Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitiisii
Grafik Anasanat Dall

HAREKETLI BILGILENDIRME TASARIMI VE
BiR UYGULAMA

Sinan Sayin

Sanatta Yeterlilik Tezi

Ankara, 2018






HAREKETLI BILGILENDIRME TASARIMI VE BiR UYGULAMA

Sinan Sayin

Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitis(i

Grafik Anasanat Dali

Sanatta Yeterlilik Tezi

Ankara, 2018



_—

KABUL VE ONAY

Sinan Sayin tarafindan hazirlanan “Hareketli Bilgilendirme Tasarimi ve Bir
Uygulama” baslikli bu galigma, 12.06.2018 tarihinde yapilan savunma sinavi

sonucunda basarili bulunarak jirimiz tarafindan Sanatta Yeterlilik Tezi olarak

Pfo——

Prof. Cigdem DEMIR (Baskan)

TN 2

esi Zulfukar SAYIN (Danigsman)

A .
, u(//l/\/

Dog.'Se%r PEHLIVAN

¥
-l W

\
Doc. Inang ILISULU

kabul edilmistir.

AY
]

/

V@,

Dog¢. Mige éURCU CODUR

Yukaridaki imzalarin adi gegen 6gretim Uyelerine ait oldugunu onaylarim.

Prof. Pelin YILDIZ
Enstiti Mudurt



BiLDiRIiM

Hazirladigim tezin/raporun tamamen kendi ¢calismam oldugunu ve her alintiya kaynak
gOsterdigimi taahhit eder, tezimin/raporumun kagit ve elektronik kopyalarinin
Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitiisi arsivlerinde asagida belirttigim

kosullarda saklanmasina izin verdigimi onaylarim:

O Tezimin/Raporumun tamami her yerden erigsime agilabilir.
O Tezim/Raporum sadece Hacettepe Universitesi yerleskelerinden erisime agilabilir.

44 Tezimin/Raporumun 1 yil slireyle erisime agilmasini istemiyorum. Bu slrenin
sonunda uzatma igin bagvuruda bulunmadigim takdirde, tezimin/raporumun

tamami her yerden erigime acilabilir.

12.06.2018

Sinan SAYIN



YAYINLAMA VE FiKRi MULKIYET HAKLARI BEYANI

Enstitu tarafindan onaylanan lisansistu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir
kismini, basili (kagit) ve elektronik formatta arsivlieme ve asagida verilen kosullarla
kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle Universiteye
verilen kullanim haklari digindaki tim fikri malkiyet haklarim bende kalacak, tezimin
tamaminin ya da bir bolimuUnin gelecekteki galismalarda (makale, kitap, lisans ve patent

vb.) kullanim haklari bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal caligmam oldugunu, bagkalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin
tek yetkili sahibi oldugumu beyan ve taahh(t ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan
ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullanmasi zorunlu metinlerin yazil izin alarak

kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

[0 Tezimin/Raporumun tamami diinya ¢apinda erisime acilabilir ve bir kismi
veya tamaminin fotokopisi alinabilir.
(Bu secenekle teziniz arama motorlarinda indekslenebilecek, daha sonra
tezinizin erisim statlsunun dedistiriimesini talep etseniz ve kitiphane bu
talebinizi yerine getirse bile, tezinin arama motorlarinin 6nbelleklerinde kalmaya
devam edebilecektir.)

41 Tezimin/Raporumun 1..2./.(.)9/.?91.9tarihine kadar erigsime acilmasini ve fotokopi

alinmasini (ic Kapak, Ozet, igindekiler ve Kaynakga harig) istemiyorum.
(Bu surenin sonunda uzatma igin basvuruda bulunmadigim taktirde,
tezimin/raporumun tamami her yerden erisime agilabilir, kaynak gosterilmek
sartiyla bir kismi ve ya tamaminin fotokopisi alinabilir)

[0 Tezimin/Raporumun .............. tarihine kadar erisime acilmasini
istemiyorum, ancak kaynak gosterilmek sartiyla bir kismi veya tamaminin
fotokopisinin alinmasini onayliyorum.

[1 Serbest Segenek/Yazarin Segimi

12/06/2018

!

Sinan SAYIN



ETIK BEYAN

Bu galigmadaki butun bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ercevesinde elde
ettigimi, gorsel, isitsel ve yazili tum bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu, kullandigim verilerde herhangi bir tahrifat
yapmadigimi, yararlandigim kaynaklara bilimsel normlara uygun olarak atifta
bulundugumu, tezimin kaynak gosterilen durumlar disinda 6zgun oldugunu, Dr.
Ogr. Uyesi Ziilfikar SAYIN danismanh@inda tarafimdan uretildigini ve Hacettepe
Universitesi Turkiyat Arastirmalari Enstitisi Tez Yazim Yoénergesine gore

yazildigini beyan ederim.

12/06/2018

=/

Sinan SAYIN



TESEKKUR

Tez galigmamin olugmasi surecinde degerli bilgi ve yonlendirmeleriyle blyuk
katkilari olan degerli danisman hocam Sayin Dr. Ogr. Uyesi Zllfiilkar SAYIN’a,
degerli bilgi ve gorugleriyle tezimin olgunlasmasinda katkida bulunan tez izleme
komitesi tiyeleri degerli hocalarim Sayin Prof. Dr. Cigdem DEMIiR’e ve Sayin
Dog. Serdar PEHLIVAN'a, bilgi ve gériisleriyle 5nemli katkilari olan degerli
hocalarim Sayin Dog. inang ILISULU’ya ve Dr. Ogr. Uyesi Miige BURCU
CODUR’a, tum bu sureg iginde gosterdigi anlayig, 6zveri ve destekleri igin esim,
icten SAYIN’a, her zaman yanimda olan ve her konuda yardim ve destegini
esirgemeyen degerli arkadasim Fatih KURTCU’ya, bana her zaman inanan,
gosterdikleri anlayis ve desteklerinden dolayl annem Zuhal SAYIN’a, babam
Ozgiui SAYIN’a Seyda GURCAN’a Ugur GURCAN’a ¢ok tesekkiir ederim.



vi

OZET

SAYIN, Sinan. Hareketli Bilgilendirme Tasarimi ve Bir Uygulama, Sanatta Yeterlilik
Tezi, Ankara, 2018

Hareketli bilgilendirme tasarimlari, bu tezin temel konusudur. Bu galismada, hareketli
bilgilendirme tasarimlarinin teknolojileri ile birlikte gelisimleri hakkinda bilgiler
verilmekte; giniumuzdeki bilgilendirme videolarinda kullanilan tasarim teknikleriyle
birlikte tasarima eslik eden ses, muzik, anlatici 6zellikleri ve problemleri

irdelenmektedir.

Yapilan arastirmalardan, sayisal (dijital) mecralarda sayisi giderek artan bilgilendirme
videolarinda tasarimsal problemlerin de ayni oranda arttigi gézlemlenmistir. Bu
problemlerin ¢ézlime ulasabilmesi; konu ile ilgili kavramlarin ve tanimlarin dogru olarak

ele alinmasi, irdelenmesi ve tartisiimasiyla mumkundur.

Bu baglamda tezin birinci bolumunde sayisal ortamlarda yaratim yapmay saglayan
kavramlar Uzerinde durularak bu kavramlar tanimlanmaya calisiimis ve bilgilendirme
tasariminin hangi durumlarda kullanildidi ya da hangi durumlarda ihtiyag haline
geldiginden, kapsamindan s6z edilmistir. Hareketli bilgilendirme tasarimi ile
hareketlendirilmig bilgilendirme tasarimi, genellikle birbiriyle karistirilan kavramlar
olduklarindan, bu sorun da tezin ilk béliminde ele alinmis ve bu izlekte veri
gorsellestirme uygulamalar érnekleri ile ele ahinmigtir. Yine ayni bolimde, hareketli

bilgilendirme tasarimlarinin gelisimi ve 6nemi konusu 6rneklenerek ele alinmigtir.

ikinci béliimde ise birinci bdlimde tanimlari yapilan hareketli bilgilendirme tasarimini
olusturan 6gelerden s6z edilmistir. Bu 6geler hareket, zaman, géruntd, tipografi ve ses
basliklariyla ele alinmistir. ikinci boliim, sz konusu égelerin ne oldugundan ¢ok
hareketli bilgilendirme disiplinlerinde nasil yer aldigi ve nasil bir ihtiyaca cevap verdigi

ile alici konsantrasyonu Uzerindeki etkileri Uzerinde durulmustur.

Uclincii béliimde hareketli bilgilendirme tasarimlarinin en énemli asamasi olan anlam
ve anlatim konusu islenmistir. Konunun merkezinde yer alan iletinin secilimi, diger
ogelerle iligkisi, iletti§i mesajin konsantrasyonu, hedef kitlesi ile etkilesimi, indirgenmesi

ve yonlendirmesi gibi 6geler detayli olarak verilmeye calisiimistir.

Dordincu bolimde ise hareketli bilgilendirme videolarinda hedef kitlenin ilgisini canli

tutabilmek icin kullanilan etki alanlari ve yontemleri anlatiimistir. Hareket, renk, form,
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kamera ve ses gibi temel 6gelerin etki yaratma bigimleri 6rnekler Gzerinden
detaylandiriimistir. BOIimun sonunda bir hareketli bilgilendirme videosunun anlatim

teknikleri agisindan analizi yapilmigtir.

Hareketli bilgilendirme tasarimlarinin olusturulma yéntemlerine goére cesitlerinin
basliklar altinda siralandidi besinci boélimde, secilen 6rnekler Gzerinden yapilan
incelemelere yer verilmis; bu incelemelerde 6rneklerdeki problemler belirlenmeye
calisiimis ve bu konuya kosut olarak farkh canlandirma tekniklerinin kullanim alanlari

ve nedenleri irdelenmistir.

Altinci ve son bélimde ise tez uygulamasi ile ilgili bilgiler/veriler ayrintil olarak
siralanmistir. Daha sonra bu bilgilerin nasil analiz edildigi, hedef kitlenin nasil
belirlendigi ve hedef kitlenin aligkanliklarinin, sosyo-demografik durumunun nasil
belirlendigi ve bu belirlemeler isidinda iletinin tonu, nasil indirgenip gorsellestirildigi gibi
konular nedenleriyle ele alinmig ve uygulanan tasarim 6gelerinin olusturulma suregleri

hakkinda bilgiler verilmistir.
Anahtar Kelimeler:

Bilgi, veri, bilgilendirme tasarimi, hareketli bilgilendirme tasarimi, hareketli grafik, grafik

tasarim, canlandirma, ileti, infografik.
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ABSTRACT

SAYIN, Sinan. Animated Information Design and An Application, Proficiency in Art
Thesis, Ankara, 2018

The subject of the thesis involves animated infographics. In this study, the technology
and development behind animated infographics are given in addition to the current
design methods used in videos. Furthermore, the sound, music, narrative features they

have and related problems are discussed.

According to studies, the rising number of infographic videos in digital media
proportionally brings along problems in design. It is possible to deal with these problems
only by approaching, studying and discussing the concepts and definitions of the subject

accurately.

In this respect, the concepts that enable us to put our creations into practice in digital
media are discussed and defined in the first part of this thesis, which also includes topics
such as when infographics design is used and becomes a necessity, in other words, its
scope. As animated infographics and motion design are commonly confused, the first
part also includes this problem and data visualization applications are studied through
its samples in this path. In the same part, the development and importance of animated

infographics are addressed illustratively.

In the second part, the elements that compose animated infographics which are defined
in the first part are discussed. These elements are studied under titles as motion, timing,
visualization, typography and sound. The second part focuses on how these elements
are handled in animated infographics, which need do they satisfy and their effects on

receiver perception rather than what they primarily are.

In the third part, the most important step of animated infographics, meaning and
narrative, is discussed. Choosing subject’'s underlying message, its relation to other
elements, content of the message it conveys, its interaction with the target audience, its

reduction and redirection are given in detail.

In the fourth part, areas of effect and methods used to keep the interest of the audience
alive are mentioned. The effects of motion, color, form, camera and sound on the
audience are elaborated on through examples. At the end of the part, an animated

infographics video is analyzed in its methods for narration.



In the fifth part, where types of animated infographics are classified according to how
they are created, examinations on selected samples and the problems in these samples
are defined and the areas and reasons of use for various animation techniques are

discussed.

In the sixth and the last part, the data and information related to the application of the
thesis are listed in detail. Next, how this data was analyzed, how the target audience
were designated and how the habits and socio-demographic status of the target
audience are determined and in the light of this profiling, how it is redacted and visualized

are discussed and the creative process of applied design elements are explained.

Key words:

Information, data, infographics design, animated infographics design, animated

graphics, graphic design, animation, message, infographics.
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1. BOLUM:
HAREKETLI BILGILENDIRME TASARIMI

Bilgilendirme tasarimi, son yuzyildaki teknolojik gelismelerin etkisiyle artan bilgi
karmasasinin duzenlenmesi gereksinimiyle ortaya ¢ikmis bir dizence olup,
hedef kitlenin algisini dogrudan bilgi Uzerine toparlayacak gorsel tasarim
ilkelerini barindirmaktadir. Hareketli bilgilendirme tasarimi ise sayisal ortamdaki
benzer sorunlarin ¢gozUmunu amagclamaktadir. Televizyon, internet gibi ¢ok hizli
tuketilen mecralarda izleyicinin dikkatini bir noktaya toplamak, bilgiyi en hizli
bicimde ve dogru bir sekilde iletmek hareketli bilgilendirme tasariminin galisma
kapsamini olusturmaktadir. Sayisal ortamda, teknik olarak bir imgenin hareket
ettirilmesi bugunun teknolojisiyle sekiz yasindaki bir cocugun bile yapabilecegi
kadar kolay bir uygulamadir (Demirkol, 2016, s.15). Fakat hareket eden ayni
imgenin izleyici Uzerinde olusturdugu algiyi yonetebilmek bir¢ok farkli duzenceyi

icinde barindiran bir tasarim surecini gerektirmektedir.

1.1 TANIM

Veri gorsellegtirme ile bilgilendirme tasariminin birbirinden anlamsal olarak
ayrilmasi ve dogru bir bicimde tanimlanmasi, bilgilendirme tasariminin ve
tasarimcisinin, hedef kitle ile en verimli sekilde iletisim kurabilmesi agisindan

onemlidir.

1.1.1 Bilgilendirme Tasarimi

Viyana'da bulunan, Uluslararasi Bilgilendirme Tasarimi Enstitist’ne gore “bilgi”;
insanlarin ulagabilecegdi ve kullanabilecegi veridir, tasarim ise; sorunu
tanimlayarak, tasarimcinin nitelikli yaraticiligiyla ortaya konacak uranun teknik
Ozelliklerini ve tanimlarini igeren gizimler ya da planlamalar yapmaktir
(www.iiid.net). Bu tanimda anlagildigi gibi tasarimin olug sebebi tanimli bir
sorunun varhigidir. Tasarim bir soruna ¢ézum getirmek amaciyla gergeklestirilen
O0gelerden olusan bilgi ortamidir. Yukarida s6zu edilen iki tanim incelendiginde
bilgilendirme tasarimi bir yonuyle su sekilde yapilmaktadir: Bilgilendirme



tasarimi, kullanicilarin belirlenen gereksinimleri dogrultusunda, mesajin
tasiyacagi icerigin ve sunulacagi ortamin belirlenmesi, planlanmasi ve

bicimlendirilmesidir (www.iiid.net).

iletisim kanallarinin oldukga fazla kullanildigi glinimiizde insanlarin bilgiye
gereksinimi her gegen gun artmaktadir. Cunku gunlak yasamlarini bu bilgilere
dayal bir bicimde surdirmektedirler. Gazete, dergi, brosur, sinema, televizyon,
internet gibi bilgilendirme ortamlarinda kullanilan bilgilendirme tasarimlari farkl
ileti hedefi barindirirken; trafik, havaalanlari, aligveris merkezleri ve bunun gibi
yerlerdeki bilgilendirme tasarimlarinin daha farkli bir ileti amaci vardir.
Kataloglarda, yillik raporlarda, kullanim kilavuzlarinda da ¢esitli bilgilendirme

tasarimlari bilginin tirane gore siniflandiriimistir (Irwin, 2002).

