamalarinin her gegen
gun cesitlilik kazanmasina ve yeni denemelerin yapilmasina olanak saglamakta ayni

zamanda hareketli grafiklerin kullanim alanini genisletmektedir.
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Resim 61. Kablosuz Internet Reklami, Hareketli Grafik Reklam Uygulamasi

(www.dailymotion.com/video/x502v7_bnscellularsouthtaylorsworld_creation, 3 Ocak 2008)

2.7.6. Internet Reklami ve Reklam Kampanyalari

World Wide Web’in kasifi Tim Berners-Lee 1991 Agustos’unda kendisini ilk web
tasarimcist yapan web sitesini yaymlamistir. Hybertex ilk kez bu sitede e-posta
baglantist olarak kullanilmigtir. Daha once HTML temelli yazilimlarla olusturulan
web sayfalariyla kiyaslandiginda bu, kullanicilarin diger sayfalari da sunucudan
acmasini saglayan yeni ve farkli bir iletisim sistemi olmustur. (Ayiter, EIif,

http://www.citrinitas.com/history_of_viscom/computer.html, 27 Mayis 2008)

Giinlimiizde web sitesi tasarimcilart masaiistii  yaymincilik  kokenli  grafik
tasarimcilarken (tiim boyut ve sonug ¢iktilarina hakim) ilk web sayfasi tasarimcilari
programcilar olmustur. Web sitesi tasarimi bilgi sistemleri, bilgi teknolojileri ve
gorsel iletisim tasarimi gibi disiplinlerden olusan bir disiplinler arasi ¢alisma biitiinii
haline gelmistir. Sayfa tasarimi, kullanici arayiizii, grafikler, metin ve ses gibi 6nemli
icerik bilgileri Onyiiz/grafik arayiiz “front-end” olarak tamimlanmakta, arkayiiz
“back-end” ise islevsel tasarim, programlama veya uygulama (software)
miihendisligi olarak bilinmektedir. Web sitesi ve web arayiiz tasarimi da tipki

masaiistii yaymncilikta oldugu gibi belli grid sistemlerine dayanmaktadir.
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Internet teknolojilerinin gelismesi, Web 2.0 uygulamalari, semantic web kavramu,
veri aktarim hizinin artmasi ve giiniimiizde neredeyse her is yeri, okul ve evde
internet baglantili bir bilgisayarin bulunmasi, internet baglantili cep telefonu ve el
bilgisayarlarinin ihtiyaglar dogrultusunda artan tiiketimi sayesinde olusan dev pazar
reklamciliginda daha kapsamli olarak ve daha biiyiik biit¢elerle internete girmesine
neden olmustur. Geleneksel reklam kampanyalar1 internet reklamlariyla
desteklendigi gibi bir iirliniin, bir televizyon dizisinin veya sinema filminin tiim
lansmanimin internet kampanyas: olarak tasarlandig1 ornekler de ¢ok fazladir. Bu
durum grafik tasarimcilarin internette sadece web sitesi ve arayiiz tasarimi yapmanin

Otesinde internet reklam kampanyalari tasarlamalarini gerektirmistir.

Internet reklamciligt web 2.0” in diger alanlariyla kiyaslandiginda ¢ok daha hizli bir
gelisme siireci i¢indedir. Markalar “0de ve ge¢” olarak tanimlanan hizli reklam
servislerini aracisiz olarak kullanabildikleri gibi, “dijital reklam ajansi” veya
“interaktif reklam ajans1” olarak isimlendirilen ajanslar araciligiyla internet reklam
kampanyasi da tasarlatip yaymlatabilmektedirler. internette reklam ve tamitim gok
genis kapsamli olarak degerlendirilmektedir. Baslangicta sadece “banner” olarak
adlandirilan ilgili web sitelerinde, geleneksel medya mantigiyla yayinlanan ilanlar
varken, gunimuizde web sitesi tasarimindan, bloglarda yazilan yazilara, sosyal
aglarda acilan sayfa ve girilen basliklara (entry), gelistirilen 6zel uygulamalardan
viral filmlere kadar web’in izlenir her alani tanitim ve reklam alani olarak

kullaniimaktadir.

Web siteleri gibi programlama, alan adi ve web tasarimi konularinda 6zel uzmanlik
gerektirmeyen, hazir tasarim sablonlari bulunan ve herkesin (cretsiz olarak
edinebildigi bloglar da internet reklamlarinin 6nemli bir mecrasini olusturmaktadir.
Yeterli sayida kullanici girisine, ziyaretci sayisina sahip olan her blog reklam verenle
iletisime gecmeden *“adsense” adi verilen uygulamalar sayesinde “adword” adi
verilen coklu yazi agirlikli reklamlari alabilmektedirler. Bunun diginda bloglar

internet reklam kampanyalari dahilinde “blogadvertising” olarak isimlendirilen haber
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girisi vel/veya viral filmlerin yayinlanmasi, kampanyanin duyurulmasi gibi

uygulamalar yoluyla reklam mecrasi olarak da kullaniimaktadir.

Resim 62. Video paylasim sitesi Dailymotion.com, Tirkce reklam uygulamasi

(www.dailymotion.com/en/featured/channel/shotrfilms/video/, 18 Eylul 2008)

Markalar giiniimiizde internet kullanicis1 hedef kitlelerine ulasmak icin geleneksel
medya kullanilarak yayinlanan reklam kampanyalarini desteklemek amaciyla mikro

tanitim siteleri, kampanya siteleri, oyun (advergame), banner, 3. partiler tzerinden
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kampanya uretimi, viral film ve mobil uygulamalari, alternatif “Realty Game” oyun
tasarimlari  gibi  pekgok uygulamay! iceren internet reklam kampanyalari
duzenlemektedirler. Bu kampanyalar kimi zaman interneti tek basina bir reklam
mecrasi olarak da kullanmaktadirlar. Bu uygulama 6rnekleri her gegen glin artmakta

ve her kampanya ile gesitlenmektedir.

Resim 63. “yenilen ya da 61” sloganiyla taninan Goodby ajansi tarafindan bir st firmasi igin
tasarlanmis internet reklam kampanyasinin advergame ayagi, ayni zamanda 6dulli bir web sitesi
(www.gettheglass.com/, 10 Ocak 2008)

Grafik tasarimcilar, internet reklam stratejileri gelistiren pazarlama uzmani
danismanlarla, “web master” adi verilen web sitesi yoneticileri ve oyun, java, ajax
gibi kodlari, gelistirme araglarini yazan programlamacilarla ekip calismasi iginde
calismaktadirlar. Onceleri bilgisayarlara yiiklenerek oynanan oyunlar bu ekip
calismasinin bir GrinG olarak gunimizde, internet reklam kampanyalarinin 6nemli
bir ayagl haline gelmistir. Internet (Gzerinden oynanmakta olan ve
kullanicilarinin/nedef kitlelerinin memnuniyeti dogrultusunda hizmet ettikleri reklam
kampanyasina fayda saglayan bu oyunlar “dijital reklam ajansi” olarak tanimlanan
ajanslarin  kampanyalar disinda da kendi yetkinliklerini gosterme araci olarak

kullaniimaktadir.
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Resim 64. Eti Yami Marka gofret igin gelistirilen oyun projesi

(Yogurt teknolojileri, pc oyunu, 18 Kasim 2008)

Internet reklam kampanyalari sadece drln, hizmet ve markalar icin degil, televizyon
dizileri icin de tasarlanmaktadir. Bir adaya disen bir ugaktan kurtulan yolcularin
esrarengiz yasam mucadelelerini konu eden, Lost adli tnlii televizyon dizisinin ikinci
sezon lansmani boyle bir kampanya ile yapilmis, sezon baslamadan kampanya
sayesinde dizi buyuk ilgi toplamistir. Dizinin internet tanitimi; oyun (advergame),
dizideki roman yazarinin youtube video paylasim sitesi ropdrtajlari ile ayni yazarin
ucak kazasindan Once yazdigl son romanin alis veris sitesi amazon.com’da satisa
sunulmasi ve dizideki ucak firmasinin web sitesi gibi yayina sokulan sitede yer alan

ucak kazasi haberi gibi yaratici kurgulardan olusmustur.