Su ¢ok agik ki, gliniimiiziin modern diinyasinda herkesin anlayabilecedi organize
bir sekilde, yazilmis ve sunulmus bilgilendirme tasarimina gereksinim vardir.
Bilgilendirme tasarim kriterlerinden uzaklagsmis, temel kurallarin digina

¢cikilmis bir bilgilendirmenin tasarimi sansa birakilmis demektir ve bu tasarimin

adi “bilgilendirme kaygisi” olacaktir (Spiekermann, 2002a).

Bilgilendirme tasarimi metin ile anlatimin yetersiz kaldigi ya da etkili olmadigi
durumlarda bagvurulan bir grafik anlatim yontemi olarak agiklanabilir (Tufte,
2001, s. 42). SOzlu anlatim ile yapilmig bir yol tarifi, icerisinde birgok yanlis
anlasilabilecek yonlendirmeler barindirabilir. Bir gsehir haritasi tuzerinden
gerceklestirilecek bir anlatim ile s6z konusu olasi hatayi sifira indirmek
mumkundur. Bu baglamda goruntisel imgelerin, yazi ile karsilagtinldiginda, cok

daha guglu iletisim o6geleri oldugunu soylemek olasidir.

Kagittan ugak yapimi, gok karmasik olmayan, bir gcok insanin kolaylikla
ustesinden gelebildigi bir etkinliktir. Fakat bu iglemi birisine s6zIu olarak
anlatabilmek gok mumkuin degildir. Anlatimda kullanilacak kelime ve bigim ne
kadar dogru ve aciklayici olursa olsun, kagittan ugak yapimi konusunda hi¢
bilgisi olmayan bir kisinin bunu gergeklestirmesi pek mumkin olmayabilir. Ancak

kagittan ugak yapimi sureci, yapim asamalarinin gosterildigi bir gorantu dizgesi



ile metin kullanmaya bile gerek kalmadan ¢ok anlasilir bir bigemde anlatilabilir
(bkz. Goruntu 1). Ancak etkili bir anlatim i¢in genelde tasarim, 6zelde ise

bilgilendirme tasarimi ilkelerinden yararlanmak gereklidir.

Goriintii 1: Kagit ugak yapimini on bir asamada gosteren infografik rehber

(https://en.wikipedia.org/wiki/Paper_plane).

Her bir kelimenin igindeki harflerin her biri birer simgedir ve yazi okunurken
beyin bu simgeleri hafizasinda kayith olan kodlara donusturerek anlamlandirir.
Bu ¢6zimlemeyi ayni zamanda sozcukler, timceler ve paragraflar igin de yapar
ve bunu yaparken ¢ok ciddi bir zaman harcamak zorundadir (Manger, 2012, s.

27).



N 7N
*Saat Ucl yirmi bes
dakika geciyor

o NS

People icons from thenounproject.com collection
© Mark Smiciklas, Digital Strategist, IntersectionConsulting.com

Gériintii 2: izleyicinin anlik algilama basamaklarini gésteren grafik

(http://'www.quepublishing.com/articles/article.aspx?p=1916418&seqNum=2).

Piktogramlar nesneyi, esyayi, kavrami resimleme yoluyla temsil eden ve gunluk
yasamin her aninda kargilasilan, hatta alisa gelinen gostergelerdir.
Piktogramlarin gunluk yasamda bu kadar ¢ok kullaniimasinin sebebi hizli
algilaniyor olmasidir. Goruntu 2’de goruldugu gibi izleyici saatin kag oldugu
bilgisine saat piktogrami ile ¢ok kisa bir surede ulagirken, yazi ile bu sureg
birka¢ agsamali olarak gerceklesmektedir.

Bilgilendirme tasariminin amaci bir bilgi govdesini, hedef kitleye gore degisen
genislikte insan kitleleri tarafindan anlasilabilecek sekilde kolaylastirarak
sunmaktir (Dur, 2011, s. 5). Baska bir tanimda ise karmasgik veri Gzerinde
durarak bunlari anlasilabilir evrensel gorsellere donustirmekten
bahsedilmektedir (Crnokrak, 2008, s. 23).



Karmasik, dlzensiz ve zor anlasilan bilgiyi anlagilabilir sekilde duzenlemeyi
amaglayan bilgilendirme grafikleri i¢in farkli tanimlar da bulunmaktadir.
Durmaz’a gore (2009, s. 23) bilgilendirme tasarimi; kullanicilarin belirlenen
gereksinimleri dogrultusunda, iletinin tagiyacagi igerigin ve sunulacagi ortamin
belirlenmesi, planlanmasi ve bigimlendiriimesi olarak tanimlanmistir. Bilgi
karmasasinin giderek arttigr ginimuzde bilginin dizenlenip gorsellestiriimesi
gereksinimi de artmaktadir. Aksi halde ginumuzde devamli karsi karsiya
kalinan gorsel bilgi kirliliginden kurtulup gercek bilgiye ulasmak zorlagacaktir
(Mccandless, 2009).

1.1.2 Veri Gorsellestirme

Bilgilendirme tasarimi ile veri gérsellestirme arasindaki benzerlikler ve
farkhliklarin netlestiriimesi, ¢alisma alaninin belirlenmesi agisindan fayda
saglayacaktir. Oncelikle iki dlizence arasindaki benzerliklere bakildiginda,
ikisinde de tasarlanmis bir dizilim vardir ve amaci bilgi aktarimidir (Manger,
2012, s. 21). Her ikisi de verinin gorsel olarak temsilidir ve bu temsil basil,

etkilesimli ve hareketli olabilmektedir.
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Goriintii 3: Beatles mizik grubunun 3 sene boyunca galisma takvimini gosteren veri

gorsellestirme tasarimi (http://www.datavisualization.fr/blog/people/).

Bilgilendirme tasarimlari, genellikle belirlenmis bir konuyu anlatmak veya
aciklamak icin tasarlanmis ve belirli bir hedef kitleye yonelik olan 6znel
tasarimlardir. Grafikler, illistrasyonlar, ikonlar bu hedef kitleye gore 6zel olarak
hazirlanir. Bir bilgilendirme tasarimi igin olusturulan yontem bagka bir

bilgilendirme tasarimi igin galigmayabilir.

Veri gorsellestirme, insan tarafindan dizenlenmesi nerdeyse imkansiz ya da
¢ok zahmetli olan yogun bilgi 6beklerinin objektif bir sekilde dizenlenmesidir
(bkz. Goruntu 3), (Fry, 2004, s. 45). Bir web sitesi (www.datavisualization.ch)
editoru olan Benjamin Wiederkehr veri gorsellestirmeyi ol¢llebilen miktarlari,
koordinasyon sistemleri, noktalar, sekiller, gizgiler kullanarak olusturulan gorsel
gostergeler olarak tanimlamigtir. Bu koordinasyon sistemleri genellikle veri
gorsellestirme algoritmalari ve bilgisayar programlari kullanilarak yapiimaktadir.



Bu programlardan bir tanesi olan Gephi Yazilim, 6nceden belirlenmis olan yapi
icerisinde, girilen hedef, veri ve analizleri sekil ve renklere donustirmektedir
(bkz. Goruntu 4). Bu sayede arastirmaci veya bilim insani Uzerine galistigi konu
hakkinda farkli bir sunum veya analiz imkani bulabilmektedir.
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Goriintii 4: Gephi yazilimi ara yizl (https://gephi.org/features/).

Bilgilendirme tasarimlari veri gorsellestirme icerebilirler fakat veri
gorsellestirmeleri bilgilendirme grafigi icermemektedirler (Fry, 2004, s. 32). iki
disiplin arasindaki en belirgin farki, bilgi ve veri arasindaki fark gibi dugiinmek
dogru olacaktir. Bilgi rafine edilmig bir veridir ve TDK’da; insan zekasinin
calismasi sonucu ortaya ¢ikan duigunce Urunu olarak tanimlanmaktadir. Veri
ise; gozlem ve deneye dayali arastirmanin sonuglari olarak agiklamaktadir.
Bilgilendirme grafikleri bir hikaye anlatmak veya bir soruya cevap vermek igin
kullanilirken, veri gorsellestirmeler kullanicinin kendi hikayesini kurmasina ya da

cevabini bulmasina izin vermek igin kullaniimaktadir (Fry, 2004, s. 45).



1.1.3 Hareketli Bilgilendirme Tasarimi

Hareketli bilgilendirme tasarimi, amag¢ yonunden bilgilendirme tasarimi ile
birebir ortigmektedir. Fakat hareketli bilgilendirme tasarimi, bilgilendirme
tasariminin canlandiriimis durumudur gibi bir tanim yapmak yeterli
olmayacaktir. Ya da hareket eden her bilgilendirme tasarimini, hareketli
bilgilendirme tasarimi olarak tanimlamak sorunsali ortaya ¢ikmaktadir.
Gunumuzde internette genel olarak yapilan sorgulamada hareketli bilgilendirme

icin birgok farkh orneklere ulagsmak mumkundur.
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Goriintii 5: Kuzey Amerika'da yasayan kelebek tirlerinin 6zelliklerinin

gosterildigi gif animasyon gorintisu (https://bit.ly/1uy27tC).

Eleanor Lutz tarafindan hazirlanmig olan Gortuntu 5‘deki bilgi grafiginde kelebek
turlerinin isimleri, boyutlari ve nerede yasadiklari gosteriimektedir. Fakat tasarim
gif animasyon olarak hazirlanmis ve sadece kelebeklerin kanatlarinin agip
kapatma hareketi gosterilmigtir. Bilgi iletimi agisindan tasarima kattigi bir
faydasi olmayan bu hareketin sadece dikkat gekmek, izleyicinin tasarima ilgi
duymasi saglanmaya galisiimistir. Hareket kavraminin bilgilendirme tasarimi
Uzerinde sadece estetik amagla kullaniimasi; o tasarimin hareketli bilgilendirme



tasarimi olarak gorilmesi igin yeterli degildir. Yine benzer bir ¢alisma da (bkz.
Goranta 6) ayni ydntemle ve gif animasyon olarak tasarlanmistir. Bu tasarimda
anne karnindaki bir bebegin doguma kadar gecirdigi gelisim evreleri
gOsterilmektedir. 44 adet gizim birbiri arasinda 9 agamada evrilerek bir
animasyon olusturmaktadir. Toplamda 396 adet gizimin gorundugu bu
tasarimda izleyici, tasarimcinin olusturmus oldugu spiral hareket sayesinde
bebegin evrelerini rahatlikla takip edebilmektedir. Tasarimin duragan halini

bilgilendirme tasarimi olarak tanimlamak uygun olmaktadir.

Tasarimda, gegisler arasindaki detaylari daha fazla verebilmek igin kullanilan
hareket 6gesi, ayni zamanda izleyicinin de ilgisini gekmektedir. Bu tasarimdaki
hareket 6gesi kelebek gesitleri animasyonundan farkli olarak, her hareketinde
bagka bir veriyi izleyiciye iletmektedir. Tasarimci olusturdugu bu spiral hareket

sayesinde izleyiciye fazladan 352 adet gizim gésterme imkani bulmustur.

A
HOW TO BUILD A HUMAN * HOW TO BUILD A HUMAN
on B on

Goriintii 6: Fetusun ana rahmindeki gelisimini gdsteren gif animasyon gorintisu
(2 farkli asamasi) (https://bit.ly/1uy27tC).
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The Newyork Times'in grafik editoru Graham Roberts, hareketli bilgilendirme
tasarimi olusturmak i¢in 6ncelikle dogru konunun secilmesi gerektigini
distinmektedir. iletiimesi gereken bir bilgi icin hareket fikrinin veya hareketin
gorsellestiriimesinin ne kadar gerekli oldugu dusunulmelidir. Hareket kavraminin
gelisen sayisal teknolojiler sayesinde ihtiyactan fazla kullanildigi gunimuzde
hareketli bilgilendirme tasarimini sadece hareket eden 6geler olarak
tanimlamak ¢ok yanlg olacaktir. Bilgi aktarimina katkida bulunan hareket
kavrami bu tezin odaklanacag! konu olacaktir.

Hareketli bilgilendirme tasarimi ¢alismalarinda oncelikle konunun anlasiimasi,
icerik ile ilgili verilerin islenmesi ve bunlar temsil eden formlarin segilmesi
gerekmektedir. Hazirlanmig olan tasarimin hareketli bilgilendirme tasarimini
olarak tanimlanabilmesi igin bu galismalarin 6zenle yapiimasi gerekmektedir.
Gunumuzde birgok mecrada hareketli bilgilendirme tasarimi ¢agristiran gorsel
ogeler ile karsilagsmak mumkundur. Reklamlarda, acilis jeneriklerinde veya
muzik kliplerinde goruntulerin Uzerine yerlegtirilmig ve ilk bakildiginda
bilgilendirme grafigi izlenimi veren bu formlar aslinda bilgi iletme amaci

tasimamaktadirlar.

MK12 internet televizyonu tarafindan tasarlanmis ve bir kisinin sabahtan
aksama kadar yaptigi rutin igler Uzerine kurgulanmistir (bkz. Gorunta 7). Bu
videoda gergek goruntuler ve bir anlatici kullaniimistir. Anlatici ekrandaki kisinin
gun iginde tekrarladigi davranislari sayilari ile birlikte izleyiciye anlatmaktadir.
Bu anlatim sirasinda goruntudeki gibi infografik formlar kullaniimistir.
Konusmaci tarafindan verilen sayisal bilgiler basit ve anlasilabilir olmasina

ragmen, bu sekil formlarin fazlaca kullanildigi gorulmektedir.
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Gorintii 7 : MK12 Tv tarafindan hazirlanmis olan videodan iki goriintu

(www.youtube.com/watch?v=WDwTQ57YyzI).

Anlatici ekranda kisinin her gun kravat bagladigini ve bunu kag saniye igerinde
yaptigini anlatmaktadir. Ayni anda ekranda gorunen ¢izgisel kravat baglama
kilavuzunun izleyicinin bilgiyi dogru algilamasi agisindan ne kadar katki yaptigi
tartigsmalidir. Yine dislerini firgalayan kiginin diglerini hangi yéne dogru, kagar
defa fircaladigini anlatirken ekranda bazi resimlemeler ve yazilar belirmektedir.
Bu yazilarda ebattan kaynakli okunurluk problemi oldugu gorulirken, dig

resimlemelerinin verilen bilgiyle iliskisi ve gerekliligi cok net degildir.

Bu filmde kullanilan grafik 6geler bilgilendirme grafikleri algisi yaratmaktadir.
Fakat film incelendiginde bu alginin yaniltici oldugu ve bu grafik 6gelerin sadece
filmin estetik degerine katki sagladigdi, bilgilendirmenin temeli olan bilgiyi iletme
kaygisi tagimadigi gorulmektedir.

Bu videonun benzerlerine youtube, vimeo, dailymotion gibi internet
platformlarinda rastlamak mumkunddr. Yine ayni platformlarda hareketli
bilgilendirme grafiklerinin, hareketli grafikler veya tipografik canlandirmalar ile
karistirildig1 gérilmektedir. Gergek bilgi iletisiminin ikincil planda kaldigi
vurgunun daha ¢ok estetik Uzerine oldugu bu videolari hareketli bilgilendirme
grafikleri olarak tanimlamamak gerekmektedir (Manger, 2012, s. 29).

1.2 GELIiSimM

1923 yapimi “A Film Lesson in General Science” isimli siyah beyaz film,
bilgilendirme grafiklerinin uygulandigi ilk film olarak giinimuze kadar
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gelebilmistir (archive.org/details/Communic1927). Kimin tarafindan yapildigi
bilinmeyen bu sessiz film ¢esitli iletisim aracglarinin nasil galistigini, i¢ yapisinin
nasil oldugunu etiketler, gostergecler ve hareketli gizimlerle gostermektedir. Bir
telefonun ses dalgalarini nasil kablonun diger ucundaki kisiye ilettigini asamal
olarak hareketli grafiklerle anlatmaktadir (bkz. Gérinti 8). Bu filmde
aciklamalarin yer aldigi yazi etiketlerin yaninda izleyicinin bilgiyi dogru anlamasi
ve dikkatini yonlendirmek igin bir anlatim gubugunun gorsel Uzerinde gezindigi

gorulmektedir.