Kampanya ile televizyon dizisi, internet ortaminda gercek hayatta yasaniyormus gibi
gosterilmeye calisiimig, kullanici ve izleyicilerin dizideki karakterlerle empati
kurmasi amaclanmistir. Internetten ucgak bileti veya kitap satin almak isteyen
kullanicilar, dizinin reklamlariyla karsilasmis, boylece dizi kendi sanal gercekligini
sanal ortama tasiyarak tanitimini yapmistir. Yeni medyanin bu tip yaratici reklam

kampanyalari i¢in kullanimi gelisen teknolojiler ve yazilimlar sayesinde artmistir.
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Resim 65. Lost Dizisi, 4. Sezon Lansmani ve Lost Oyun arayiiz tasarimi
(http://lostgame.us.ubi.com/, 12 Haziran 2007)
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Resim 66. Lost Dizisi Yeni Sezon Lansmani, Amazon.com Kitap satis sayfasi
(http://www.amazon.com/Bad-Twin-Gary-Troup/dp/1401302769, 18 Haziran 2007)

Resim 67. Lost Dizisi Yeni Sezon Lansmani, Oceanic sirketi web sitesi tasarimi

(http://www.oceanic-air.com/, 18 Haziran 2007)
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Resim 68. Lost Dizisi Yeni Sezon Lansmani, YouTube Kurgu Roportajlari
(www.youtube.com/watch?v=hfvoRXxYVHE, 18 Haziran 2007)

Resim 69. Web sitesi Uizerinde hareketli arka plani gésteren internet reklam uygulamasi

(www.edproduction.com/webrazzi.htm , 7 Kasim 2008)
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Resim 70. Adidas marka spor malzemeleri, “impossible is nothing” internet reklami

(creative.advertising.msn.com/europa/Awards2008/Adidas/index.htm/, 14 Kasim 2008)

Etkilesimli bilgisayar programlarinda, programlama uzmanlari tarafindan yapilan
gelistirmeler tasarimcilara yaratici fikirler vermekte, bu fikirler dikkat gekici internet
reklamlarinin tasarlanmasini saglamaktadir. Bunun giizel 6rneklerinden biri Adidas
marka spor malzemelerinin “impossible is noting” konseptine uygun olarak
gelistirilmis uygulamadir. Reklam kullanicinin Gzerine tiklamasiyla aktif olan bir
kalemle diledigi gibi ¢izdigi cizgiyi takip eden kosucuyla oynadigl oyun Uzerine
kuruludur. Kullanici kosucuyu zorlamak igin fare yardimiyla hizl, yavas, dik,
dolambagli yollar ¢izmekte ancak bu zorluklarin higbiri kosucuyu yildiramamaktadir.
Markanin konseptine uygun ve destekler mantikta ¢6zumlenmis bu reklam, yazilimin

ve mecranin yaratici bir sekilde tasarlanmasina 6rnek teskil etmektedir.
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Resim 71. Terminator Salvation Filmi Hareketli Afisi

(www.sonypictures.net/movies/terminatorsalvation/poster.html, 1 Aralik 2008)

Internet reklamlarinda kullanilmaya baslayan bir yeni uygulama ise “motion poster”
adli hareketli afis Ornekleridir. Hareketli afisler birka¢ saniyelik hareketli
goruntulerin afis bilgilerini igerir hale donismesiyle tamamlanmakta, bulundugu web
sayfasi tekrar agildiginda ayni hareketi tekrarlamaktadirlar. 27 Mayis 2009 tarihinde
vizyona girecek olan Terminator Salvation filminin internet tanitimlarinda da
kullanilan bu afisler tipki bannerlar gibi ¢alismaktadirlar. Standart banner boyutlari
yeni uygulamalarla cesitlenmisse de hareketli afislerin 6zelligi geleneksel medya

daki afis drnekleri mantigina uygun bigimde tasarlaniyor olmasidir.

Hareket internet reklamlarinin cekiciligini artirmak icin kullanilan ydntemlerden
biriyken videolarin da ayni amaca hizmet etmesi kaginilmaz bir durum olmustur.
Internet teknolojilerinin gelismesiyle birlikte pek cok video uygulamasinin internet
reklamlarinda kullanilmasina neden olmus, yine siradanhiktan kurtarmak igin

deneysel video ornekleri de internetteki yerini almistir. Etkilesimli Ortusmeler,
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baglamsal metin reklamlari, video i¢inde video ve videonun baslangi¢ veya sonuna
reklam alma uygulamalari (pre-roll, post-roll) ile ilging hale getirilmeye
calisiimaktadir. Bu gibi denemelerden biri ise videonun igine yerlestirilen tiklanabilir
sanal trun/reklam alanlar1 saglayan uygulamadir. Innovid adi verilen bu uygulama
sayesinde bir oda iginde gegen videoda yer alan duvarlari reklam alani olarak
kullanmak, bu alanlara hareketli uygulamalar yerlestirmek ve kullanici etkilesimi

saglamak mumkin olmustur.

Reklam, Grtn kullanim kilavuzu veya tanitim videolarinda kullanilabilen uygulama
ile deneysel video grafik calismalari da yapilabilmektedir. Innovid hareketli bir
goruntunun icerdigi 0ykiu disanda ancak bu 6ykuyle baglantili baska bir oyku
anlatmaya, kullanicinin bu oyki ile etkilesime gegmesine olanak saglamaktadir.
Boylece bir video uygulamasi web 2.0 Ozelliklerindeki bir web sitesi gibi

calisabilmektedir.

Resim 72. Innovid etkilesimli video uygulamasinin calisma mantigi

(www.innovid.com/publishers.php, 22 Ocak 2009)
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Resim 73. Innovid etkilesimli video uygulamasi tanitimi

(www.innovid.com, 22 Ocak 2009)

2.8. Grafik Tasarimcinin Degisen Nitelikleri

Gunumuzde grafik tasarimci nitelikleri kokten bir degisim surecinin igindedir.
Sayisal tasarimin en heyecan verici gostergelerinden biri, yeni melez mesleklerin,
uzmanhk alanlarinin, beceri ve disiplinlerarasi is birligi yaratarak programlama ve
tasarim cevresini bir araya getirmesi olmustur. Uluslararasi blylk ajanslar, grafik
tasarimcilarin yogun olarak calistiklari reklam sektériinde “dijital ajans” olarak
adlandirdiklari yeni birimler olusturmaktadirlar. Bunun yanisira “dijital reklam
ajanslari”, “web ajanslari” gibi adlarla anilan sadece internet reklamlari tasarlayan
reklam ajanslari da kurulmaktadir. Bu ajanslar grafik tasarimcilarla birlikte internet
gelistiriciler, programcilar ve “interaktif” pazarlama uzmanlari ¢alistirmaktadirlar.
Bu durum grafik tasarimcilara sayisal ortamda etkilesimli tasarim ¢ozimleri tUretme
yukumluliginin yanisira ekip calismasina katilmak gibi yeni bir rol de

kazandirmistir.
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Gecmiste iki boyutlu, duragan gorseller tasarlamakla sorumlu grafik tasarimcilar
artik melez bir medya icin tasarlamak durumundalar. Grafik tasarim sadece
gorsellikle degil, hareket ve sesin eklenmesiyle cesitli duyularla ilgili bir tasarim
alani haline gelmistir. (Pullman, C., 2007, s.16) Chris Pullman’in tanimlamasiyla
dort boyutlu ve akiskan Ozellikteki gunimiz dinyasinda kompozisyonla degil,
kareografi ile ugrasan grafik tasarimci icin mesele, glzel bir kare yakalamanin
Otesinde; zaman, hareket ve ses unsurlarinin isin igine girdiginde, tipografinin,
sOzlerin, sesin ve gorsellerin birbirleriyle aralarindaki iligkinin nasil degistigini iyi
anlamaktir. Bilgisayar teknolojilerinin ve sayisal sistemlerin kendisine tanidigi
olanaklarla tek basina calisma sistemini ge¢cmiste oldugu gibi strdurebilecekken,
gunimizde melez medya ve yeni uzmanlik alanlarinin dogmasi sonucu grafik
tasarimci diger tasarim alanlarindan tasarimcilarla, bilgisayar programcilariyla,
elekronik medya pazarlamacilariyla, mimarlar, muhendisler, muzisyenler ve hatta

doktorlarla uyum iginde calisacagl projelerde yer almaktadir.

Resim 74. Massive Attack Konseri, Sahne Gosterisi
(www.fubiz.net/2008/12/01/uva-for-massive-attack/, 1 Aralik 2008)
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Grafik tasarimci her 0gesi ve tasarlanma surecinin her aniyla kontroliinde seyreden
bir Grun tasarlamaktan ziyade farkli durum ve farkh 6gelerin arasindaki iliskiyi
tasarlamaktadir. Teknolojinin getirileri sayesinde tasarim ve Uretim slirecinde zaman
kaybl en aza indirgenmistir. Bu durum enerjisinin ve entellektiel doyumunun
kaynag! baskalarina ait problemleri ¢ozmek olan grafik tasarimciya daha iyi fikir

bulmak, daha stratejik distinmek icin zaman kazandirmistir.

Son on yil icinde grafik tasarim, kitap, afis, pano ilanlari gibi mesajlarin baslica
statik araci olmaktan 6te, daha fazla hareket ve oyun icerir duruma gelmis ve ekran
tabanli grafik kullanici araytzleri tasarimi sayesinde etkilesimli tasarimla tanismistir.
Elektronik medyanin gelismesi, geleneksel medyanin ve basili islevlerini
tamamladiklari anlamina gelmemektedir. Yeni bilgisayar ve ¢ogaltim teknolojileri,
kitaplarin uygulamasini daha da kolaylastirmistir. Bu teknolojiler ayni zamanda
dustik baski adetli yayinlarin artmasina, gesitlilik gostermesine, az sayida dzgun ve

Kisiye 0zel tasarimlarin ortaya ¢ikmasina yol agmistir.

Kresellesmenin bir sonucu olarak kitle iletisimine yonelik tasarim yerini belirlenmis
gruba/bireye yonelik iletisim modeline birakmistir. Gelisen internet teknolojileri
sayesinde hedef kitle, cinsiyet, yas, ekonomik durum, begeni, ihtiya¢ ve talepleri
dogrultusunda kendini tanimlamaktadir. Herhangi bir triin, marka bireysel ihtiyag ve
talepler dogrultusunda Gretilebilmekte ve tanitimi yine Urinun hedef Kitlesi
tarafindan yapilmaktadir. Grafik tasarimci gegmiste sahip oldugu temel elementleri,
yeni medyanin olanaklarini da goz 6nunde bulundurarak hem geleneksel medya hem
de yeni medya icin daha iyi fikirler bulma motivasyonunda olmali ve farkli medyayi

birarada kullanma becerisine sahip duruma gelmelidir.

Artan iletisim olanaklari gunlik yasamin her anini grafik mesajlar ile doldurmustur.
Modern hayatin icinde kahvaltida yenilen misir gevregi ambalajindan, reklam
panolarina, kiyafetler (zerindeki logolara, kullanim klavuzlarina, sirketlerin
kurumsal kimliklerine, web sayfalarina, duvar resimlerine kadar bu mesajlar kodlari
sadece Dilingalti duzeyinde kaydedilecek bir duruma gelmislerdir. Grafik

tasarimcilar izleyicilerini, sadece gorsel olarak degil ayni zamanda entellektiel bir
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rekabetle iletisimi sekillendirecek nitelikteki fikirler icin yarismaktadirlar. Bitmek
bilmez bir bilgi ve gorsel denizinde, en dikkat gekici unsurlar anlamli icerik, siradisi
zeki espri anlayisi vel/veya daha nadiren, gercekten yeni bicimsel yaraticilik
uygulamalaridir. Grafik tasarimcilar, gunlik hayatin icinde birbiriyle yarisan sayisiz
benzer calismanin arasindan siyrilacak farkli ve 6zgln isleri tasarlayabilmek icin
onlara ayni zamanda yeni ifade bigimleri ve anlatim dilleri kazandiran gelisen
iletisim teknolojilerini takip etmek ve gerektiginde onlari yaratici birer mecra haline

getirecek 6zgun fikirler Gretmek durumundadirlar.

Resim 75. “Pixel Art” olarak tarimlanan bilgisayar illistrasyonu 6rnegi

(www.pixelfreak.com, 18 Kasim 2008)

Grafik tasarimcilar bilgi ve yenilik (inovasyon) c¢aginda, teknolojik gelismeleri
yakindan izleyerek gerek baslangicta tasarim anlaminda gerekse de uygulama
asamasinda fark yaratacak yeni yaratici fikirler bulmaktadirlar. Bilgisayarin o an
gelisen hareketlere gore gercek zamanli tepkiler vermesini saglayan bir teknik olarak
bilinen Artirllmis Gerceklik (Augmented Reality) giinimuzde tasarimcilar tarafindan
bir gazete ilanindan tanitim standina kadar pekcok alanda kullanilan bu tarz
uygulamalardan biridir. Etkilesimli basin ilani tasarimi fikrinden yola c¢ikarak
tasarlanmis olan Wellington Hayvanat Bahcesinin tanitim ilanlari artirilmis gergeklik

teknigi sayesinde gazeteye basiimis 6zel sembollerin bulundugu alana cep telefonu
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ile bakildiginda ¢ boyutlu hayvanlar gortlmektedir. Cep telefonuna 6nceden
yuklenmis bir yazihm sayesinde gerceklesen bu etkilesimli basin ilanlari sayesinde
hayvanat bahcesinin ziyaret¢i sayisinin arttigi gozlenmistir. Artirilmis Gergeklik
teknigi ile tasarlanmis tanitim c¢alismalarindan biri de Danimarkali, LEGO marka
oyuncaklarin “Digital Box” adindaki etkilesimli stand tasarimlaridir. Bu yenilikgi
calisma sayesinde kullanicilar ambalaji igindeki LEGO oyuncaklarini tzerinde bir
adet kamera ve ekran bulunan bu standlara yaklastirdiklarinda paketin igindeki
oyuncag! yine ¢ boyutlu olarak ekranda izleme, oyuncagl satin almadan 6nce her

yonden gorintistne bakarak inceleme olanagi bulmuslardir.