Goriintii 8: "A Film Lesson in General Science" isimli siyah beyaz film gorintisi

(Informotion, Animated infographic )

Baslangicta el gizimlerinin geleneksel animasyon teknikleri ile uygulandigi
hareketli bilgilendirme grafikleri ginimuzde gelisen tasarim ve teknolojilerin
etkisiyle blyuk bir degisim gecirmistir (Tufte, 2001, s. 92).
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Televizyonun yayinlagsmaya basladigi zamandan gunimuze kadar gegen
surede hareketli bilgilendirme tasarimlari da gelisim igerisinde olmuslardir.
Bugun artik televizyonda telefonun ses dalgalarini nasil ilettiginden ¢ok daha
karmasik konular incelenmektedir. 2012 yilindan bu yana Almanya’da bilim ve
belgesel programlarinin 3 kat arttigi ve buna bagli olarak bu tip yayinlarin
gunluk yayin ortalamasinin 19 saate ulastigi raporlanmigtir (www.die-
medienanstalten). Bu tip belgesel ve bilim programlarinda izleyiciyi ekranda
tutmak, karmasik ve zor konulari basitlestirmek amaciyla hareketli bilgi grafikleri
kullaniimaktadir (Sebastian, 2012, s. 45).

Hareketli bilgilendirme tasariminin gelisimini dogru analiz edebilmek igin
hareketli grafiklerin, animasyonun ve bilgilendirme tasariminin gelisimlerinden
bahsetmek ve kesistigi noktalari ortaya ¢ikarmak konunun incelenmesi

acisindan faydali olacaktir.

Gecmigteki hareketli grafik calismalarinin, hareketli bilgilendirme tasariminin
gelisiminde dogrudan etkisinin oldugu goérilmektedir. Ornegin 1926'da Lotte
Reinniger’in ¢ektigi “Prens Ahmed'’in Maceralari” hareketli grafik yaklagimi
nedeniyle dikkat geken bir yapimdir (bkz. Goruntu 9). Lotte sadece makas ve
filigran kagitlardan olusan bir siliet canlandirma filmine imza atmistir (Atiker,
2009).



14

Goriintii 9: Lotte Reinniger’in “ Prens Ahmed’in Maceralari” filminden bir kesit

(https://www.izlesene.com/video/prens-ahmedin-maceralari-lotte-reiniger/8463416).

Film jenerikleri, filimin konusu ve igerigi ile ilgili bilgiyi etkili ve hizli bicimde
izleyiciye ulagtirmasi gerekliligi agisindan hareketli bilgilendirme grafikleri ile
benzerlik gostermektedir. Dolayisiyla bu sektordeki gelismelerin hareketli

bilgilendirme grafiklerine katkisi oldukga fazladir.

1950’lerde Saul Bass’in Alfred Hitchcock, Martin Scorsese, Stanley Kubrick ve
Otto Preminger igin tasarladigi film jenerikleri, hareketli grafikler adina devrimsel
nitelik tagimaktadirlar. Saul Bass'in kullandigi tipografik hareketler, olabildigince
az 6ge kullanimi ve konuyu mumkun oldugunca 6zete indirgemesiyle

arkasindan gelecek olan tasarimcilara yon gostermistir (Atiker, 2009).

Yine 1950’lerde televizyon grafiklerindeki nemli yeniliklerin biri de kanal
logolarinin dijital ortamda hareketli grafiklere donugturulmesi olmugtur. CBS
ingiliz Televizyonu igin hazirlanmis olan logo Abram Games tarafindan
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canlandiriimis ve bu canlandirma gelecekte yapilacak logo pargalama fikrinin

oncusu olmustur.

1960’h yillara gelindiginde video teknolojileri ile olugturulmug grafiklerin sayisi
artmaya baslamigtir (Atiker, 2009). Bunun dnemli 6rneklerinden biri de Doktor
Who dizisinin jenerigidir. Jenerikte arka planda kullanilan sayisal devinimler ve
bu goruntilerin donugerek Doktor Who yazisini olusturmasi gorilmektedir. Bu
dizi 1963 yilindan 2014 yilina kadar yayinda kalmis ve bu sure igerisindeki
jenerigin ana temasi hi¢ degismemigtir. 50 yil boyunca Jenerikte gézlemlenen
degisiklikler teknoloji ve tasarim konusundaki degigimleri yansitmaktadir (bkz.
Goruntu 10).

REMEMBRANCE OF THE DALEKS
BEN,AARONOVITCH

Gériintii 10 : “Doctor Who - Jenerik (1963 - 2014)” isimli hareketli bilgilendirme videosundan
kesit (www.izlesene.com/video/doctor-who-jenerik-1963-2014/8495849).

Teknoloji ve tasarim, tarih boyunca birgok alanda i¢ ice gegmis, birbirlerinin
gelisiminden etkilenmigtir. Tasarimcilar olugturduklari eserleri bulunduklari
donemin teknolojisi ile tasarlamak durumunda olmusglardir. Yine tasarimcilarin
hayalleri, teknolojik gelismelere yon vermis veya teknolojik gelismeler
tasarimcilara yeni ufuklar agmistir. Son 30 yildaki teknolojik gelismeler hareketli
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grafiklerin gelisiminde gok énemli bir sigrayisin gergeklesmesine neden

olmustur.

1950’lerin sonlarinda Bell Labs’da kesfedilen transistor, bilgisayarlardaki vakum
tipUndn yerini almaya baglamigtir (bkz. Goruntt 11). Devaminda bu
transistorler yerini daha yogun entegre sistemlerine birakmigtir. Bilgisayar
teknolojisinin hizla degismesiyle beraber bilgisayarlarin performansi ylikselmis
ve fiyatlari agsagi dusmeye baglamistir. 1970’li yillarin sonlarinda Steve Jobs ve
Michael Wozniak kisisel bilgisayar sistemlerini tasarlayip Gretmigtir. 1981°de ise
IBM tanitilmis ve PC sistemleri artik evimize girmeye baslamistir. Bu gelismeler
yapimcl ve tasarimcilarin imkanlarini genigletmis ve hareketli grafikler sadece
blyuk televizyon stidyolarinda uygulanan urunler olmaktan ¢ikip birgok

tasarimcinin ve kanalin kullanabildigi bir anlatim dili haline gelmisgtir.

Goriintii 11: John Bardeen and Walter Brattain’in transistorler Gizerinde galisirken
gosteren bir fotograf (https:/bit.ly/2J0hUhi).

Tdm bu gelismeler, hareketli grafikler ve animasyon tasarimlarinda hizl bir
degisime yol agmistir. John Warnock ve Charles Geschke tarafindan 1982’de

kurulan Adobe Sistemleri ve benzer amagla kurulan yazihm firmalari hareket ve
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canlandirma konusundaki gelisimleri dikkat ¢ekici seviyede hizlandirmigtir.
Bilgisayar teknolojisinin tasarimcilar tarafindan kullaniminin geniglemesi ile

birlikte tasarimcilarin yazilimlar Gzerindeki beklentilerini de arttirmistir.

1989 yilinda Avid Teknolojileri firmasi masaustu kurgu sistemi olan Media
Composer’l piyasaya surmus ve bu program filtreleme ve kurgulama gibi
olanaklar sunmustur. 1993 yilinda ayni program, Macintosh bilgisayarlarin 50Gb
sabit diske sahip olmasi sebebiyle sadece bazi kisa reklam filmi, jenerik ve
benzeri yayinlarda kullanilabilmekteydi (Bayrakdar, 2013). Ayni yil disk
kapasitesinin 7 terabytlik kapasiteye ulagmasi ile galismalari MPEG formatinda

islemek mumkun olabilmigtir.

1993 yilinda Discreet Logic firmasinin gorsel efekt programi Flame'i piyasaya
cikartmasi ardindan 1994 yilinda Adobe firmasinin After Effects programini
piyasaya surmesi ile bugun halen kullaniimakta olan programlarin da temelleri
atilmigtir (bkz. Gorantu 12).
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& 0000804, 30.0 fps
Fioes of Cokrs

Untitled O

m Cemp 1 Coerposition |7
m road=swizz movie Movie
B e recks Pictore

0 Lagers © Comp 1
-
m

AV 0]Source [ Efect
N\ [rosd-iviezma . LIRgpw

2 BN\ Dtablerccky

Pry + [~} 1/r v 0
Peositien: 1270, 850
Seale: 5% =) «0» Fres & = -
Rotatien: 150° (a]«0 (Gn8] 0000000 | CAB] 0.0008.05 | & 000.0804
Mask: Rectangle E <« 1200, 900 @@m@ 0-00-02-27 7R @
Mask Feather: Type of Cotvershon e o
B«
Opacity : Vave Speed —
22 |E] €0
Yave YVith ;.
200 |E] €0
Vave Hesght .
20 |[E]€0»

Gorintii 12: 1993 yilindan yayinlanan After Effects 1.1 yaziliminin tanitim ekran gérintusu

(https://www.provideocoalition.com/ae-at-20/).



18

Gunumuzde tasarimcilarin beklentilerinin yukselmesi sonucunda bilgisayarlarin
kapasiteleri artmakta ve programlarin igeriginin genigledigi gérilmektedir.
internet aginin giderek yayginlasip, veri aktariminin hizlanmasi ile bu
programlara erigim ¢ok kolaylagmistir. Erigimi kolaylasan bu teknolojiler
sayesinde programlari 6grenmek isteyen tasarimcilar rahatlikla egitim videolari
ve benzer kaynaklara ulasabilmektedirler.

Video ve animasyon tekniklerinin geligmesi ile birlikte yine tasarimcilar i¢in gok
daha farkli kaynaklar ortaya gikmistir. internet kullaniminin tiim diinyada
yayginlagsmasi ve her turlu bilginin ¢ok hizli yayilmasi ile evrensel tasarim
anlayisinin olustugu gorilmektedir. Bu anlayig tasarimcilarin tasarima yonelik
fikirlerini paylagsmasina hatta bu fikirlerin satilmasi ve bununla ilgili bir sektorin
de ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Musterilerin hizli kaliteli ve ekonomik is
beklentileri altinda tasarimcilar, ihtiyaglarini kargilayacak gorsel ve sablonlari
Uretmek yerine satin alma yoluna gitmektedirler. Ornegin ginliik 500.000 tekil
ziyaretci sayisina sahip olan videohive.com (bkz. Goruntu 13) isimli web sitesi
tasarimcilara web yazilim ve tasarimi, video goruntuleri, proje dosyalari, 3D,
ses ve efekt gibi birgok farkli alanda binlerce alternatif sunmaktadir. Yine ayni
site icerisinde hareketli bilgilendirme tasarimlari ile ilgili 200°den fazla dosya
bulunmaktadir. Bu dosyalarin en 6nemli 6zelligi ¢ok fazla program ve tasarim
bilgisine sahip olmayan bir tasarimcinin bile rahatlikla kullanabilecegi bir formda

satiilmasidir.

Yaratici fikrin, giderek daha zor bulunur hale geldigi ginimuzde, birbirine

benzer tasarimlarin gogalmasinin en temel sebebi toplumun tiketim hizinin
artmasidir. Bu hizl tuketim igerisinde musterilerin veya pazarin yonlendirdigi
tasarim ¢ozumleri tasarimcilarin igini kolaylastirirken ortaya gikan trunlerde

onemli problemler yaratmaktadir.
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Gorintii 13: www.videohive.com web sayfasi ara yizu.
1.3 ONEM

insanoglu igin bilginin bu derece 6nemli oldugu ve bilgi ile bu kadar gevrelendigi
bagka bir ddnem olmamustir (Yuval, 2012). insan sabahtan aksama kadar farkli
amaglar icin, farkh sekillerde tasarlanmig bilgi iletisim araglari igerisinde
yasamasi zorunlu duruma gelmigtir. Bilginin tasarlanmadigi bir dinyada yasami
surdurebilmek gok mumkin gézukmemektedir (Coates ve Ellison, 2014 s.19).
Uyari sembollerinin, renk kodlamalarinin, kullanma kilavuzlarinin, yonlendirme
tasarimlarinin dogru olarak konumlandirilmasi insanda gtven duygusu
olusturur. Bugun dilini hi¢ bilmedigi bir Glkeye seyahat eden bir kigi ihtiyaci olan
tum bilgilere ulagip bu yabanci ulkede temel ihtiyaglarini kargilayabilmektedir.
Fakat medya ve sayisal ortamlarda bilginin artan gesitliligi ve yogunlugu
sebebiyle daha karmasgik olan bilgilere erisim ve anlasilirlik zorlagmaktadir.
Yazili ve sozel bilgilinin iletiimesi ile karsilastirildiginda gorsel ileti aktarimi daha
hizli ve akilda kalici olmaktadir. Bu sebepten bilgi tasarimlari Gzerine yapilan

calismalarin gittikge arttigi ve gesitlendigi gorulmektedir.

Bilgilendirme ortamlarinda bilginin ne kadar dogru, guvenli ve inanilir oldugu

kullanicilarin dncelikli sorunlarindan biridir. Bilgilendirme grafiklerinin veya
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hareketli bilgilendirme grafiklerinin given duygusu yaratma ve ikna edici olmasi
gibi nitelikleri mevcuttur (Manger, 2012, s. 57). Bu ikna edici 6zelligin bilgi
iletmek yerine, satisi hedefleyen reklam igeriklerinde kullanildigi gortimektedir.
Goruntu 14’deki reklam videosu igerisinde kullanilan bilgilendirme grafik 6geleri
hedef kitleye Urun hakkinda bilgi vermektedir. Bu filmde bilgilendirme grafikleri
karmasik bilgileri duzenlemek, indirgemek veya hizh bigimde iletmek amaciyla
kullaniilmamuistir. Bilgilendirme grafiklerinin saglamis oldugu inandiricilik ve ikna

nitelikleri ile hedef kitle satisa yonlendiriimeye galigiimistir.

Goriintii 14: “Hattrick” Spor Ekipmanlarini tanitici bilgilendirme videosundan kesitler

(https://vimeo.com/groups/motioninfographic/videos/55006895).

Bilgilendirme grafikleri, ikna edici ve yonlendirici olma gibi nitelikler tagimasi
acisindan ¢ok gugclu araglardir ve ginumuzun bilgi karmasasinda bu 6nem daha
da artmaktadir. Veri ve bilgi akiginin artarak sayisal mecralara aktarildigi
gunumuzde hareketli bilgilendirme tasarimlarinin da éneminin artarak devam

edecegdi 6n gorulmektedir.

1990’larin ortalarina kadar video teknolojisi herkesin ulagabilecegi bir sistem

degilken giunumuzun dijital teknolojisiyle glnluk hayata girmeye baglamis ve
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herkes igin kullanilabilir hale gelmigtir. Ortaya ¢ikan bu videolari paylasim
imkani veren Youtube’un kurulmasi ise 2005 senesinde gerceklesmistir (bkz.
Goruanta 15'de). Cok hizh bir gelisim sureci gegiren Youtube 2006 senesinde
Google tarafindan satin alinmistir. 2016 istatistiklerine goére 1 milyar 300 bin kigi
tarafindan kullanilan Youtube’a dakikada 300 saat video ylUklenmektedir. Ayni
siteden dunyada gunde ortalama 5 milyar adet video izlenmektedir
(www.statisticbrain.com/youtube-statistics/). Sitede genel olarak klipler, muzik
videolari, video bloglar, 6zguin videolar ve egitim videolar gibi farkli icerikler yer
almaktadir. Bu gesitlilik ginimuzde fazlalasirken kullanicilar artik bu siteyi bir
bilgi kaynagi olarak da kullanmaktadir. Bilgiyi Google’da aramak yerine
Youtube’'da arama yapildiginda kullanicinin karsisina bilgiyi sézel olarak ileten
bir anlatici ve degisen goruntiler gikmaktadir. Kullanici igin ok daha kolay
anlasilir ve eglenceli bir sunuma donugen bilgi iceriklerinin guinimuzde sayilari

gittikge artmaktadir.

| Screen Name: . Password: l

Gorintii 15: 2005 yilinda kurulan Youtube'un ilk araylz tasarimi

(https://line.do/tr/youtubeun-tarihcesi/1ne/vertical).