Resim 76. Artirlimis Gergeklik, Etkilesimli Basin Ilan
(www.dailymotion.com/video/k6JOGTLliSpfNaWhvAt, 26 Ocak 2008)
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Resim 77. LEGO Oyuncaklari, Etkilesimli Tanitim Standi
(www.notcot.com/archives/2009/01/legos_digital_b.php, 26 Ocak 2008)

Internet teknolojilerinin grafik tasarimcilar arasinda fikir tiretimi, iletimi konularinda
olaganustu bir etkisi olmustur. Grafik tasarimcilar yalnizca farkh tasarim topluluklar
ile degil ayni zamanda farkli tasarim ve sanat disiplinleri ile de benzeri goérilmemis
seviyede bir isbirligi ve etkilesim icine girmislerdir. Bu durumun cok sayidaki
yansimalarindan biri grafik anlatim dilinin daha yogun olarak diger tasarim ve sanat
dallart tarafindan kullaniimasi olurken, bir digeri ise grafik tasarimcinin kendi
disiplinine farkli alanlarin goziyle bakma sansini yakalamasi ve farkli tasarim
anlayislari ve gorsel anlatim dilleri gelistirebilmesidir. Bir Grtn tasarimcisi grafik
tasarimcinin bilgisayar kullanici etkilesimini saglamak amaciyla tasarladigi bir ikonu
gercek hayatta kullanilacak bir drtine donistlrirken grafik tasarimci da bir Grln

tasarimindan yola cikarak gorsel problem ¢6zimune ulasma becerisi kazanmistir.
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Resim 78. Art Lebelev tarafindan tasarlanmis, bilgisayar muzik/ses ikonu bigimli hoparlor.

(www.artlebedev.com/everything/sonicum/, 13 Aralik 2008)
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3. UYGULAMA PROJESI

3.1. Uygulama Projesi Amaci

Bu c¢alismanin arastirma ve yorumlama bolumlerinde yer alan bilgi ve séylemlerin
gorsel orneklerini sunmak amaciyla bir film projesi kurgulanmistir. Kiresel bilgi,
inovasyon ve iletisim caginda, iletisim teknolojilerinin gelismesi sonucu grafik
anlatim diline eklenen yeni uzantilar ve degisen tasarimci profiline ait 6rnek
calismalar bu amag dogrultusunda belgesel bir dille filme aktariimistir. Bu drnekler
yeni teknoloji ve vyazilimlarla dretilmis hareketli grafik (motion graphics)
uygulamalari (televizyon dizisi-sinema filmi jenerikleri, tanitim, reklam, show-reel),
farkh medya uygulamalari (internet reklam kampanyalari, sanal gerceklik 6rnekleri)
ile diger tasarim ve sanat dallarindaki yansimalar (sinema filmi, mimari sunus, vb)
arasindan secilmistir. Filmde hesaba dayali tasarim (computational design), (hyper-
realistic organic) uygulamalar gibi melez calisma alanlarina ait projelerin yaninda
geleneksel medya da yayinlanmis yeni tasarim anlayisini yansitan calismalar da yer

almaktadir.

Film projesi grafik anlatim dili ile hareketli grafik (motion graphics) ¢alismasi olarak
tasarlanmistir. Bu dil ayni zamanda belgesel film gerekliliklerine de uygundur.
CGalhismalar kronolojik bir siralama dahilinde kurgulanmistir. Ancak bazi érneklerin
birbirleriyle aralarinda nedensellik iliskisi bulunmasindan dolayr kimi zaman bu

kronolojik siralama bozulmustur.

3.2. Uygulama Projesi Yontemi

Hareketli grafik olarak tasarlanan film ¢alismasi, belgesel film niteliklerine sahiptir.

Filmin arastirma bolumu bu calismanin igeriginden derlenmistir. Film calismasinin

baslangicinda ilk asama olarak bilinen ve filmin 6zetini igeren sinopsisi yazilmistir.
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Sinopsis boliminde mimkin oldugunca kisa bir sekilde filmin neyi anlatacagi

tanimlanmustir.

ikinci asamada gelistirme senaryosu, filmin dykiisii olarak bilinen tretman bélumii
hazirlanmistir. Yapisi itibariyle senaryoya benzeyen ama heniiz sonuca ulasmamis
taslak metin olan tretman, c¢ekimi yapilacak filmin, hentiz kaleme alinmamis
fikirlerin senaryo ve kurguya gegcmeden 6nceki duzensiz halidir. Senaryo yazilirken
ve daha sonrasinda kurgulanirken, tretman notlarina bakilarak baslangi¢c ve bitis

noktalari saptanir ve kurgulama gergeklestirilir.

Tretmanin tamamlanmasinin ardindan senaryo ¢alismasi baslamis, senaryo yazilirken
kullanilan sablon sayesinde ayni zamanda bir storyboard da olusmustur. Filmin ana
fikri daha ¢ok gorsellerle verilmeye calisiimistir. Filmde yer alan dis ses, devamlilig
saglamak ve izleyicinin ilgisini canli tutmak amaciyla giris, gelisme ve sonug
bolimlerinin sozli olarak ifade edilmesi ile 6rnek calismalar arasindaki baglantiyi
kurma gorevini Ustlenmistir. Uzman gorUsleriyle desteklenmesi amaciyla dort adet

rOportaj, goruntali olarak gerceklestirilmistir.

3.3. Uygulama Projesi icerigi

3.3.1. Proje Onerisi Sunus
Konu: Grafik tasarim ve iletisim teknolojilerinin gelisimiyle 2000li yillarda degisen,

uzantilar eklenen grafik anlatim dili.

Amagc: Grafik tasarimin ve tasarimcinin tum bu gelisim streci icindeki degisimi,
sanat ve tasarim dallari arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasi ile yeni grafik anlatim

dilinin uzantilarinin aktarilmasi.

Yapimin iceriginin Temel Ogeleri: Filmde tarihsel bir siireg icinde grafik tasarimin
iletisim teknolojileri ile olan etkilesimi ve degisimi 0Ornek calismalarla

gosterilecektir. Grafik tasarim egitimi veren tasarimci/akademisyenler, yeni medya
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alaninda tasarim yapan interaktif tasarim ajansi yoneticisi/grafik tasarimci, bilgisayar
teknolojileri 6ncesi baski isleriyle ugrasmis ve tasarim, retim asamalarina taniklik
etmis matbaa c¢alisani ile yapilmis roportajlar yer alacaktir. Yeni medya ve gelisen
teknolojilerle grafik anlatim dilinin yeni uzantilari izleyiciye filmin icerigi ile
anlatirken ayni zamanda filmin tasarim, Gretim asamalari ve anlatim dili aracthgiyla

verilecektir.

Yapim Isleme Yontemi: Film tamamen digital ortamda iretilecektir. Réportajlar,
filmin ana yapisini olusturacak gdrseller, motiongraphics Ornekleri, diger grafik
tasarim drdnleri arasina konuyla baglamsal iliski kuracak ve aciklayici nitelik
tasiyacak sekilde yerlestirilecektir. Dig ses araciligiyla konu izleyiciye anlatilacak,
roportajlar, gorseller arasindaki baglanti bu sayede kurulacaktir. Glnlmuz grafik
tasarimcilarinin - konuyla ilgili sozleri kisa motiongraphics uygulamalari ile

gorsellestirilerek konu pekistirilecektir.

Sonug: Gunluk hayatin gorsel ve artik isitsel dili haline gelen grafik tasarim,
sinemadan tiyatroya pekcok sanat ve tasarim alaninda anlatim bigimi olarak

kullanilan grafik anlatim dili ve degisimi, yeni uzantilari izleyiciye aktarilacaktir.

3.3.2. Sinopsis
Kiresel bilgi, inovasyon ¢agi olarak tanimladigimiz 2000’li yillarda gelisen iletisim
teknolojileri tum sanat ve tasarim dallarinda oldugu gibi grafik tasarim disiplininde
de onemli degisimlere neden olmus, grafik tasarimcinin niteliklerini degistirmistir.
Basili medya igin gorsel tasarim yapan grafik tasarimci ginimizde zaman, ses ve
hareket unsurlarini da iceren dort boyutlu evrende fikir tretmekte, farkli medyaya
diledigi malzeme ve enstrumanlarla tasarimlar yapmaktadir. Bu degisimin hangi

etmenlerle, nasil olustugunu anlatmak/géstermek bu filmin ana konusudur.