Hareketli bilgilendirme videolarinin da fazlasiyla yer aldigi Youtube sitesinde
video sahiplerinin birincil amaglari videolarinin daha fazla izlenmesidir.
Videolarin daha fazla izlenmesi ve kanal abone sayilarinin atmasini saglamak

amaclyla izleyicileri etkilemek ve onlarla iletisim kurmak 6nemlidir. Ozellikle
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egitim videolari ve bilgi igerigi fazla olan videolarda gorulen hareketli

bilgilendirme grafiklerinin izlenirlik agisindan éneminin arttigi gorulmektedir.

Kurzgesagt isimli Youtube kanalinin 10 kasim 2017 itibari ile 5 milyonun
uzerinde abonesi vardir. Bu kanal buyuk patlama teorisi, insanin kokleri, nikleer
enerji, insanin bagisiklik sistemi gibi karmasik konulari eglenceli ve anlasilir bir
dil ile hazirlayip yayinlamaktadir (bkz. Goruntu 16). Videolarin genel yapisina
bakildiginda dikkat gekici renkler, basit resimlemeler ve diyagramlarin
hareketlendiriimesi ile olugtugu gorulmektedir. Bilgi tasarimcisi Philipp Dettmer
ve animator Stephan Rether’in baginda oldugu kuguk bir ekip tarafindan
hazirlanan videolarin en dnemli 6zelligi evren ve insan hakkinda cevaplanmasi
gug karmasgik konulari el almasidir. Cevabini bulmak i¢in bir ya da daha fazla
kitap okunmasini gerektiren sorular, bu videolarin ortalama 7 dakikalik

anlatimlari sayesinde yanitlanmaktadir.

PURPOSE: 0 A" YOUR SKIN
— - .. :iL28
HP e I

()
A wild RUSTY NAIL appeared!

Goriintii 16: “Kurzgesagt”in Youtube’'da yayinlanan bir bilgilendirme videosundan kesitler

(https://line.do/tr/youtubeun-tarihcesi/1ne/vertical).

iki yil énce yayinlanan ve bugiine kadar 14 milyon gériintiileme alan “bagimlilik”
baslikl video, uyusturucu bagimhligi konusuna farkl bir bakis agisi getirirken
bunun bilimsel dayanaklarini da izleyiciyi hi¢ sikmadan anlatmaktadir (bkz.
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Goruntu 16) Dettmer, karmagik ve insanlara zor gelen konularin daha eglenceli

bir yolla anlatilabilecegini savunmaktadir (www.philippdettmer.com/en/).

Gunumuzde bilgilendirme videolarinin, kullanildigi yerler agisindan gesitliligi
artmaktadir. Bu geligim icerisinde yaraticiligi, yazilim ve donanim teknikleri ile

dogru harmanlayabilecek tasarim ya da tasarimcilar 6ne ¢ikacaktir.
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2. BOLOM:
HAREKETLI BILGILENDIRME TASARIMINDA OGELER

Hareketli bilgilendirme tasariminda duzeni olugturan 6geler hareket, zaman,
gorantd, tipografi / yazi ve ses olarak ele alinabilir. Batin bu 6geler, hareketli
bilgilendirme tasarimi ¢alismalarinda mutlaka yer almakta olup, tasarimcilarin
kullanim bigemlerine gore etkili ve 6zgun tasarimlar ortaya ¢ikariimasinda

onemli roller oynamaktadir.

2.1 HAREKET - CANLANDIRMA

Hareketli bilgilendirme videolarinda bilgiyi akilda kalici bir bicimde iletebilmek
icin temel olarak hareket 6gesi kullaniimaktadir. Bu hareket sayisal ortamda
batlin eksenlerde gergeklesirken, tim hareketlerin baslangi¢ ve bitis noktasi
olmasi zorunludur. Bu baslangi¢ ve bitis noktasi arasindaki surecgte hareketin
tasarima nasil bir etkisinin olacagini bilmek ve bunu kontrol edebilmek

onemlidir.

2.2.1 Hareketin Tarihi

insanin tarihine baktigimizda hareketin, yagamsal bir 6nem tasidigi gdzlenmistir
(Yuval, 2012). Bir avin ya da bir tehlikenin yaklagtigini gérmek ve buna tepki
vermek ilk insanin yasamsal reflekslerinden biridir (Arnheim, 2004, s. 372). Av
hayvanlarini yakalama ¢abasinda olmak ve av olmamak igin vahsgi
hayvanlardan kagmak, magaralarda yasayan ilk insan igin en énemli
aktivitelerdir. ilk insan bu davraniglarini magara duvarlarina da yansitmistir. ilk
insanlarin resmettigi bazi hayvan figurleri incelendiginde hareket olgusunun bu
resimlere aktanldigi gorulmuastar. Duvarlardaki av hayvanlarinin gizimlerinde
ayaklarin normalden fazla oldugu gorulmus ve arastirmacilar bunun sebebini
hayvanlari hareketli olarak resmedilme ¢abasi olarak degerlendirmigtir (Tyanol,
2000, s. 131) (bkz. Goruntu 17).
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© Marc Azema, J. Clottes, Chauvet Cave scientif

Goriintii 17: Fransa’da Chauvet Magarasinda bulunmus olan

8 ayakl bizon gorintisi (https://dailym.ai/2L2F47q).

Fransa’da Toulouse Le Mirail Universitesi'nde arastirmaci ve yénetmen olarak
calisan Marc Azéma, magara resimlerindeki bu hayvan ¢izimlerini, Ust Uste
bindirme yontemi ile hareketlendirdigi bir canlandirma (bkz. Goruntu 18)
hazirlayarak bu hareketlendirme ¢abasini algilamamiza yardimci olmustur
(Torun, 2014).

Goriintii 18: Marc Azema tarafindan yapilmis canlandirma video galisma goriintisu
(https://www.youtube.com/watch?v=x8exswbyKXw).

Gegmisten ginumuze kadar gegen surede duragan goruntulerin hareketli
gOsterilmesi ¢gabasini gozlemlemek mumkuandur. 20. ylazyilin baglarinda Marcel
Duchamp’in Merdivenden inen Ciplak tablosu (bkz. Gériintii 19) ve Giacomo
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Balla’nin, Tasmali Képegdin Dinamizmi isimli eserleri hareketin resmedilmesi

orneklerinden sadece bazilaridir.

Goriintii 19: Duchamp’in merdiven inen giplak tablosu

(www.istanbulsanatevi.com/sanatcilar/).

Hareket konusu bilim ve felsefe alanlarinda pek ¢ok aydin tarafindan ele
alinmig ve tartigiimistir. Bu isimlerden birisi Henry Bergson’dur. Toplumsal
varolus da dilin neminden bahseden Bergson, dilin temel 6zelliginin hareket
olmasi gerektigini ve bu sayede kavramlarin derinlesebilecegdini belirtmektedir
(Bergson, 1998).

Bir kavramdan digerine gegmek icin yaratilan sézciikler, temelde hareketlidirler
ve birbirlerinden bagimsizdirlar. Bu nedenle insan zekasi, algilanan kavramdan
digerine gecerken ayni zamanda, bunlarin bellekte kalan izlerine ve bu izlerden

bir gériintiiye gegme ve onu anlamlandirma olanadi bulmugtur (Bergson, 1998).

Yine Bergson, hareketin insan algisi i¢in karmasik bir yapiya sahip oldugunu ve
ancak hareketin sonunda olusacak hareketsizlik aninin anlasilabilir oldugunu
savunmaktadir. Beyin yapacagi eyleme karar vermek icin oncelikle baglayan
hareketin sonlamasini veya ulasacagi sonucu gozlemlemektedir (Bergson,
1998).
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Bir yaziy1 okumak dogasi geregi hareketlilik icerir. GozUn okuma eylemi
yonlendirme ve hareket igermektedir. Tek tek harflerin dizilmesi, sézcuklerin ve
cumlelerin arka arkaya siralanmasi ile birbirinin icine gegen anlamlar olugturur
ve okuma eylemi gergeklesir. Okuma eyleminin baslayip noktalama isareti ile
durmasi ile beyin iletilen bilgiyi tam olarak almig olur ve bu rutin okuma

suresince devam eder.

2.1.2 Hareketin Tanimi

Hareket, bir cismin durumunun ve yerinin degismesi, devinim, aksiyon olarak
tanimlanir (tdk.gov.tr). Fakat hareket kavramini iki sekilde ele almakta fayda
var. Tren istasyonunda bekleyen bir kiginin 6niinden gegip giden bir trenin
hareketi gercek bir harekettir. Oysa trenin igerisinden tren istasyonundaki adami
seyreden bagka birisi icinse hareket “gérinen” yani gercekte olmayan bir
harekettir (Edsall, 2007). Duragan yani sabit olan ama hareket hissi uyandiran
her seyi gorunen hareket olarak tanimlayabiliriz. Film, video ya da benzer bir
medyayI izlerken aslinda izledigimiz sey saniyede 15 ile 25 arasi sabit
goruntudur. Bu sabit goruntulerin degisimi izleyiciye resimler hareket ediyormus
gibi gorinmektedir. Cunku ayri ve sabit duran resimler arasinda gorsel olarak
harekete bagl degisimlerden dolay! bir fark olur (Edsall, 2007). Kisaca sayisal
ortamdaki tim hareketli gorintuler seyircinin gdzune uygun olarak tasarlanmig
sabit gorsellerdir. Hareketli bilgi tasarimcisi i¢in bu hareketin istenilen sekilde
yonlendiriimesi 6nemlidir. Tasarimci i¢cin dnemli olan hareket, izleyicinin

gOzunun takip hareketidir.

Hareket kavrami tasarim disiplini i¢erisinde de yerini almigtir. G6zun bir
kompozisyon igerisinde yonlendiriimesi ve hareket etmesi veya duragan bir
tasarimdaki objelerin hareket ediyor hissi uyandirmasi olarak tanimlanmaktadir
Manger, 2012, s. 184). Duragan bilgilendirme tasarimlarinda yer alan 6gelerden
farkh olarak hareketli bilgilendirme grafiklerinde, 6gelerin ve degiskenlerin sayisi
oldukca fazladir. Bu degiskenler hareketli bilgi grafiginin hedef kitleye
ulastirimasinda Uzerinde durulmasi gereken kriterler olarak 6nem

kazanmaktadir.
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GUnumuzde insanlarin bilgi edinme, eglenme, vakit gecirme gibi gunluk
ihtiyaclarinin gogunu bilgisayar, televizyon, tablet veya benzeri ekranlar ile
sagladigi gorulmektedir. Bu goruntulerin igerisindeki gorseller ve imgeler
hareket ederler veya hareket hissi uyandirmaktadirlar. Hareket tim bu

ekranlarin temel 6gesidir.

John Berger bir resim ile filmi karsilastirirken filmin zaman ve hareket ile
yayildigini, imgelerin artarda siralaniginin geri dondurulemeyecek bir anlatim
bigimi oldugunu vurgulamistir. TUm 6gelerinin bir arada durdugu resimlerden
farkh olarak izleyicinin ne gorecegini o an gelene kadar bilemedigini belirtmistir
(Berger, 2011).

2.1.3 Hareket Kompozisyon lligkisi

Hareketli bilgi grafiklerinde bilgiyi etkili bir bigimde iletebilmek igin temel olarak
hareket 6gesi kullaniimaktadir. Bu hareket x,y,z, ekseninde gergeklesirken, tim
hareketlerin basglangi¢ ve bitis noktalari olmak zorundadir. Baslangi¢ noktasinda
olusturulan hareket izleyicinin ilgisini gekmek Uzerine tasarlanirken, bitig
noktasinda kendisinden sonra gelecek olan hareketin baslangici i¢in hazirlik
yaparak sonlandirilir. Baslangi¢ ve bitis arasinda hareketin yonu, temposu, hizi
ve sekliileti ile dogrudan iligkilidir. Tum hareketler olugturulan kompozisyon
icerisinde devamlilig1 saglamak durumundadir. Aksi halde izleyici kendisi i¢in

olusturulan tasarima inancini kaybederek mesaji almaktan uzaklasacaktir.

Kompozisyon, tasarimci tarafindan iletilerin dizenlenme isidir ve bu dizen
icindeki pargalarin birbirleriyle iligkisini saglamak dnemlidir. Kompozisyon
icerisinde tasarlanan hiyerarsi izleyici igin bilgi ve duygu aktarimindaki onceligi
belirlemektedir. Bu hiyerarsiyi olustururken zitlik, odak noktasi, derinlik,
devamlilik ve denge gibi temel tasarim 6gelerinden yararlaniimaktadir.
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2.1.4 Devinim ve Donlisim

Hareket kavramini sadece 3 farkli duzlemde hareket eden objeler olarak
gormemek gerekir. Renk, doku, sekil, ton, ¢izgi gibi tasarim 6gelerinin
degerlerinin degisimleri de hareketin birer pargasidir (Oztuna. 2007, s. 139).
Tasarim igerisinde formu veya konumu degismeden sadece renk degistiren bir
0ge hareketli bir 6ge olarak tanimlanabilir. Goruntu 6geleri kompozisyon
icerisinde bagka bir goruntiye donusebilmektedir. Bu teknik, canlandirmalarda
siklikla izleyicinin karsisina ¢ikmaktadir. Bu yontem ayni zamanda ¢apraz-gegis
olarak da tanimlanmaktadir (Atiker, 2009). Bilgisayarlarin ve kullanilan
programlarin 6zelliklerinin gelismesi ile bu dontigumler Gzerindeki kontroller de
kolaylagmistir. En sik karsilagilan sekil donusumda, birbirine benzer ya da farkli
bicim, boyut, doku ve renk gibi 6zelliklerin degigimidir (bkz. Goruntiu 20).

1.] 3¢ 92 8%

Gorintt 20: The Girl Effect - The Clock is Ticking isimli animasyon gorintusu

(https://www.youtube.com/watch?v=Klciw9qf888).

2.2 ZAMAN

Fizikcilere ve felsefecilere gore farkli tanimlari olan zaman, Britannica’ da
Olclimus veya Olgulebilen bir ddnem, uzaysal boyutu olmayan bir surekililik
seklinde tanimlanir (www.britannica.com). Sinema sanati igcerisindeki zaman
kavrami ise taniminin igerisinde yer alacak kadar onemlidir. Sinema, mekanda
ve zamanda sureklilik iceren bir zaman ve mekan sanatidir (Demir, 1994).
Sinema sanati mekan ve zaman pargalari igerisinde degisiklik ve duzenleme

yapilabilmesi agisindan bagka sanatlarda mevcut olamayan olanaklara sahiptir.

Gergek zaman igerisinde zamanin bu sekilde degistiriimesi duzenlenmesi
mumkun degildir. Gergek yasamda zaman durmaksizin ilerlemektedir. Ancak bir
filmde bazen 10 yillik bir streg, 2 saatlik zaman dilimine sikistirabilmektedir.
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Gergek zaman, yerini yonetmemin duzenledigi, kestigi veya birlestirdigi bir
zamana birakmaktadir. izleyicinin éniinde gerceklesen bu zaman dilimi artik

“filmsel zaman” olarak isimlendirilebilir (Demir, 1994).

Zettl'e gore bir izleyici bir goruntu dizgisi izlerken, goruntuleri izleyicinin gergek
zaman akigindaki gibi kesintisiz oldugu tecrubesi ile izlemektedir. Bu beklenti
izleyicinin goruntulerdeki nesnelerin zihinde yerlesmesine yardimci olmaktadir.
izleyici birinci sahnede gordiigi bir nesneyi ikinci sahnede gdrmese bile, gercek
zamandaki tecrubelerinden orda oldugunu bilmektedir (Zettl, 1998). Tum

sinematik anlatimlarda bu ilkeden yararlaniimaktadir.

Hareketli bilgilendirme tasarimlarinda en énemli kriter zamandir (Manger, 2012,
s. 26). izleyicinin algisini kisith bir zaman araliginda indirgenmis olan ileti ile
bulugturmak hareketli bilgilendirme tasariminin, duragan bilgilendirme

tasarimindan en 6nemli farkidir.

2.21 Zaman Cizenegi

Duragan bilgilendirme tasarimlarinda zaman 6gesinin yonetimi dogrudan
tasarimcinin kontroliinde degildir. Hedef kitlenin, sunulan tasarima ne kadar
vakit harcadigi, kitlenin algisi, ilgisi ve yonlendirilmesi ile de ilgilidir. Tasarimda
bulunan bilginin miktari, tard, bigimi de bu zamani dogrudan etkiler. Hareketli
bilgi tasarimlarinda ise zamanin yonetimi ve dizenlenmesi yapilabilmektedir.
Bilgiyi, belirlenmis bir sira ile izleyiciyle iletmek ve ayni bilginin izleyici ile ne
kadar siire bulusturulacagina karar vermek tasarimcinin gorevidir. izleyiciye
gonderilmek istenen iletinin izleyici ile etkilesime gegme suresinin dogru olarak
ayarlanmasi 6nemlidir. Cunku bilgiyi kagirmasi durumunda izleyicinin ilgisinin

dagiimasi veya konuyu anlamamasi ihtimali ortaya ¢ikabilmektedir.

2.2.2 Ana Cercgeve

Zaman gizgisi kurgu programlarinda 6gelerin saniye ya da cerceve (frame)
olarak bolunmus araliklara yerlegtiriimesini saglamaktadir (bkz. Gorunti 21).
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Ogeler, bu gizenekte tasarlanan sira ve diizen igerisinde farkl katmanlarda yer

alarak goruntilenirler.
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Gorintu 21: After Effects programinda bir zaman gizelgesi gortntusu.

2.3 GORUNTU

Goruntu; gergekte var olmadigl halde varmis gibi gorunendir seklinde
tanimlanabilmektedir (Foss, B. 2012). Bagka bir deyisle goruntu, insan goézinun
gorebilmesi igin bir arag sayesinde olusturulan gorunumdur (wikipedia.org).
Gunluk hayatin icerisinde devamli olarak farkh gesitleri ile karsilagiimaktadir.
Sinema perdeleri, telefon ekranlari, televizyon ekranlari, reklam panolari strekli
olarak yeni goruntuler sunarlar. Bu goruntuler gizgi, renk, sekil, doku, ton ve

mekan gibi temel tasarim 6gelerinin dizenlenmesi ile olugturulmaktadir.

2.3.1 Goriintii Tanimi ve Ozellikleri

Bir video goruntusu, bir fotograf, 15 fps’lik bir stop motion goruntusu veya bir
illistrasyon anlatilacak olan hikayenin ana gergevesini olusturabilmektedir.
Yonetmen ya da tasarimci bu goruntuleri parcalara ayirip yeni bir goruntu
ortaya cikartabilmekte veya mevcut goruntinun Uzerine yazi ve ses gibi
unsurlari ilave edip yeni bir anlatima ulagabilmektedir. Bir fotograf karesi bazen
tek basina ¢ok sey anlatabilir fakat bir sey sdylemesi igin baska unsurlar da

gerekmektedir (Kuralay, 1997).

Algilanan dunyada bir gergeve, bir sinirlama yoktur. Fakat gorinti kavrami bir
cerceve ile sinirlidir. Farkli ekranlarda ve farkli teknolojilerde bu gorunta farkl
ebatlara donusmektedir. Filmde gergeve, filmdeki goruntlu ve yansitilan ekranin

boyutlari anlamina gelmektedir. Cergeve goruntu orani ise ekranin eni ve boyu
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arasindaki orandir. 1.33:1, 4:3, 1.66:1, 1.85:1 ve 16:9 yaygin olan gergeve
oranlaridir (bkz. Goruntlu 22).

16:9 (1.78:1)
High Definition Television (HDTV)

1.48:1 (3:3
2x2 Standard Slides (35mm DF)

4:3 (1.33:1)
NTSCIPAL Video and most Data Graphics

5:4 (1.25:1)
High End Data Graphics

Goriintii 22: Film gergeve oranlari gizenegi.

2.3.2 Kamera Ozellikleri ve Hareketleri

Kamera hareketleri konunun anlatiminda ve kurgunun olusturulmasinda
yardimci 6zellige sahiptir. Hareketli bilgilendirme grafiklerinde gercek dinyadan
farkli olarak gogu zaman sanal bir kamera ile goruntu elde edilmektedir (bkz.
goruntu 23). Sanal kameralar gergek kameralarin yapmakta zorlandigi veya
yapabilmek igin emek ve butge gerektiren bircok hareketi kolaylikla
yapabilmektedirler. Sanal kamera kullanimindaki en temel sorun dogru
denetlenmemesi durumunda ortaya ¢ikan yapay goruntulerdir. Ortaya ¢ikacak
olan bu yapay goruntuler izleyicilerin dikkatini dagitir ve bilgi iletiminde
sorunlara sebep olabilir. Bu nedenle kamera ve hareketleri gergekten
uzaklagsmayacak gekilde dogal ve izleyicinin dikkatini bilgi Uzerine yonlendirecek
kadar etkili ve yaratici olmalidir.
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Goriintii 23: After Effects programindaki sanal kamera ¢gizenegi.

Temel kamera hareketlerinden farkli olarak odak uzakligi dedisen mercekler
kullanilarak da hareket hissi yaratilabilmektedir. Kamerada yakinlagma (zoom)
Ozelligi televizyonda ve sinemada ¢ok fazla tercih edilen bir teknik olmamasina
ragmen daha seri hareketlerin gerektigi bilgilendirme animasyonlarinda siklikla
kullanilabilmektedir.

2.3.3 Montaj ve Kurgu

Goruntulerin ve seslerin bir senaryo dahilinde belli bir amaca uygun olarak pes
pese siralanmasina “kurgu” veya “montaj” denilmektedir. Sinemacilikta,

ayri film pargalarinin birlestirilerek kesiksiz gorintlu saglanmasi i¢in yapilan
igslem olarak da tanimlanmaktadir (Mascelli, 2007).

Bir film icin ¢ekilen sahneler sekanslari olustururken, sekanslar da filmin
batunuana olusgtururlar. Dikkatsiz ve 6zensiz yapilmig, mantik hatalariyla dolu,
ritmi yakalayamamis bir kurgu once sahnelere sonra tum filme zarar

verebilmektedir.
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Ayni zamanda ve mekanda gegen bir eylemin, izleyicinin en iyi anlayacagi bir
bicimde, mantiksal ¢esitlilik icerisinde bolinmesi i¢in kamera tekniklerine hakim
olmak gerekmektedir (Arnheim, 2014). Bir hareketin farkl agilardan alinan

planlarinin montaj agsamasi dugunulerek planlanmasi gerekmektedir.

Filmde gergek zamani gostermenin imkansizligi sebebiyle eylemler, eksiltmeler
yaparak aktarilmaktadir. Ornegin bir yolculugun bagini ve sonunu géstermek
yolculugu anlatmak igin yeterli olmaktadir. Seyirci kendi hayat tecribesinden
eksik pargalari rahatlikla tamamlayabilecektir.

Hareketli grafiklerinin kurgulanmasi da film kurgusundan temelde ¢ok farkh
degildir. Tasarimci igindeki tum 6gelerini kontrol edebildigi planlari hazirlar ve
bunlari izleyiciye ulasabilecek sekilde montajlamak durumundadir. Planlarin
birbiriyle olan baglantisi, konunun akiciligi, izleyicinin ilgisinin odaklanmasi

dogru bir kurgu ile mumkun olabilmektedir.

2.4 TIiPOGRAFiI

Tipografi, yazi kullanilarak yapilan iletisimdir. Bu bir afigteki baglktan,
ansiklopedinin sayfalarindaki metinlere kadar bir ¢cok seyi kapsamaktadir.
Tipografi, harflerin ve yazinsal-gorsel iletigsime iliskin diger 6gelerin hem gorsel,
islevsel ve estetik duzenlemesi hem de bu 6gelerle olusturulan bir tasarim dili,
anlayisidir (Sarikavak, 2003, s.10).

2.4.1 Yazi Karakteri

Hareketli tipografi hareketin ve yazinin birlikte kullanildigr animasyon teknigidir.
Tipografi, hareketli bilgilendirme tasariminin 6nemli bir 6gesidir. Sunum yapan
bir kisi sunum esnasinda kelimeleri gug¢lendirmek ve vurgulamak igin ses
tonunu nasil degistirip, kelimeleri nasil vurgulamakta ise, fontun boyutu ve
karakteri Uzerinde yapacagi degisikliklerle kitle Gzerinde de benzer etkiler
yaratmaktadir. Yazinin karakter segiminde duz, kalin, egri, ince bigemleri,
kullanildigl ortama veya yaninda bulunan diger elemanlara gore farkli anlamlar
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tagiyabilir. Ornegin; karanhk duygular keskin kdseli Gotik yazi karakteri ile
yansitilirken, gunlik el yazisi karakterleri 6zgun ve insancil anlamalar
yansitabilir (Sarikavak, 2005, s. 39).

-

Ty 3@ CAPABILIIES: |
L & + Y le

STUXNET Vi
FORGED &

&
vy

EVERVTHING IS NORMAL

THE CENTRIFUGES
THAT SPIN NUCLEAR
MATERIAL AT IRAN'S
ENRICHMENT
FACILITIES

Gorintii 24: Stuxnet: Anatomy of a Computer Virus isimli videodan araylz gérintuleri

(https://www.patrickclair.blogspot.com).

2.4.2 Yazi Boyutu

Hareketli bilgilendirme tasariminda tasarimcinin ilk gorevi bilgiyi iletecegi yazi
tipinin okunabilir buyuklikte ve yapida olmasidir. Tirnaksiz font kullanimi basili
islerde oldugu gibi hareketli grafiklerde de okunurlugu arttirir (Fichtel, 2012,
s.126) (bkz. Goruntu 24). Tirnakh, kiguk veya sikistiriimis fontlar okunma
konusunda problem yaratirlar. Ekranda, tirnaksiz yazi karakterleri her zaman
daha okunaklidir; giinkl detay igeren fontlar dugik ¢o6zunurlik ile
gOsterildiginde zor okunmaktadir. Sadece fontun buyukluga belli bir sinirin
Uzerine ¢iktigi zaman (fonta gore degiskenlik gostererek 16 pixel ve Uzeri)
tirnakli fontlar da problemsiz bir bigimde ¢alismaktadir (Thissen, 2000, s. 93).

Fontlarin farkhligi g6z énune alindiginda genel olarak en okunakli, en dogru
yazi buyuklugu icin evrensel bir karar vermek zordur. Fakat yine de 1024x768
bir ekran icin tavsiye edilebilecek en uygun font buyukliglu en az 16 piksel



36

olarak belirlenebilir (Manger, 2012, s. 126). Bugun, gelisen teknoloji sayesinde,
hareketli bilgilendirme tasarimlari telefon, tablet, sinema gibi farkh ortamlarda
gorunmektedir. Tasarimcilar bu farkli ortamlar i¢in ayri ayri tasarim hazirlamak
yerine tum mecralarda okunakli olabilecek ortak, tek tasarim anlayisini
korumaktadirlar (Manger, 2012, s. 130).

Yazi karakterinin se¢imi ve yazinin hareketi, anlam yaratma ve iletiyi ifade etme
acisindan buyuk onem tagidigi gibi canlandirmanin hizi, tipografinin gérinme
suresi gibi farkli olgutler de anlatimda fark yaratmaktadir. Bu yuzden yazinin
gOsterilme suresi okunurluk agisindan 6nemlidir. Tasarimci kisa kelimelerin
uzunlara gore daha hizli okundugunun farkinda olarak tasarlamalidir. Yine
okunabilirligi arttirmak i¢in harf aralarini da agmak olumlu sonug verecektir
(Diezmann, 2000, s. 22).

2.4.3 Yazi ve imge iligkisi

iletinin yogun tipografik dgelerle anlatildig tasarimlarda kullanilan diger
imgelerin tamamlayici ve mesaji guglendirici 6zellikte olmasi onemlidir. Konu
anlatiminda kullanilan tipografik 6geler kurgunun olusumunda yeterli ise ayni
yogunlukta gorsel 6geler kullanmak karmasa yaratmaktadir (Turgut, 2013, s.
61).

Tipografinin gorsel 6gelerle bulustugu noktalar, dogru hiyerarsi ile
duzenlendiginde aktariimak istenilen verinin iletimesine yardimci olur. Tipografi
ve gorsel 6genin birbirine yakinlgi, orani, temasi hedef kitle i¢in farkli mesajlari
ifade etmektedir. Bu dizenin dogru yonetilmesi ve yonlendirilmesi

gerekmektedir.

Duragan ortamda geleneksel olarak kendi igerisinde bir harekete sahip olan
okuma eylemi ortamin hareketli olmasi durumunda farklilasmaktadir. Bergson’
un insan zekasinin hareketin bagi ve sonundaki duragan halini algilamaya
yatkin oldugu dusuncesi, hareketli tipografinin temelinde 6nemli bir nokta

olusturmaktadir.
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Bilgilendirme grafiklerinde mesajin hedef kitle Uzerindeki ilk algisi cok 6nemlidir.
Guclu ve indirgenmis bir tasarim igerisinde kullanilan baglik, (manget) istenilen
etkili algiyi, izleyicinin odaklanmasini saglayabilmektedir. Baslik, izleyiciye konu
ile ilgili bilgiyi aktaracak olan ilk grafik elemandir. Kullanimi hareketli
bilgilendirme tasarimlarinda farklihk gostermektedir. Belirli bir zaman araligi
icerisinde izleyiciye sunulan baslik ile grafik 6gelerin iliskisinin kontroli mesajin

dogru iletimi agisindan 6nemlidir (bkz. Goruntu 25).

BASLIK1

BASLIK 1

Goriintii 25: Baslik ve tasarim 6gesi arasindaki gorsel iletisim gizenegi.

Basligin duzenlenme bigimi mesajin ¢ekiciligini ve okunakliligini
etkileyebilmektedir. Hareketli bilgi tasariminda tipografik agidan analiz
yapabilmek i¢in hareket eden 6gelerin, sahne Uzerindeki hareketlerinin
sonlanmasi gerekmektedir. Ornegin; 3 satir olan bir yazinin iletme sireci
bilginin ekrana girmesi ile baslamamaktadir. Yazinin ekrana girmesi izleyiciye
“az sonra sana bir mesaj gonderecegim” uyarisidir. Mesajin iletiimesi, yazinin
hareketinin sonlanmasi ve izleyiciye okuma zamani yaratmasi ile
gerceklesmektedir. Bu noktadan itibaren duragan tasarimlar igin bilinen tim
tasarim ilkelerini gecerli olmaktadir. Satir arasi bogluklari, harf arasi agikhg,
buayuk kuguk harf segimi, bloklama segimleri gibi okunurluk ile ilgili tum tercihler
bu asama igin gecerlidir. Bu agamada okunakliligin en Ust seviyede olmasi
gerekliligidir. Cunku izleyicinin yaziy1 okumasi igin ayrilmig olan zaman

kisitlanmigtir.
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2.5 SES

Konusma, ses efektleri ve muzigin sagladigi gerceklik duygusu ile sinemanin
etkili bir anlatim 6gesidir (Sozen, 2003, s.184). Hareketli bilgilendirme
grafiklerinde de anlatimlarda kullanilan ses 6geleri duygunun iletilmesi,
gercekligin artirilmasi, izleyicinin ilgisinin toplanmasi ve iletilen bilgi miktarinin

arttinlmasi agisindan énemlidir.

2.5.1 Anlatici Ses

Hareketli bilgilendirme videolarinda 6ncelikli amag bilgiyi izleyiciye aktarmaktir.
Bunu yaparken gorsel ve igitsel duyulari kullanmaktadir. Hatta cogu zaman iki
ogdenin birlikte kullanildigi da gorulmektedir. Bilgiyi izleyiciye aktarirken guglu bir
etki saglamak yada akilda kalici olabilmek i¢in kaynagi gergeve icerisinde
gozukmeyen bir dis ses (anlatici) kullanilir (Arslantepe, 2007, s.77). Bilgiyi
gOsterilerek anlatmanin zor oldugu durumlarda daha iyi pekistirmek amaciyla
bagvurulan bir ydntemdir (S6zen, 2003, s.164). izleyici gérselde kagirdigi bir
detayi anlatici ile yakalayabilmekte veya tam tersi seklinde olabilmektedir.
Anlatici sesin tonu, ses rengi ve goruntulerle uyumu bilginin etkili iletimi

acisindan belirleyicidir.

Anlatici metninin yazilmasi, mesajin izleyici Uzerindeki etkisi agisindan
onemlidir. Mimkun oldugunca kisa ve etkili camlelerin olusturulmasi izleyicinin
bilgiyi yakalama olasiligini yikseltmektedir. Konugsma sesinin goruntuler ile ayni
duzen icerisinde sunulmasi ve metinlerin bu akiga gore ayarlanmasi

gerekmektedir.