Grafik anlatim dili disiplinlerarasi sinirlarin erimesi sonucu mimariden sinemaya
kadar tum sanat ve tasarim dallari icin yeni bir anlatim dili haline gelirken, ayni
zamanda hesaplanabilir grafik tasarim gibi yeni, melez uzmanlik alanlarinin anlatim

dili olarak kullanilmaya baslanmistir. Bu yenilikler, film ¢alismasinda grafik tasarim
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disiplininin yeni uzantilari olarak tanimlanmakta ve érnekleriyle sunulmaktadir.

Filmde Kkiresellesme, yeni medya kuramlari, melezlesme kavrami, toplumsal
degisimin teknolojik, kulturel, sanatsal etmenleri 6rnekler dahilinde, kronolojik bir
siralama ile ele alinmistir. Ancak kimi zaman Ornek calismalar veya teknolojik,
kalturel,  sanatsal  etmenler arasi  gecislerde  nedensellik iliskisinden
faydalanildigindan kronolojik siralama bozulmustur. Filmin anlatim dili, belgesel
yapisina da uygun olarak grafik anlatim dili kullanilarak tasarlanmistir. Bu sayede
gerekli gorulen yerlerde aciklayict metin bolumleri (yazi), bilgilendirici grafik

uygulamalari kullanma avantaji elde edilmistir.

Anlati metni, izleyici ile birebir iletisim kurmak, izleyicinin filmde gosterilen,
anlatilan durum ve olaylarla kendisini 0zdeslestirmesini kolaylastirmak amaciyla
ikinci tekil sahis kullanilarak yazilmistir. Ana fikri anlatmak U(zere filmde
gosterilenler, ayni zamanda sunucu ve dis ses ile kisa s6zIi metinler kullanilarak
desteklenmistir. Film temel olarak bir hareketli grafik uygulamasi olarak

tasarlanmistir.

3.3.3. Tretman
Parantez icindeki bolimler senaryoda yer alacak. Tretmanda sadece ekranda

gosterilecek seyler kalacak, 1-5 giris, 6-... gelisme, ...- sonug

1. Title akar ve sunucu gorunr. (bel gekimi) Filmin konusu ile ilgili ilk giris
cumlesini soyler. Aniden havada hareket ederek ustiine dogru gelen, gurdltilu bir

makinadan kagmak icin egilir. Ekranda kaybolur.
2. Ekrandan bir buhar makinasi suratle gecer.
3. Hizla kagitlar ugusmaya baslar. Gutenberg’in baski makinasi yukaridan buyuk

bir gurultiyle duser. Kagitlar makinaya yerlesmeye ve basili olarak ¢ikmaya

baslar. Jenerik baglar.
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jenerik biterken gazete, afis, brosir gibi basili medya 6érnekleri belirir. Sunucu
gorindr. (sanayi devrimiyle Gretim teknolojilerinin gelismesinin tasarim ve sanat
alanlarina etkisinden stz eder)

Sanat ve tasarim akimlari 6rnekleri birbirine doénlsir. Sunucu gorindr.
(akimlarin hangi etmenler sonrasi dogdugu ve neleri etkiledigini anlatir.)

Arts&Crafts, Wiener, Art Nouveau, Bauhaus, Swiss Design, Popart, New wave ?

Savasglar, gocler, ekonomik krizlerle ilgili basili is 6rnekleri. Sunucu (toplumsal

ve kilturel olaylarin grafik tasarima yansimalarindan soz eder.)

Iki boyutlu bir grafik tasarimi riini ekranda belirir ve onu olusturan Ogeler

hareketlenerek dagilir. Sunucu (hareketli grafiklerden soz eder)

Grafik tasarimci Saul Bass Jenerik Ornekleri, ilk hareketli grafik/ motion

graphics ornekleri

Arka planda hareketli grafik drnekleri oynarken sunucu géranar.

SinCity, Run, Stranger Than Fiction, film 6rnekleri sinemadaki uzanti

Sunus paftasi? Cin Olimpiyatlar1? Mimarideki uzanti

Grafik tasarimci Dave McKean film animasyon/cizgi roman uzanti

Sunucu (Grafik tasarimcilarin degisen niteliklerinden, yeni is alanlarindan soz

eder)Digital Kitchen showreel, gtiniimtizde sayisal motion graphics ajansi

Six Feed Under, Ghost Whisprer, Carnival(dizi) Mimic, Kiss Kiss Bang Bang,
Catch Me If You Can, Fight Club, The Island of Dr. Moreau, jenerik 6rnekleri/

gunimuzde sayisal hareketli grafik
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15. 1. Roportaj (Sadik Karamustafa)

(Roportajlar bolumlere ayrilarak filme yayilacak)

16. MIT Media Lab. Audio Visual Projects

17. Roportaj (alayli bir grafik tasarimci, matbaa kékenli)

(Roportajlar bolumlere ayrilarak filme yayilacak)

18. BNS Cellular, Ars, Firsh direct, Design=e2, Dff, Eroski online, Nike, Oxfam,

cola, sokol, Zurich Chamber Orc. reklam, tanitim uygulamalari

19. Internet reklam kampanyalari/ yeni medya uzanti

20. Manvsmachine showreel/

21. 2. Roportaj (Alemsah Oztiirk, 41129 interaktif ajansi baskani)

(Roportajlar bolumlere ayrilarak filme yayilacak)

22. Closure, Brazil, Dialogues, / sayisal, deneysel tipografi

23. Muzik Klipleri/ yeni mecra uzanti

24. Melez medya uygulamalari (Computational GD, 3D graffiti, Sanal Gergeklik

uygulamalari- melez medya uzanti)

25. 3. Roportaj (T. Fikret Ucar)

(Roportajlar bolumlere ayrilarak filme yayilacak)

26. Son roportajin ardindan sunucu etkilesimli orman projesini tanitir.
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27. Etkilesimli orman projesinin gorintust 6nunde (muzik kapanir) sunucu sonug

cliimlesini soyler. Kapanis...

Roportaj Sorulari:

Alpaslan Baloglu (Basimevi Yoneticisi)

1. Gunumuzde gelisen baski teknolojileri sayesinde tasarimci artik pekcok dretim

asamastyla ilgilenmek durumunda degil. Eskiyle kiyaslar misiniz?

2. Internet teknolojilerinin gelismesi basili isleri etkiledi mi?

Sadik Karamustafa (Grafik tasarimci, Akademisyen)
1. Bilgisayar, internet, grafik tasarim bu tgltndin sizce birbiriyle nasil bir iliskisi

vardir?

2. Bilgi ve inovasyon ¢agi grafik tasarimcinin niteliklerini degistirmis midir?

3. Grafik anlatim dilinin sinema, Urln tasarimi, heykel gibi diger tasarim ve sanat

disiplinleri tarafindan kullanilmasini nasil degerlendiriyorsunuz?

4. Eger (¢ dilek hakkiniz olsaydi grafik tasarim egitiminde degistireceginiz ¢ sey

ne olurdu?

Fikret Ucar (Grafik Tasarimci, Akademisyen)

1. Bir tasarimci olarak bilgisayar teknolojilerinin gelisimini nasil

degerlendiriyorsunuz?

2. Herkesin tasarim yaptigi bir ortamda grafik tasarim dgrencilerini nasil bir egitim

sirecinden gegirmek gereklidir?
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3. Grafik anlatim dilinin diger tasarim ve sanat disiplinleri icin etkili bir anlatim dili

oldugunu duslintyor musunuz?

4. Sizce 4 boyutlu tasarim disiplini haline gelen grafik tasarimi yeniden

isimlendirmek gerekir mi?

Alemsah Ozturk (Grafik Tasarimci, Dijital Reklam Ajansi Yoneticisi)

1. Bir grafik tasarimci olarak yeni medyay!1, internet teknolojilerini nasil

degerlendiriyorsunuz?