2.5.2 Ses Etkileri (Efektler)

insanlar giinliik yasamlarinda gevrelerinde gérdiikleri her gériintiiyi sesleri ile
birlikte algilamaktadirlar (Kilig, 2003, s. 65). izleyicinin goriintileri ve sesleri
ekranda birlikte goérmeleri gercekligi ifade etmek agisinda dnemlidir. Bunun igin
tasarimci video tasarimi igerisinde dogal ses efektleri kullanabilmektedir. Kosan

bir canlandirma karakterinin ayak sesleri ve onu izleyen seyircilerin ugultulari,
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izlenilen goruntulerin gergekligini arttirmaktadir. Etkiler mekanin
belirginlestiriimesi amaci ile de kullaniimaktadir. Ornegin kug sesleri dogal bir

ortami anlatirken korna sesleri bir trafik yogunlugu oldugunun isaretleridir.

Hareketli grafiklerde gercek ses efektlerinin kullaniminin yaninda soyut
anlatimlar icin sikga ses efektleri uygulanmaktadir. Ekrani boydan boya kesen
bir gizginin olusma aninda duyulan efekt yada bir dairesel grafigin parcalanmasi
sirasinda yerlestirilen efektler, gercekte var olmayip tasarimci tarafinda
olusturulan seslerdir. Bu tip ses efektleri dikkat gekmek icin de siklikla
kullanilmaktadir. Mesaj iletecek olan bir yazi, bir sopa savruldugunda havada
cikardigi ses ile birlikte ekrana hizla girdiginde izleyici icin daha ilgi ¢ekici
olabilmektedir.

Tasarimci igin ses 6gesinin dogru kullaniimasi buyuk faydalar yaratmaktadir.
Gorsel agidan olusturulan bir atmosfere ilave edilen ses etkileri tamamlayici
ogelerdir. Cok abartili olmayan ve hikayenin bir pargasi haline gelen ses etkileri
istenilen ilgiyi olusturabilmektedir. Bazi mekanlari gostermeden de o mekani
izleyicinin aklinda canlandirmak mimkiindir. Ornegin, tren didigu sesinin

duyulmasi akla bir tren yolunu getirecektir.
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3. BOLUM:
HAREKETLI BIiLGILENDIRME TASARIMINDA ANLAM VE
ANLATIM

3.1 ILETi SEGiMi VE ANLATIMI

Bilgilendirme tasarimlarinin, tasarimin igerisinde bulunan iletinin hedef kitleye
en dogru sekilde ulagsmasi igin temel tasarim duzen, ilke ve yasalarini takip
etmesi gerekmektedir. Bilginin kimin igin oldugu, ne igin tasarlandigi, hangi
soruna ¢ozum yolu arandigi ve iletiimek istenen mesajin belirginlestiriimesi,
bilgilendirme tasariminin ilk galigma agamasi olarak gosterilmektedir (Mac
Leod, 2003). Bu ilk agamada iletilecek olan mesajin, bilgilendirme tasarimina
ait tum tanimlarda ortak olan “kisa surede iletiimek” ilkesini tagimasi
gerekmektedir. Otto Neurath, Viyana metodu ile tasarlanmis bir gérintinun, ilk
bakigta ¢ok fazla seyi sOyleyebilmesi gerektigini savunmaktadir (Hartmann,
2006, s.10). Jacques Bertin ve Angela Jansen’de bir gorsel formun, bir imge
haline donusebilmesi yani anlamli hale gelebilmesi i¢in ilk bakigta algilanmasi

gerektiginin Gzerinde durmaktadirlar.

Tufte, grafik 6gelerin yalinlagtiriimasinin algilamay! kolaylastiracagini ve ikna
dilini glglendirecedini savunmustur (Tufte, 2001). Basit bir istatistik grafiginde
bile yapilan sadelestirme anlatim dilini guglendirip algiy! arttirmaktadir. Goruntu
26'da grafik elemanlari indirgenen, fakat veri agisindan bir kayba ugramayan,
aksine algiyi kolaylagtiran bir istatistik gorulmektedir (Manger, 2012, s. 56).
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Goriintii 26: Sadelestiriimis situn istatistik grafiklerinden érnekler.

Mesajin 6zunun ortaya gikartiimasi igin, kafa karigtirici tim detaylarin
olabildigince yok edilmesi gerekmektedir. izleyicinin mesaj kaygisi tagimayan
bir gorsel Uzerine yogunlagmasi, asil mesajin yakalanmasini zorlastirmaktadir.
Bu agsamada bakilmasi gereken en dnemli nokta mesaj ile tasarimin ortusup
ortismedigidir (Tufte, 2001, s. 91). igerisindeki tim elamanlarin mesaj kaygisi
tasidigi bir tasarimin izleyici tarafindan anlasiimasi daha kolay olmaktadir.
Bilgilendirme tasarimlarinda iletinin izleyiciye ulagsmasi ve mesajin hizli
algilanmasi igin grafik olarak sadelegtiriimesi gerekmektedir. Mesajin
indirgenebilmesi igin bilgilendirme tasarim ilkelerinin uygulanmasi ve hedef
kitlenin beklentilerinin, tercihlerinin ve aligkanliklarinin dikkate alinmasi

gerekmektedir.

iletilecek olan veri ne kadar karmasik yapida olursa olsun bilgilendirme
tasarimcisinin iletiyi indirgeyebilmek igin yapmasi gereken oncelikle konuyu
anlamak olmalidir. Ana fikri ortaya g¢ikariimig bir mesajin dizenlenip iletiimesi
¢ok daha kolay olmaktadir (Stefan, 2012, s. 23). Ortaya ¢ikarilan ana fikri
algilanabilir bir bilgiye ¢evirmek bilgilendirme tasarimcisinin asil gorevini
olusturur. Ornegin dinyanin yillik su tiiketiminin fazlali§gi hakkinda bilgi veren bir
bilgilendirme tasarimi hazirlamak igin suyun insan yagsami igin ne kadar énemli
bir intiya¢ oldugunun bilinmesi gerekmektedir. Yine boyle bir tasarimda asil
vurgu yapilmasi gereken, iletinin matematiksel olarak su tuketim miktari degil;
bu miktarin ne kadar buyuk bir miktar oldugudur. Bir kisinin yillik su tuketimini
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217 litre olarak gosteren bir bilgilendirme grafigi bu sayiy1 ¢ok kolaylikla
izleyiciye aktarabilecektir. Fakat tasarimda asil vurgu 217 sayisi dedgil, bu
sayinin ne kadar fazla oldugudur. Rakamlar, sayilar ya da kelimeler iletilen kitle
icin anlasilabilir ya da algilanabilir olmayabilir, bilgilendirme tasarimcisinin
gOrevi cekirdek mesaji ortaya gikartmak ve onu hedef kitleye gore

dizenlemektir.

Goriintii 27: “Emprise Decline” isimli bilgilendirme videosundan bir kare

(https://www.pmcruz.com).

Goruntu 27°de 1771 yilindan bu yana dinya uzerinde yer alan devletlerin
kurulus ve yok olus zamanlari; ne kadar buyudukleri ve kag parcaya
bolindukleri ile ilgili bilgi veren bir hareketli bilgilendirme tasarimi arayuzu
gorulmektedir. Tasarimda, ardisik gelen bir tarih akigi géruntulenmektedir.
Ekranin sol alt b6lumunde degisen tarihler ve o tarihe denk gelen suregte ortaya
cikan devletlerin isimleri, farkli renkte lekeler Uzerine denk gelecek sekilde
tasarlanmistir. Lekelerin buyuklugu bize o devletin yiz 6lgumui hakkinda bilgi
vermektedir. Daire sekli ile gosterilen kitalar sayesinde, ulkelerin konumu
kolaylikla anlagilmaktadir. Pedro Miguel Cruz tarafindan hazirlanmis olan bu
tasarimda yogun, karmasik tarihi bilgiler 6zuine inilerek kolay anlasilir ve dikkat
cekici hale getirilmistir. Burada indirgenmis olan ileti, devletin ortaya ¢ikis tarihi
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ve sayisal 6zellikleri degil; batln olarak bu degisimin birbirini nasil takip ettigidir.
Bu sebeplerden dolayi izleyici, bilgilendirme tasarimcisinin vurgulamak istedigi
iletiyi rahatlikla algilayabilmektedir.

Bilginin suzulmesi, ¢ekirdeginin ortaya ¢ikariimasi hedef kitle gbz 6nune
alinarak yapilmalidir. Hedef kitle dusunulmeden yapilan bilgi dizenlemesi
yanlis ya da hatali bir etki yaratacagindan, basarisiz olacaktir.

ileti ve bilgi birbirinden farkli tanimlardir. Mesajlarin algilanisi, kigilerin
ogrenilmis bilgileri, kulturel birikimleri ve iginde bulunduklari sosyolojik
durumlara bagl olarak degismektedir. Kelimelere, seslere, renklere, hareketlere
ve nesnelere anlam veren unsurlar bunlardir (Peirce, 1998, s.123). iletilen
mesajin igerigi ile asil olan bilginin ortugmesi icin algiyi degistiren faktorleri

bilmek gerekmektedir.

3.2 ALGI VE HAREKETLI BILGILENDIRME iLiSKiSi

Bilgilendirme tasarimcisi, farkli ortam, mekan ve belgelerde tasarim ile alici
arasindaki olasi iletisim problemlerini 6ngorebilmeli ve bu sorunlari ¢ozebilecek
yeterlilikte olmalidir. Bilgilendirme tasarimcisinin neyi tasarladigindan gok,
alicinin ne kadar algiladigi 6nemlidir. Burada so6z edilen algi bigimi; duyu
organlarindan beyne ulasan verilerin orgutlenmesi, yorumlanmasi ve
anlamlandiriimasi sureci (Dokmen, 1994) olarak tanimlanmaktadir. Aydinli
(1992, s. 21) ise algiyi; gevreden gelen uyaricilarin duyu organlari yoluyla
algilanip anlagiimasi olarak tanimlamaktadir. Bilgi kullaniciya ulasirken onu
cevreleyen birgok Olgutten geger. Bu dlgutler bilginin degismesine, eksilmesine
veya yok olmasina yol agabilir. Bu nedenle bilgilendirme tasarimcisi “bilginin”
kendisinden giktiktan sonra kullaniciya kadar giden yolda onu gevreleyen
Olgutleri bilmelidir (Stefan, 2012, s. 43).

insan, gevresinden aldi§i uyarilari gérsel, isitsel ve dokunsal olarak
algilamaktadir. Ginumuzde her an milyonlarca uyarici ile karsilasan insanin

gorsel algisi bu uyaricilardan gok azini bilingli olarak segebilmektedir. Bu
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segilimin neye gore gergeklestigini ve degistigini gorsel algilama 6gelerini

inceleyerek ortaya c¢ikartmak gerekmektedir.

Algida segicilik, algi surecinde etkili oldugu kabul edilmis psikolojik bir
kavramdir. Kiginin daha 6nce yasadigi deneyimlerin, onyargilarin, ruyalarin ve
benzer her turli duygulanimin o anki algilama dizeyinde etkili oldugunu ifade
eder (Alkan, 2013). Ornek olarak; bir stipermarkete sadece domates almak igin
giden bir kiginin gozleri sadece yuvarlak sekle ve kirmizi renge odaklanacaktir,
supermarket igerisinde onunden gectigi birgok Urine tamamen ilgisiz kalacaktir.
Bu ilgi sadece yaglarin 6nunden gecerken evde yag kalmadigini hatirlamasiyla
bozulabilmektedir. Tasarimcinin kullanicinin sadece domatese ihtiyaci
oldugunu dusunerek olusturacagi bir yonlendirme, ornekteki gibi baska bir
faktor ile degisebilecek ve hedefe ulasmakta zorlanacaktir. Dolayisiyla
bilgilendirme tasarimcisi hedef kitlesinin algi analizini dogru yaparak iletisini
basariyla aktarabilmelidir. Her insanin parmak izlerinin birbirinden farkli olmasi
gibi algilama 0Ozelliklerinin de farkli olmasi son derece dogaldir. Bireyler ilgi,
istek, ihtiyac ve kisisel 0zelliklere gore maruz kaldiklari iletilerden yine farkl
sekilde etkileneceklerdir. Tasarimcinin yapmasi gereken sey bireylerin segici
algilarini etkileyen temel etmenlerin kaynagini bilmek ve bunlar dikkate almak
olmalidir (Elden, 2015, s.145).

Algisal segiciligin temelinde hem duyumsal uyum, hem de evrimsel yasam
kavgasi yer alabilir (Elden, 2015, s.148). Bir duyu organi ayni tir uyarana
surekli olarak maruz kalirsa o uyarana uyum saglamaya baslar ve fark
edilebilirligi azalir. Uyaranda bir degisim oldugu andan itibaren de tekrar fark
edilebilir olmaya baglamaktadir. Bu durum uyaranin degiskenligine bagli
algilamadir. Hareketli bilgilendirme grafiklerinde uyaranin bu 6zelliginden
yararlaniimaktadir. Ayni hareketin tekrar edilmesi ilk baglarda dikkat geker,
daha sonra duyular bu tekrara uyum saglamaya baslarlar. Bu uyum sureci
devreye girinceye kadar gegen surede iletiimek istenen mesaj algilanabilecektir.
Uyaranlarin giddeti ve buyuklugu de algiyi etkileyen o6zelliklerdir. Duyu
organlarini etkileyen parlak renkler, yuksek sesler, siddetli aci veya yogun
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kokularin seviyesi yukseldikge daha fazla dikkat gekici olabilmektedirler (Elden,
2015). Bunun tam tersi olarak ¢ok yuksek bir ses uyarisi devamli olarak
duyulara iletimeye baglandiktan sonra duyularin uyumu ile etkisini yitirmeye
baslayabilecektir. Bu durumda ani bir degisiklikle yapilacak olan ses seviyesinin
asag! cekilmesi uyarici bir etki yaratacaktir.

ilgiler, inanglar, bireyin o andaki ihtiyaclarini algilarini biiyiik oranda
etkileyebilmektedir. Ag olan bir kisinin yemek kokusunu daha hizli fark etmesi
ya da basi agriyan bir kisinin yliksek seslere kargi daha hassas olmasi 6rnek

gOsterilmektedir.

Yasamsal tecrubelere bagli olarak imge ve nesneler gergek sekil boyut ve
renkleri ile algilanmaktadir. Yasamsal olarak defalarca tecribe edilmig bir
nesneye farkli bir perspektiften bakilsa bile beyin algilamadaki hatalari
diizeltmeye yonelik caligmaktadir. Ornedin masanin tizerinde duran tabaklara
hangi acidan ya da mesafeden bakilirsa bakilsin o tabaklar yuvarlak olarak
algilanmaktadir (Clceoglu, 2005). Goruntu 28'deki hareketli bilgilendirme
videosu igerisinde ugak imgesi altinda bulunan mavi beyaz alanin ekranda
sadece birka¢ saniye kalmasina ragmen dinya imgesi oldugu kolaylikla
anlasiimaktadir. Cunku dunya imgesi hedef kitlenin gok buyuk bir bolumu igin
bilinirligi yuksek bir nesnedir.
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Goriintii 28 : “Birds vs. planes” isimli bilgilendirme videosundan bir kare (www.nexush.com).

Hareketli bilgilendirme tasarimi igin ¢ok sayida gorsel 6genin dizenlenmesi ve
vurgulanmak istenen elemanlarin 6ne ¢ikariimasi gerekmektedir. Gestalt
Kuramr’na goére basit bir diizene sahip olan formlar akilda kalici olacaktir.
Gestalt Kurami alginin parga olarak degil bir batin ve yapi olarak gergeklestigini
savunmaktadir (Manger, 2012, s. 109). Gestalt Kuramr’nin batincual yaklagimi

tasarim ile ilgili tm alanlarda bulunmaktadir.