2. Tasarimci agisindan bastli islerle yeni medya icin uretilen isler arasindaki farklar

nelerdir? (sadece yizey mi degisiyor? ekran/kagit)
3. Dijital reklam ajanslari hangi niteliklere sahip grafik tasarimcilar ariyor?

4. Sizce gelecekte grafik tasarimcilar hangi alanlarda is tretebilirler?

Roportaj cekimleri tamamlandiktan sonra senaryo son halini almistir. Konusma
streleri ve yanitlarin icerigine gore gorsel bilgiler yerlestirilmistir. Filmin etkisini
korumasi ve izleyicinin dikkatinin dagilmamasi icin 15 dakika ile sinirlanmasi
dustnulmdastdr. Ancak filmin giris gelisme bolim ile roportajlarin birlestirilmis hali
25 dakikaya ulasmistir. Treatmanda kullaniimasi ongoriler gorsel malzemenin
icinden spesifik ornekler secilerek sayi olarak azaltilmigtir. Uygulmanin gorsel dili
grafik tasarimi etkileyen oncelikle teknolojik gelismeleri, toplumsal, sanatsal ve
kalturel degisimleri yansitacak, izleyiciye hissetirecek nitelikte grafik anlatim dili ile

tasarlanmaya gayret edilmistir.
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4.3.4. Senaryo Taslagl

Projenin Adl iz/ Grafik Anlatim Dili/... Sayfa 01

galnnmie YTl YU iaGorayny Jio ovo FIVUUNRDIYWIT ERJuCa

Grafik tasarim iletisim
kurmarmizi saglayan

dillerden biridir.
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Projenin Adl iz/ Grafik Anlatim Dili/... Sayfa 02

Cahna Canarm taclami/ Aie eae Dradiilbeivunn natlar
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Projenin Adl iz/ Grafik Anlatim Dili/... Sayfa 03
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Projenin Adi iz/ Grafik Anlatim Dili/... Sayfa 04

—— T e A T T T g T T

Jalnie PTIHIQU YU gy uio oo FIVULUINRDI YW Ul |
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Projenin Adl iz/ Grafik Anlatim Dili/... Sayfa 05

—————g = ————g = ——— T

Sahne Senaryo laslagl/ dis ses Prodilksiyon notlari
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Projenin Adl iz/ Grafik Anlatim Dili/... Sayfa 06

—————g = ————g = ——— T

Sahne Senaryo laslagl/ dis ses Prodilksiyon notlari
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Projenin Adi__iz/ Grafik Anlatim Dili/... Sayfa o7

Senaryo taslagi/ dis ses Prodiksiyon notlari
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Projenin Adi iz/ Grafik Anlatim Dili/... Sayfa 08

Sahne Senaryo taslagl/ dis ses Prodiksiyon notlari
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Projenin Adi__1z/ Grafik Antatim Dili/ .. Sayfa 09

Senaryo taslagi/ dis ses Prodiksiyon notlar
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Projenin Adi__iz/ Grafik Anlatim Dili/... Sayfa o010

Senaryo taslagi/ dis ses Prodiksiyon notlari
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3.4. Uygulama Projesi Yapim Sureci

Uygulama projesinin igerigine ve yontemine karar verildikten sonra, oncelikle
projede yer alacak ornek niteligindeki gorsel materiyaller toplanmistir. Genis bir
secki olusturularak yapim asamasinda kullanilmak tzere arsivlenmistir. Gorsel
materiyaller fotograf, illistrasyon, film ve hareketli grafik 0Orneklerinden
olusturulmustur. Fotograf, illlstrasyon gibi duragan gorsellerin biyik bir bolimi
internet Uzerinden, Uyelikle gorsel malzeme kullanma izni veren web sitelerinden
derlenmistir. Filmler ve hareketli grafik uygulamalarinin kigik bir bolimi eser
sahiplerinden istenerek elde edilmis, kalan kismi ise yine internet lzerinden eser
sahipleri tarafindan yuklenerek yayinlanmis, indirilebilirlik ayricahigi taninmig
orneklerden derlenmistir. Projenin genel yapisi geregi verilmesi hedeflenen bilgiyi en
kisa ve 0z bir bigcimde, detaylardan ve ayrintilardan arindilmis olarak vermesi temel
hedef olarak belirlenmistir. Bu amaca yonelik olarak projede kullanilan 6rnekler

bilindik, ilging ve akilda kalici olmalari 6zelliklerine gore secilmistir.

Proje kapsaminda kullanilan gorsel malzemenin yanisira yazi da tipografik nitelikte
gorsel bir 6ge olarak tasarlanmistir. Tipografik 0gelerle anlaticinin soyledikleri ile
diger gorsel malzemenin izleyici tarafindan daha kolay algilanmasi ve akilda
kahicihk amaclanmistir. Yazi ayrica alt bantlar gibi gerekli yerlerde agiklayici

nitelikte, yayin grafigi formatina uygun olarak kullaniimistir.

Bir sonraki asamada projede yer almasi planlanan roportajlar icin gerekli randevular
alinmis, cekimlerin U¢ tanesi Istanbul’da, bir tanesi Eskisehir’de gerceklestirilmis,
cekimlerde roportaj yapilan uzmanlarin ¢alisma mekanlari kullaniimistir. Cekimler
sirasinda ortamlarin dogal 1sigindan yararlaniimistir. Cekimler HD (high definition)
Ozellikteki bir kamera ile gerceklestirilmistir. Roportajlarin toplam siresi yaklasik iki
saatlik bir zaman dilimini kapsamaktadir. Projede kullaniimak Uzere herbir roportaj
Uc-dort dakikalik strelere indirilmistir. Roportajlar video kasetlerden sayisal ortama

aktarilarak kurgulanmis ve uygulama projesinde kullanilabilir hale getirilmistir.
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Roportajlarin ses kayitlari ¢ekim sonrasi gorintiiden, sayisal ortamda ayrilarak dis
mekan seslerinden mumkin oldugunca temizlenerek kullaniimistir. Bu sayede stiidyo
kaydi ile elde edilmis olan anlatici/dis sesin yayin kalitesi roportajlar igin de

saglanmistir.

Uygulama projesinin gorsel dili ve sahne tasarimi gorintl isleme programi Adobe
Photoshop ile olusturulmustur. Katmanlar ayni zamanda gorsellerin zaman igindeki
gelis sirasina gore tasarlanmis, gorsel kompozisyon katmanlarin bu siralamasina gore
gelistirilmistir. Gorsellestirmenin bu asamasinda taslak senaryodaki gereksiz
detaylardan arindirma gerekliligi farkedilerek anlatici metni (dis ses), zamanlama ve
gorseller arasindaki senkron yeniden kurgulanmistir. Dis sesin anlatim dili ve zaman
kurgusu ile grafik anlatim dili arasinda paralellik olusturulmustur. Bu sayede

projenin gorsel anlatim dili guclendirilmistir.

Adobe Photoshop programinda hazirlanan kompozisyonlar katmanli halleriyle
hareketlendirilmek (zere Adobe After Effects programina aktarilmistir. Programin
sundugu olanaklar dahilde, gorsellerin zamanlamalariyla ilgili tasarimlar burada
gerceklestirilmistir. Kamera/izleyici (insan g6zi) belli bir zaman ¢izelgesi (izerinde
gorsellerin arasinda dolasiyormus algisi yaratilmaya ¢alisiimistir. Her sahne ayri ayri
kurgulanarak sonradan biraraya getirilmistir. Boylece programin render siresinden
tasarruf saglanmistir. izleyiciye adeta bir sergiyi, yerlestirmeyi dolasiyormus

izlenimini vermek Uzere hareketli kamera efekti kullaniimistir.

Film, glnimizde sikga kullanilmaya baslayan 1024x576 pixel boyutlarinda ve
yuksek netlik televizyon (HDTV) yayin standardina uygun bicimde hazirlanmistir.
Roportaj cekimleri renk ve 1sik dizeltmeleri yapilarak filme eklenmistir. Cekim
acilart dil birligi saglayacak sekilde tasarlanmistir. Konusmacilar ¢alisma

mekanlarinda goérintilenmistir.

Uygulamanin hareketli grafik bélimunu, réportajlar izlemektedir. Réportajlar filmde
her hangi bir yorum eklentisi olmaksizin yer almistir. 25 dakika uzunlugundaki film,

roportajlarla sona ermektedir. Grafik tasarimin iletisim teknolojileriyle etkilesimi ve
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gelecege dair 6nermelerin bir bolimi de yine konusmacilarin yanitlariyla verilmeye
calistimistir. Filmin yer aldigi DVD ortamina, ¢alismaminin arastirma asamasinda
incelenmis olan orneklerden olusan bir secki de eklenmistir. Ortamin kapasitesi

nedeniyle incelenen 6rneklerin sadece secilen bir bolimd DVD’de yer alabilmistir.

Bu arastirma calismasi icin gergeklestirilen ropdrtajlarin daha uzun zamanlh bir
kurgusu ile filmin yapim asamasinda kullanilan 6rnek calismalar ders materiyali
olarak degerlendirilmek uzere farkli ortamlarda kullanilacaktir. Uygulama projesi ve
yapim asamasi arastirmaya farkl bakis acilari ve deneyimler anlaminda 6nemli

katkilar saglamistir.
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Adobe Photoshop programinda gergeklestirilen sahne tasarimi

Adobe After Effects programinda gerceklestirilen hareket tasarimi
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Uygulama Projesinden Sahne Goruntileri
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Uygulama Projesinden Sahne Goruntleri
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4. SONUC VE ONERILER

4.1. Sonug ve Oneriler

Insanhk tarihiyle birlikte insanoglunun alet kullanma ve iletisim kurma cabalari
paralellik tasimistir. Magara duvarlari, papirus, kagit, tuval, ekran farkli zamanlarda
gorseller yaratmak, bu gorseller araciligiyla iletisim kurmak amacina hizmet etmek
Uzere ylzey olarak kullanilmistir. Ylzeyin teknolojik gelisimi beraberinde
gorsellestirme bigciminin de degisimini getirmistir. Bu degisim kimi zaman teknolojik
gelismelerin etkisiyle kimi zaman ise estetik kaygi ve ihtiyaclar dogrultusunda
teknoloji gelistirilerek gerceklesmistir. Teknolojik gelismeler, toplumsal, kilttrel,
sanatsal olay ve degisimlerden etkilenerek sekillenmektedir. Bu karsihikli etki
elektronik bilgi ¢caginda kiresellesme kavrami ile birlikte ¢cok daha hizl bir sekilde

gerceklesmektedir.

Basili islerin tarihiyle karsilastirildiginda, yeni medya heniiz baslangi¢ asamasindadir
ve ginimuzin oncl grafik tasarimcilari hala onun iletisimsel potansiyelini en iyi
sekilde ortaya cikarmakla ugrasmaktadirlar. Grafik tasarimin evrimi, tasarimcilarin
calismalarini daha etkili sekilde uretebilmelerini saglayan teknolojik araclarin
gelismesi ile her zaman ayrilmaz sekilde ilintili olmustur ve olmaya devam edecektir.
Guntmuzde iletisim teknolojilerindeki gelisime paralel olarak tasarim gerekse sanat
dallar1 arasindaki sinirlar ortadan kalkmasiyla melez ¢alisma alanlari dogmaktadir.
Disiplinler arasindaki sinirlarin kaybolmasi, igerigin 6nemi, gelismis teknolojinin
etkisi, duygusal bag kurma istegi, ticari yazilimlarin yarattig yaratici baskilar, artan
nicelik, bilginin karmasiklasmasi ve hizlanmasi, basitlestirme ihtiyaci grafik

tasarimin gelecekteki yerinin 6nemini ortaya koymaktadir.

Yeni medyanin gozi dinyanin en dcra kosesine ulasmakta bu sayede bir uctan
digerine bilgi, veri transferi sadece saniyeler icinde gerceklesmektedir. Sanayi
devrimi ile baslayan makinalasma glinimuziin elektronik dinyasinda yerini
bilgisayar kodlarina birakmistir. Bir mizik albimumun tamami veya bir sinema filmi

internet agina ylklendigi anda saniyeler icinde dlinya tzerinde bir yerden digerine
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transfer olmaktadir. Zaman ve mekan kavramlarinin yanisira Uretim ve gogaltma
kavramlari da eski anlamlarini yitirmistir. TUm bu gelismeleri ve etkilerini anlamak
ancak adi gecen etmenlerin birbiriyle olan etkilesimini ve zaman icindeki degisimini
tanimlamakla mimkin olacaktir. Gorsel iletisim tasarimi olarak adlandirilan ve
gunidmdizde dortboyutlu bir tasarim disiplini haline gelen grafik tasarim ve sinema,
tiyatro gibi pekcok sanat dali igin bir anlatim bicimi olarak kullanilan grafik anlatim
dilini, hareketli grafikler, bilgi gorsellestirme, bilgisayar oyunu ve bilgisayar
progamlari araylz tasarimlari, veri anlamlandirma, karmasik veri gorsellestirme gibi
uzantilarini incelemek ayni zamanda iletisim teknolojilerinin bu tasarim disiplini

Uzerindeki etkilerini tanimlamaktadir.

Tipki diger sanat ve tasarim dallar gibi grafik tasarimin dili de gelisen iletisim
teknolojilerinin gidimiinde surekli bir degisim ve donisum icersindedir. Sayisal
devrimle birlikte olusan bu degisim ve donlstim sireci sanat ve tasarim disiplinleri
arasindaki net sinir1 her gegen giin daha da ortadan kaldirmaktadir. Grafik anlatim
dili ve uzantilari sinema, video, ¢izgi film gibi disiplinlerden beslenmekte ve onlari
beslemektedir. Grafik tasarim yeni medya aracihigl ile evrensel iletisime hizmet
ederken iginde bulundugu degisim sureci sayesinde farkli kulttrler, diller ve yazi
sistemleri ile birlikte ve bunlarin 6tesinde kendi medyasini olusturarak yepyeni
birden fazla duyu organina hitap eden bir disiplin haline gelmistir. Glnumizde
pekcok sanat ve tasarim dalinda grafik anlatim dili bicimsel bir tercih olarak
Oykuleme araci olarak kullaniimaktadir. Grafik tasarim disiplini bilgi ve inovasyon
caginda bilgiyi tasarlamak ve yaymak, iletisim kurmak misyonu nedeniyle gegcmiste

oldugundan ¢ok daha buyuk bir Gneme ve sorumluluga sahiptir.

Grafik tasarim, yonlendirme (oryantasyon), farklilastirma-kimliklendirme ve
bilgilendirme sorularini ¢dzmek icin tasarlanmis araclardan biridir. Gelecekte ekip
calismasini gelistirilmeli ve disiplinlerarasi yaklasimin daha etkili bir sekilde farkina
varilmali; gunimdzin asiri bilgi dolu ortaminda duygu ve mesaj problemlerine daha
da iyi yanit verilmeli; sanat ile tasarim ve siparis ile serbest ¢alismalar arasindaki ve
bariyerleri yikmak icin ¢aba gostermeli; grafik tasarimin sinirlarini daha da ileri

gotirmelidir. Grafik tasarimcilarin, bundan bdyle sadece mdisterilerinin ihtiyaglarina
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karsl degil ayni zamanda toplumun tamamina karsi 06zel bir sorumluluklari (ve
ihtiyaclarina cevap verme becerileri) oldugu gercgektir. Bilgi ve iletisim ¢aginda,
internet teknolojileri ve yeni medya ile grafik tasarimin olaganusti ikna edici guicu
insanlarin Gglinct dunya savasl ya da karesel 1sinma gibi 6nemli konularindaki

dustncelerini kokten degistirecek sekilde kullanilabilir.