GUnumuzde gittikge artmakta olan animasyonlu bilgi grafikleri; sinema,
televizyon ve internet gibi mecralarda yerini almaktadir. Bu hareketli
bilgilendirme grafiklerinin izleyici tarafindan dogru olarak algilanmasini etkileyen
faktorleri Gestalt'in gorsel algilama ile ilgili kuram ve ilkelerinden bagimsiz
distinmek mumkun degildir. Bu ilkelerin tasarimci tarafindan bilinmesi,

kullaniciyr dogru bilgi Gzerine odaklama agisinda 6nemlidir.

Gestalt psikolojisi baglaminda insan organizmasini etkileyen bazi ilkeler
bulunmaktir. Bunlardan birincisi sekil zemin iligkisidir. insan gézii genellikle sekil
ve zemini ayni anda algilayamamaktadir. Bu iki eleman esit dizeyde ¢arpiciliga
sahip olsa da birini segerek ona odaklanmaktadir. Hareketli bilgilendirme

tasarimlarinda da bu ilkeden yararlanan birgok 6rnege rastlamak mimkundur.
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Goruntu 29°'da goraldugu gibi 1’inci karede on planda gorunen sari renkli yangin
tupleri bir anda kugulerek arka plana gitmekte ve arka planin bir pargasi haline

gelmektedirler.
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Gériintii 29 : “Centro De la Tierra” isimli hareketli bilgilendirme videosundan kesitler

(https: www.noblink.tv).

insan, deneyimlerinden ve 6grendiklerinden hareketle eksik olan parcalari
tamamlama egilimindedir. Bunun gergeklesmesi igin tamamlanacak olan formun
basit ve bilindik bir form olmasi ve tutarli olmasi gerekir. Goruntu 30'da ekranda
gunesin sadece yarisi gérunmesine ragmen ogrenilen bilgilerden dolayi
gorinmeyen formun tamaminin nasil oldugu konusunda suphe duyulmayacagi

sOylenebilir.

A temperatura maxima na
superficie de Mercirio, o
VEZES planeta mais préximo do Sol.

Gériintii 30 : “Centro De la Tierra” isimli hareketli bilgilendirme
videosundan kesit (https: www.noblink.tv).

Sureklilik ilkesine gore ayni yonde izlenebilen sekiller birbirinden ayri bile olsalar
batun olarak algilanirlar. Duzgun bir ¢izgi veya egri Uzerinde siralanan nesneler

devamlilgi saglar (bkz. Goruntu 31). Hareketli bilgilendirme tasarimlarinda
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sikga gorilen bu ilke, mesajin hedef kitleye etkili bigimde ulagmasina yardimci

olmaktadir.

GEO Espana

Rolling Stone

Gériintii 31: “News Desk” isimli hareketli bilgilendirme videosundan kesit
(https://vimeo.com/17529023).

Hareketli bilgilendirme videolar igerisinde gdstergebilimden fazlaca
faydalaniimaktadir. Bilgilendirme tasarimcisinin her tasarim 6gesinin drettigi
anlamlarin ve/veya yan anlamlarin farkinda olarak tasarim yapmasi énemlidir.
Gdstergelerin amaci insanlar arasinda iletisim agi kurmaktir (Wollen, 2004, s,
119). Mesajin insandan insana ulasma sureci, mesajin zihinde yapilanmasi ile
baglamaktadir. Bu mesaj Uretecek olan kisinin sahip oldugu kultarel birikim ve
dil ile kodlanir. Bu kodlar iletilen kisi tarafindan ¢ézimlenmekte ve 6zgin bir
mesaj ortaya gikmaktadir. Sonug olarak bir fikir ya da mesaj aktariimis olur
(Kuralay, 1997 s. 47).

3.3 HEDEF KIiTLE SEGiMi VE ETKILESIMi

iletisi belirlenen bilgilendirme tasariminin olabildigince hedef kitle olarak
belirlenen herkese hitap edecek sekilde gorsellestiriimesi son derece 6nemlidir.
Dolayisiyla hedef kitleyi buttinsel bir sekilde kapsayacak teknik, sinematik,

estetik, sdzel ve dogru dilin olusturulmasi gerekmektedir. Bu asamada hedef
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kitlenin analizinin dogru yapilmasi iletinin algilanmasi bakimindan énemlidir.
Tasarimcinin bu noktada kendi deneyimlerinden yararlanip hedef kitle ile
empati kurmasi iyi niyetli bir davranistir. Fakat bu davranis iletinin hedef kitle ile
bulusmasi igin yeterli degildir. Hedef kitleyi belirlemek, davraniglarini
ogrenmek, aligkanlhklarini bilmek, sosyal kulturel yapilarinin farkinda olmak,
gorsellestirilecek olan iletinin istenilen etkiyi yaratabilmesi agisindan bir
gerekliliktir. Hedef kitleyi dogru analiz edebilmek tasarimcinin bireysel
deneyimlerinden yola gikarak degil; bir arastirmaya dayandirilarak
belirlenmelidir. Hedef kitlenin dogru tanimlanmasi, tasarim stratejisinin de dogru

olusturulmasi anlamina gelir (Stefan, 2012, s. 113).

Hedef kitleyi en genel anlami ile mesajin ulastirilmasi amaglanan kisi, kime ya
da kitle olarak tanimlamak mumkundur (Mardin, 1995). Hedef kitle kendisine
ulagtirilan iletileri, olugturdugu algi ve egilimlere gore degerlendirmektedir. Bu
nedenle gugla bir iletisimin gergceklesmesi igin dncelikle hedef kitlenin
egilimlerinin, onu etkileyen bireysel, toplumsal faktorlerin, hedef kitleyi olusturan

Ozelliklerinin analiz edilmesi gerekmektedir (Selime, 1991).

Hedef kitlenin belirlenmesi sirasinda dikkat edilmesi gereken cesitli bireysel ve

grupsal faktorler bulunmaktadir.

Bireysel Faktorler:
1- Demografik Faktorler: Yas, cinsiyet, egitim, medeni durum, meslek, cografya
2- Psikolojik Faktorler: Gereksinim, 6grenme, kisilik, algilama, tutum, inanglar...

Toplumsal Faktorler:
1- Kaltar

2- Sosyal statt / Sinif
3- Grup Etkileri

4- Aile
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Hedef kitlenin gereksinimlerinin belirlenmesinde, davranis kaliplarinin
olusmasinda ve belli ihtiyaglarin 6n plana ¢gikmasinda iginde bulundugu yas
grubunun etkisi buyuktur. Bireylerin iletileri farkh algilanmasinda yasa bagl
olarak olarak degigen isteklerin ve beklentilerin etkili oldugu gorulmektedir.
Manger cocuklarin arun tercihlerini belirleyen faktorlerin daha ¢ok algilara
yonelik (renk ve sekil vb.) oldugunu, fonksiyonel 6zelliklerin etkili olmadigini
aciklamaktadir. 16-28 yas arasi bir kitle i¢in hazirlanacak olan hareketli
bilgilendirme tasarimi ile 45 yas ve Uzeri kesim i¢in hazirlanacak tasarim
degisiklik gostermek zorundadir. Bu iki yas gurubu i¢in hazirlanan bilgilendirme
tasariminin sunulacagi ortam, tasarimin igerigi, tasarimin akig hizi gibi
degdiskenler konusunda dogru karar verilmesi gerekmektedir. Bu yuzden hedef
kitleyi olusturan yas grubunun beklenti ve gereksinimlerinin belirlenmesi bilginin

hizli iletiimesine yardimci olmaktadir.

Hedef kitlenin yasadigi yerin cografi 6zellikleri de iletisimde farkliliklar
yaratmaktadir. Farkli cografi bolgelerde yasayan kitleler farkli ihtiyaclara
sahiptirler. Bu farkliliklar hedef kitleye ulasma surecini etkilemektedir. Kirsal ve
kentsel yerlesim alanlarindaki yasam bigimi, Uretim sekli, tutum ve davraniglari
derinden degistirmektedir. Bu degisiklik algi farklliklarini ortaya ¢ikartmaktadir
(Vural, 1994, s. 96).

Hedef kitlenin cinsiyetleri baglaminda birbirinden ayrilmasi ve egilimlerinin
belirlenmesi, farkhliklarin ortaya konulmasi agisindan énemlidir. Ornegin kadin
ve erkekler evli veya bekar olup olmadiklarina gore ayri gruplandiriliriar. Bir
bekar erkek ya da kadin evlenene kadar salon igin oturma grubu almayi pek
dusunmemektedir. Ayrica yapilan arastirmalar erkek ve kadinlarin karsi cinsin
uyeleri tarafindan geleneksel olarak alinan urtnleri gittikgce daha fazla satin

aldiklarini gostermektedir (Kocabas, 1997).

Egitim seviyesi hedef kitlenin siniflandirmasinda 6nemli ipuglari vermektedir.
Farkli egitim duzeyindeki kitlelerin farkli gorus ve ihtiyaclara sahip oldugu

bilinmektedir. X bir 6grencinin yuksek lisans yaptigi bolumun veya mezun
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oldugu okulun bilinmesi o 6grencinin dinya gorusu ve ihtiyaclari hakkinda bilgi

verebilmektedir.

Tasarimin basarisi hedef kitlesinin tepkileriyle dogru orantilidir. Hareketli
bilgilendirme tasariminda hedef kitle ile girilen etkilesim, basili bilgilendirme

tasarimindan farkhdir.

Hareketli bilgilendirme tasariminin bulundugu ortamlarda, hedef kitle
durumundaki izleyicinin aktif rolu yok denecek kadar azdir. Yani bu suregte
hedef kitle edilgen bir roldedir. interaktif bilgilendirme tasarimi gibi kullanicinin
tepkilerine ve yonlendirmesine gore degisen bilgi akisi s6z konusu degildir.
Hareketli bilgilendirme tasarimi, izleyicisini anlik olarak yakalamakta ve yine
iletilerini anhk olarak gondermektedir. O an igerisinde hedef kitle, sadece o
mecranin etkisi igerisinde; o teknolojiye sahip olarak yerini almaktadir. Onun
disinda bir gaba harcamasi gerekmemektedir. Bu sebeple hedef kitlenin
onceden belirlenip, bu hedef kitlenin 6zelliklerinin iletilen bilgi veya mesaj ile

ortisup ortusmediginin analizinin yapilmasi gerekmektedir.

3.4 SADELESTIRME VE YONLENDIRME

Bilgiye erigme ve bilgiyi iletme ihtiyaci ginumuze kadar farkli yontemlerin
gelistiriimesine ve yeni iletisim turlerinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.
Tasarimcinin, tasarimin temelini olusturan 6geleri anlamasi ve sorgulamasi
tasarimin olusmasi igin dnemlidir. Gestalt ilkeleri, mesaji net olarak iletebilmesi
icin tasarimciya yardimci olmaktadir. Bu baglamda objelerin ya da kullanilan
gorsellerin indirgenmesi bilginin aklida kaliciliginin arttiriimasi agisindan
onemlidir. Az gorsel ile daha ¢ok odaklanan izleyiciye sahip olmak mumkundur
(Malamed, 2011, s.103).

Minimalist anlayiginin hakim oldugu tasarimlar bilgi iletmek s6z konusu
oldugunda her zaman daha akilda kalici ve anlagilir olmuslardir. Beyinin ilk
olarak renk, sekil, derinlik gibi temel o6zellikleri algilamasindan yola ¢ikarak
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karmasik bilgiler yine beyin tarafindan geri plana atiimaktadir (Malamed, 2011,
s.103).

Bilgilendirme tasariminin gorsellerinin indirgenmesinden once, salt bilginin
iletiimeye hazirlanmasi gerekmektedir. Bilgi izleyici i¢in tum fazlaliklarindan
temizlenerek duzenlenmelidir. Gereksiz tum detaylar izleyiciyi asil bilgiden
uzaklastiracak ya da asil bilginin etkisini kaybettirecektir. Bilgilendirme
tasarimlari sadece sayilari, karsilastirmali oranlarini, karmasik grafikleri
basitlestiren bir calisma alani degildir. Bilgi gorselini anlasilabilir bir forma
kavusturmaktan 6te ona yeni bir hikaye kazandiran bir disiplindir. Bu hikaye
basit gorseler ile bir araya geldiginde bilginin akilda kaliciligi ve 6zimsenmesi

artacaktir.

Kurzgesagt isimli Youtube kanali karmasik ve anlasilmasi zor konular Gzerine
bilgilendirme videolari tasarlamaktadir. Bu videolarin en onemli ortak ozelligi
kalin kitaplarda anlatilan bilimsel, kulturel veya sosyolojik konularin farkl bir
bakis agisi ile 6zimsenerek izleyiciye anlatiimasidir. Ornegdin “How Far We Can
Go?” isimli videosu (bkz. Goruntu 32) aslinda dinyanin Samanyolu’'nun
icerisinde ne kadar kuguk oldugunu, Samanyolu’nun da evrenin boyutu ile
karsilastirildiginda ne kadar kuguk kaldigini anlatan bir bilgilendirme

videosudur.

LOCAL GROUP MAFFEI GROUP

Gériintii 32 : “How Far Can We Go?” isimli hareketli bilgilendirme videosundan kesitler
(https://www.youtube.com/watch?v=ZL4yYHdDSWs&t=45s).

Gozlemlenen evrenin buyuklugu hakkinda bilgi aktarimi yapan benzer
videolara, Youtube ya da Vimeo gibi internet sitelerinde rastlamak mumkundur.
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Bu videolardaki anlatim ve bilgiyi ifade sekilleri birbirlerine gok benzemektedir.
Gezegenlerin, yildizlarin ve evrenin buyuklugu hakkinda bilgi verirken gok yakin
anlatim bigimleri kullaniimistir (bkz. Géruinti 32). Ornegin gezegenleri bir 1izgara
sistemi Uzerine yan yana getirerek boyutlarinin karsilastirildigr uygulamalar
fazladir. Fakat bu tarz bir anlatimin ne kadar akilda kalici oldugu ve ne derece
ilgi cekici oldugu tartismalidir. Kurzgesagt'in hazirlamis oldugu videonun ayni
konuya yaklasimi videonun basligindan da anlasilacagi gibi gok daha farkhdir.
Buyuklukleri anlatmak igin ilk akla gelen segenek yerine hedef kitlenin daha ¢ok
ilgisini gekecek bir bakis agisi ile video hazirlanmigtir.

- =0
HD 100546 p
( one of the argest possibie pianets |

Gériintii 33 : “Star Size Comparison” isimli hareketli bilgilendirme videosundan kesitler
(https://www.youtube.com/watch?v=GoW8Tf7hTGA).

iletilecek olan bilgilerin tasarima gegilmeden énce detayli aragtirmasinin yapilip
iyi analiz edilmesi diger videolardan farkli bir icerigin ortaya ¢ikmasina sebep

olmustur.

Bilginin ve tasarimin indirgenmesinin asil amaci igerik ile izleyicinin dogru
noktalardan bulugsmasini saglamaktir. Bunun igin sadece kompozisyon
icerisindeki grafik 6gelerin izleyicileri dogru mesajlara goturmesi yeterli degildir.
Anlamaya yardimci ve kavramayi1 amaglayan bir anlayis ile kendi sistemini

olusturmalidir.
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3.5 OYKU PANOSU (STORYBOARD)

1930’Iu yillarin baginda ilk defa Walt Disney Studyolari tarafindan kullaniimaya
baglanilan 6yku panolari daha sonralari animasyon olmayan filmlerde de

kullanilmaya devam etmigtir.

Senaryodan alinan metin 6geleri ve onlara eslik eden gorsellerden olugan oyku
panolari yazarin hayal gucunun gorsellestirmesine yardimci olmak igin
olusturulur (Furniss, 2011, s. 73). Gorseller, 6gelerin hareketi, diyalog, kamera
hareketleri yer alacak sekilde hazirlanmaktadir.