Gunumuzde, birkag¢ saniyeden daha uzun sire dikkat ceken bir durumun gergekten
duslince tetikleyici veya eglenceli ve etkilesimli olmasi gerekmektedir. Grafik
tasarimin kisa ama verimli tarihinin herhangi bir doneminde profesyonel tasarimcilar
tzerinde benzersiz sekilde etkileyici bir yolla bir mesaji iletecek 6zgin bir is tretme
baskisi hi¢ bir zaman bu kadar yogun olmamistir. Yeni sayisal iletisim
teknolojilerinin sundugu uygulamalar ve olanaklarla gittikge siliklesen yaratici

disiplinler arasindaki sinirlar ile de meslegin uygulama alanlari genislemistir.

Grafik tasarimcinin herkesin anlayabilecegi bir lisanda, cagdas kulttrel gelismeleri
yansitarak konusmasi beklenmektedir. Grafik tasarim, ginlik hayat lisani ve sanat
lisani arasindaki so6zligl yazma isini bir kitap, bir tablo, bir film yani bir nesne
olarak degil bir sire¢ olarak strdurecektir. Grafik tasarimin bir dil olarak énemi her
zaman oldugundan fazla artacaktir. Ancak bu dil s6zsel bir dil ya da bir eglence araci
olarak tanimlanamayacak duyusal bir ortam olarak kullanilacaktir. Farkli kulttrlerin
sakli kalmig gostergeleri yeni medya sayesinde bir digeri ile etkilesimini artiracak bu
durum da grafik anlatim dilinin duyusal islevinin 6n plana ¢ikmasini gerektirecektir.
Sadece gorsel bir anlatim dili olarak degil ses, muzik, hareket gibi diger elemanlarla
daha fazla etkilesim iginde birden fazla duyu organi tarafindan algilanir bir bitinin

parcasi haline gelecektir.

Diger yandan, yeni medya ve iletisim teknolojileri sayesinde grafik tasarim disiplini
Onceden beri ihtiyaci olan “izleyici’sine kavusmustur. Bunun oncesinde edebiyat,
sanat, sinema, reklam ve muzik gibi alanlarda kimi zaman takdir edilmis ancak
cogunlukla yardimci bir disiplin olarak gorulmustir. Gunlik hayatin 6énemli bir
parcasi oldugu halde sadece tasarim platformlarinda tartismaya acikken; bugtn, yeni

jenerasyonlarin internete duydugu ilgiyle paralel olarak artan katilimci olma istegi
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grafik tasarima duyulan ilgiyi de 6nemli oranda etkilemistir. Bilgisayar caginda
biylyen cocuklar grafik tasarimla zanaata dayali, elle kotarilan tim asamalarindan
habersiz, kendi web sitelerini tasarlamak amaciyla 6nceden hazirlanmis sablonlari,
secilmis yazi karakterlerini kullanarak tanismiglar, bu konuda deneyim
kazanmislardir. Internet, bu kitleye profesyonel tasarimcilarin galismalarina kolayca
ulasma, izleme, taklit ve takdir etme olanagini da sunmustur. Grafik tasarim tim bu
etkilerle birlikte yetenekli tasarimcilari izleyen yetenekli ve bilingli izleyicilerine

kavusmus, basli basina bir ifade, disavurum araci haline gelmistir.

Hizi terabytlarla 6lglilmeye baslanan internet teknolojileri, mobil iletisim araclari,
etkilesimli ve farkli boyutlardaki, kagit inceligindeki yeni ylzey teknolojileri, yeni
nesil etkilesimli televizyonlar, semantik web kavrami, yiksek miktarda veri tasima
depolama ve gosterme 6zellikli hafiza kartlari, gelisen GPS (The Global Positioning
System) teknolojileri, yiksek kalitede goriintileme ve aktarma 6zellikli melez
araclar yakin gelecekte grafik tasarimcilari daha ¢ok ihtiyag duyulan bilgi
gorsellestirme elemanlari haline getirecektir. Bu teknolojik gelismeler ayni zamanda
grafik tasarimcilara yazilim uzmanlari, web gelistiriciler, etkilesimli yeni medya
pazarlamacilari, medya strateji uzmanlari, mimarlar, i¢ mimarlar, sibernetik
uzmanlari, doktorlar, bilgisayar mihendisleri gibi farkli disiplinlerden, bilim ve sanat
dallarindan insanlarla calisma olanaklarini daha da artiracaktir. Elektronik medya ile
cesitlenen yulzey kavrami, grafik tasarim uygulama alanlarini kagidin, televizyon,
bilgisayar, projeksiyon ekranlarinin, sinema perdesinin 6tesine tasiyarak, bir saatin
ekranindan gokyuzinlne uygulanan laser gosterilerine kadar genisletmistir. Bu
durum grafik tasarimciyr farkli konularda bilgi sahibi olmaya ve farkli medyayi
birarada kullanmaya itmektedir. Grafik tasarimci ayni zamanda calisacagl alanla
ilgili olarak, hangi kapsamda ne kadar bilgi edinecegini de bilen iyi bir arastirmaci

haline gelmistir.

Iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler yasadigimiz elektronik cagi ifade etme
bicimlerini de zenginlestirecek, teknolojik olanaklarin sundugu yeni araglar grafik
anlatim dilinin gerek diger sanat dallari gerekse grafik sanati i¢cin daha deneysel ve

etkilesimli bir dil olarak kullaniimasini saglayacaktir. Diger sanat ve tasarim dallar
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icin etkili bir anlatim dili haline gelen grafik anlatim dili ayni zamanda bu etkilesim
sayesinde kendi organik yapisina yeni uzantilar eklemeye ve grafik tasarim disiplini
icinde yeni uzmanlk alanlari olusturmaya devam edecektir. Iletisim ve bilgi
paylasiminin arttigi yakin gelecekte Alan Turing’in 1950’lerde 6n gordugu
sanal/yapay zekanin yonlendirdigi sistemlerin gelistigi, bilim kurgu filmlerindeki
sanal gerceklik uygulamalarinin gunluk hayatin dogal pargasi haline geldigi bir
dinya da gittikge karmasiklasan bilgi ve veriler yine grafik tasarimcilar tarafindan

anlastlir ve iletisime hazir hale getirilecektir.

Her gecen giin kendini yenileyen ve hizla degisen Iletisim ve internet teknolojilerinin
sundugu sinirsiz bilgi ve paylasim ortaminin grafik tasarimcilar i¢in 6énemli bir
beslenme kaynagl oldugu suphesizdir. Ancak elektronik ¢agin ve yeni medyanin
beraberinde getirdigi yeni yukumlulukleri yerine getirebilecek nitelikteki grafik
tasarimcilarin sahip olmasi gereken donanim igin disiplinlerarasi, deneysel projelerin
agirhkh oldugu bir sanat ve tasarim egitiminden ge¢cmeleri gerekmektedir. Yeni
cagin grafik tasarimcisi yeni algr ve duyma bicimlerini kavrayacagi bir egitimle,
diger sanat ve tasarim dallarinin ve pratik deneyiminin yanisira sosyoloji, psikoloji,
iletisim ve etkilesimli ortam teknolojileri gibi konularda saglam kuramsal alt yapiya

sahip olmak durumundadir.
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