Fikir, tasarim ve uygulama asamalari kalabalik ekiplerle yapilan projelerde oyku
panosu olusturmak kaginiimazdir. Projelerde tasarim 6gelerinin belirlenmesi
tasarimda anlatilacak olan hikayenin tum detaylari ile 6yku panosu Uzerinde
gOsterilmesi, galismanin duzenli yuratilmesi adina 6nem kazanmaktadir.
Musteri, sanat yonetmeni, metin yazari, grafik tasarimcisi, hareket tasarimcisi
filmin nasil gorinecegdi konusunda 6yku panosunu rehber olarak almaktadirlar.
Bundan dolay! 0yku panosunun tasarim ve uygulamacilarinin Gretim sirasinda
sorabilecekleri tum sorulara yanit olmaktadir (Sebastian ve Stefan, 2012 s.133).
Kamera agisi, kadraj, takip, gegis gibi ¢izilmesi zor olan ama anlatim agisinda
¢ok dnemli olan detaylar pano Uzerinde gosterilmektedir. Her bir sahnenin
uzerinde kullanilan tim tasarim elemanlarinin 6zellikleri ile beraber sahne
uzerinde kag saniye yer alacagi, kadraja nerden girip neren gikacaginin
belirlenmesi, uygulama asamasinda ortaya ¢ikabilecek problemleri de ortadan
kaldirmaktadir. Hareketli bilgilendirme tasariminda kullanilacak muzik, dis ses
ve efektlerin segimi, hangi zaman araligina yerlestirilecegi yine oykuleme
uzerinde gosterilebilmektedir.

Hareketli bilgilendirme tasarimlari farkli programlar kullanilarak tamamen
sayisal ortamlarda hazirlanmakta ve sunulmaktadir. Bu tasarimlarin taslak
calismalari son yillarda gittikge azalmaktadir. Fikir ortaya ¢iktiktan sonra
tasarimci dogrudan uygulama g¢alismasina baglamaktadir. Bu yanlig ¢calisma

seklinin artmasinin sebebi kullanilan tasarim programlarinin tasarimciya
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sagladigi kolayliklardir. Tasarimci yanlis bir gcalisma yaptiginda veya degisiklik
yapmak istediginde ¢ok fazla vakit kaybetmeden geri donus saglayabildigini
dusunmektedir, aksine bu sekilde ¢alisan tasarimci taslak surecinin saglayacagi

tum avantajlardan yararlanamamaktadir.

Oyki panosu gizimleri bu konu (izerinde uzmanlasmis kisiler tarafindan
yapilmaktadir. Cizerin temel olarak yaptigi sey icerikte yer alan mesaj i¢in en
uygun olan bakig agisini yaratmaktir. Oyki panosu olustururken veriimek
istenen mesaji gizerin gok dogru kavramasi ve bunu tasarimciya bigim yoluyla
aktarmasi gerekmektedir (Foss, 2012, s. 49). Bu bigim igerisinde verilmek
istenen mesajin somutlastiriimasi, anlatim araglari, 6geler ve teknik detaylar yer

almaktadir.

Hazirlanacak olan bilgilendirme tasarimi animasyonu igindeki tim hareketleri
cizmek zaman ve maliyet kaybi olusturabilmektedir. En 6nemli noktalar
belirlenerek bu noktalar i¢cin dyku panosu karelerinin olusturulmasi animasyon
sirasinda rehber niteligi tagimaktadir. Goruntu 34‘deki 6yku panosu, basit
gorsellere ek olarak sahne metinleri, sire ve igerik hakkinda bilgiler
barindirmaktadir.
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Goriintii 34 : “Ixtract Gmbh” bilgilendirme videosunun 6yki panosu Ornegi

(Informotion, Animated Infographics).
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Gorintii 35 : “Ixtract Gmbh” bilgilendirme videosunun final gorintisinden kareler

(Informotion, Animated Infographics).
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3.6 CANLANDIRMA

Hareket eylemi insan igin her zaman ilgi ¢ekici olmustur (Ayrintili bilgi igin bkz.
1. Bolum). Dolayisiyla tasarim igerisinde kullanilan hareket 6gesi izleyicinin
dikkatini cekmek agisindan énemlidir. Bar grafiklerindeki gubuklarinin algalip
yukselmesi, soyut sekillerin ekranda ziplamasi, yazilarin ekranin eksenlerinde
yer degistirmesi izleyici ile bilginin aligveris hizini da arttirmaktadir (Krum, 2014,
S. 44).

Sadelesgtirilen gorsel 6gelerin hikayenin akigi icerisinde nasil konumlanacaklari,
nasil hareket edecekleri dncelikle 6yku panosunda belirtiimelidir. Bu gorseller,
cizgiler, sekiller, bar grafikler veya farkl ortamlarda gekilmig goruntuler
olabilmektedir. Hareket tasarimcisinin bu gorselleri dyku panosu dogrultusunda
farkh bigimlerde yorumlayabilmektedir. Clnku, bu yerlesimin oldukga fazla
degiskeni bulunmaktadir. Ornegin 6ykii panosunda belirtilen bir simgenin
ekrana girmesi belli bir sure durmasi ve ekrandan ¢gikmasi gerekmektedir.
Hareket tasarimcisi i¢in karar verilmesi gereken oldukga fazla sayida belirsizlik
vardir. Ekrana gelis hizi, donusum olup olmayacagi, ses efektinin olup
olmayacagi gibi sorularin yaninda renk, boyut, pozisyon, saydamlik, parlaklik,
kamera acisl, 11k ayari degigkelerin degerlerinin ne olmasi gerektigine karar
verilmesi gerekmektedir. Bu ve bunun gibi daha karmasik canlandirma
problemlerinin ¢ozulmesi igin gorsellerin tasariminda oldugu gibi sade, anlasilir

ve etkili bir dilin segilmesi gerekmektedir.

Hareketli bilgilendirme tasarimlarini genel olarak animasyon ve video grafikleri
yonunden iki ayri sekilde degerlendirmek gerekmektedir. Video goruntulerinin
uzerinde kullanilan hareketli bilgilendirmeler genellikle mevcut olan hareket ile
ayni sekansta hareket etmektedirler. Tasarimci video goruntusunun uzerinde
izleyicisinin odak noktasini degistirebilmekte veya videonun odak noktasina
iletmek istedigi bilgiyi yerlestirebilmektedir. Gorluntl 36’daki video goéruntusundn
ilgi gekici noktalarina bilgilendirme grafikleri yerlestiriimistir. izleyici video
goruntulerini takip ederken bu bilgilendirme grafikleri araciliyla kendisine iletilen

bilgi daha akilda kalici olabilmektedir.
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Gériintii 36 : “Nivea Animations Montage” isimli hareketli bilgilendirme videosundan kesit
(https://vimeo.com/groups/motioninfographic/videos/64110717).

Canlandirma grafiklerinde gorsellestiriimesi gereken mesajin dogru olarak
iletilebilmesi u¢ asamaya baglidir: mesajin hazirlanmasi, gosterilmesi ve
kaldiriimasi. Bu asamalarin devamliligi, birbiriyle uyumu, ¢arpicihigi mesajin
iletiime basarisini etkileyecektir.

Hareketli bilgilendirme canlandirmasinda kullanilan 6gelerin hareketleri ayni
zamanda sakinlik, seving, heyecan, cosku, hiiziin gibi duygular da ifade
edebilmektedir. Tasarimci bu duygulari izleyicinin dikkatini toplamak i¢in
kullanabilmektedir. Sakin bir tempoda giden bir sahnenin aniden coskulu bir
anlatima déntsmesi hedef kitlenin anlik olarak dikkatini gekebilmektedir.
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4. BOLOM:
HAREKETLI BILGILENDIRME TASARIMINDA ETKi YARATMA
BICEMLERI VE ORNEK iRDELEMELERI

4.1 ETKi YARATMA BiCEMLERI

Basili bilgilendirme galismalari ile kargilastirildiginda, hareketli bilgilendirme
grafiklerinin bilgiyi iletmek igin ¢ok daha sinirli bir zamani oldugu sdylenebilir.
Bu zamani en etkili bicimde kullanabilmek igin kullanicinin ilgisini “bilgi”
uzerinde tutabilmek gerekir. Bu ilginin devamliligini saglamak ise isitsel ve
gorsel duyularin etkin bir sekilde uyariimasiyla mimkundur.

insan gozi belli bir gériis alaninin sadece bir parcasini net olarak
goOrebilmektedir. Tum gorus agisi burundan digariya dogru 95 derece iken
sadece 60 derecelik bir alan net gorulebilmektedir (evrimagaci.org). Bu nedenle
gOzlerimiz gevreyi duzenli olarak Ug — bes saniyede bir taramaktadir. Beyin ise
bu anlik goruntuleri bir araya getirmekte ve birlesmelerini saglamaktadir.
Yapilan arastirmalar gozun yapmakta oldugu 3-5 saniye araligindaki kisa
bakiglarin gorsel alginin surdurilebilmesi igin gerekli oldugunu gostermektedir
(Manger, 2012, s. 156). Yine bu aragtirmalar, bu kisa bakislari hareketlerine
gore 3 kategoriye ayirmaktadir. Birincisi duzensiz daginik bakislar, ikincisi
duzenli ve hareket eden objeyi gozun kolaylikla takip edebildigi bakiglar ve
uclncusu ise hareket eden objenin takip eden gozin Uzerine geldigi bakislar
olarak siniflandirilir (Gurtner, 2006 s. 72). Bu kisa odaklanmalar izleyicisinin
dikkatini cekmek isteyen hareketli bilgilendirme tasarimcisi igin 6nemli bir
faktordur.

Tasarimcl izleyicinin dikkatini gekebilmek ve ¢ok kisa surede bilgiyi iletmek
zorundadir. Bilgiler ekranda sirali bir bicimde gorunmeye basladiklarinda izleyici
de bu gonderileri takip etmeye baslayacaktir. Tasarimda gortnen her yeni bilgi
icin tasarimci, izleyicinin gozunu takip etmesi gereken noktaya odaklamak

durumundadir. Bunu yaparken de temel tasarim 6gelerinin degiskenliginden
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yararlanmalidir. Hareket, renk, kamera ve ses gibi 6gelerde yapilacak olan anlik

degiskenler izleyiciyi hedef mesaja goturmek igin kullaniimaktadir.

4.1.1 Hareket Etkisi

Hareketli objeler izleyiciler igin her zaman dikkat gekici olmustur. Tum sayisal
ortamlarda, hareketli géruntulerin kullanilmasinin sebebi kullanicinin anlk
olarak ilgisini cekmeye calismaktir. Fakat hareket tekrarlanan bir dongu
icerisine girebilmekte veya belirli bir sire sonra kullanici ilgi odagini kolayca
kaybedebilmektedir. Ginumuzde iletisim medyalarinin sayisinin artmasi
hayatimizda daha fazla yer almasi sebebiyle goruntulere odaklanma suresi
giderek kisalmaktadir. Kullanici ilgisini aniden bir imge Uzerine yogunlastirip
yine ¢ok hizli bir bigimde ilgisini kaybedebilmektedir. Tasarimci en sik kullandigi
hareket ilkesini cogu zaman sadece dikkat cekmek ve izleyicinin ilgisini
toplamak amaciyla kullanmaktadir. Hareketin, bilginin iletiimesi ile dogrudan bir
ilgisi yoktur. Amaca yonlendirmeyen bir hareketlendirme, kullanicinin ilgisini
cekse de basarili kabul edilmemektedir (Ronald, 2007, s. 39). Hareket 6gesini
hareketli bilgilendirme tasarimi igerisinde kontrol edebilmek ve uygulayabilmek

icin ornekler Uzerinden analiz etmek faydali olacaktir.

Goruntu 37°deki videoda borular yardimiyla eve kadar gelen suyun mutfakta
nerelerde kullanildigi gosteriimektedir. Fakat mutfak igerisinde gosterilmesi
gereken detaylar olduk¢a kuguk boyuttadir. Bu problem, bahsedilen objelerin
Uzerine oklar konularak ve bu oklar yukari agagi oynatilarak ¢ézumlenmistir.
Sahnede hareket eden sadece ug¢ adet ok vardir ve bunlarin hareketinin kiiguk
olmasina ragmen izleyicinin dikkatini gekmeyi bagarabilmektedir. Bu gorintinun
ve oklarin ekranda kalma suresi 3 saniye olmasina karsin bu sure izleyicinin

verilmek istenen bilgiyi almasi igin yeterlidir.
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Gorintii 37: “The Water Cycle” adli hareketli bilgilendirme filminden bir kesit

(www.binalogue.com).

Bu hareketli bilgilendirme videosunda izleyici barajdan g¢ikan suyun gostergesi
olan su damlasini takip etmektedir. Bu damla borularin, evlerin, tanklarin
icerisinden gecerken devamli ekranin odaginda gorunmektedir. Kameranin bu
damlay! takip ederken ¢izgi ve oklarla hareket algisi guglendiriimektedir.
Goruntu 38°‘de damla, su borusu igerisinden gegerken tasarimci bunu
vurgulama amaciyla damlanin gectigi yollari kesik gizgilerle isaretlemekte ve
aktig1 yone dogru oklar hareket etmektedir. Burada hepsinden daha 6nemilisi
kameranin, su damlasini algi merkezine alacak sekilde hareketlenmesi ve yine
iletiimek istenen tum bilginin bu hareketin etrafinda goruntalenmesidir. Dogasi
geregdi akan su bu tasarimda hareketin sebebi olarak yansitiimaktadir.
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3. Distribution

Goriintii 38: “The Water Cycle” isimli hareketli bilgilendirme filminden bir kesit

(www.binalogue.com).

4.1.2 Renk Etkisi

Tum tasarim alanlarinda renk 6gesinin tasarim ve hedef kitle Gzerindeki etkisi
tartismasiz cok onemlidir. Renkler bilgilendirme tasarimcisi igin ilgiyi toplamak,
gruplama yapmak ve anlami iletmek igin ¢ok sik kullanilan araglardan biridir.
Renklerin anlamlarinin ya da etkilerinin farkh kdltirlerde ve farkl kisiler Gzerinde
degiskenlik gésterdigi bilinmektedir (Manger, 2012, s. 159). Tasarimci bu
degiskenleri bilmek ve kendi dilini olugturmak durumundadir.

4.1.2.1 Renk Kirpigmasi (Yanip S6nme)

Renkler basili bilgilendirme tasarimlarinda oldugu gibi hareketli bilgilendirme
tasarimlarinda da ilgiyi odaklamak ve mesaji iletmek amaciyla kullaniimaktadir.
Ancak hareketli bilgilendirme tasarimlarinda rengin olusturulma bigimi basil
bilgilendirme tasarimlarindan farklidir. Gortinti 39‘daki video da Gliney Kore
hakkinda bilgi aktarimi sirasinda Ulkenin haritasi ekrana gelmektedir. Gliney
Kore’nin haritadaki konumunu vurgulama amaciyla renk degisimi yapildigi
gorulmektedir. Bu degisim rengin bir saniye igerisinde U¢ kere degismesi
seklinde tasarlanmistir. Tasarimci haritayi vurgulamak igin sadece renk
degisikligini yeterli gérmemig ve bir saniye suresince kirpisma ritmi
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olugturmustur. Yine filmin devaminda bu ritmin birgcok 6ge Gzerinde tekrarlandigi

gorulmektedir.

SOUTH KOREA : SOUTH KORER

Gorintii 39: “F1 2011 Red Bull Racing” isimli hareketli bilgilendirme filminden kesitler

(www.peterclausen.de).

4.1.2.2 Renk Saydamlastirmak

Renklerin veya diger grafik 6gelerin matlik degerlerini degistirmek
kompozisyonda derinlik, odak noktasi ve vurgu anlaminda da degiskenlik
yaratmak anlamina gelmektedir (Manger, 2012, s. 166). Bu degdisimi dogru
yerde gerceklestirmek ilginin odaklanmasina fayda saglamaktadir. Video montaj
ve animasyon programlarinin en temel ve basit 6zelliklerinden biri olan mathgi
degistirmek tasarimciya amacini destekleyici imkanlar tanimaktadir. Goruntu
40‘da tasarimci ekrani kaplayan harita Gzerinde 2 farkli noktayi isaretlemis ve
bunlari vurgulamak amaciyla o noktalarin Gzerindeki matlik degerlerini
degistirmigtir. Bir saniye igerisinde gergeklesen bu degdisim bu iki nokta Gzerinki

algiy1 guclendirmistir.
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Goriintii 40: “Centro De La Tierra” isimli hareketli bilgilendirme filminden bir kesit

(www.binalogue.com).

4.1.2.3 Renk Dénusumii

Kurumsal bir firmanin logosunun renk segimi tasarimcinin ¢gézmesi gereken bir
problemken, gunlik hayatimizda tasarimci olmayan insanlarda benzer sorunlar
¢ozmeye calismaktadir. GUndelik hayatin her bolumunde kargilagilan renkler,
kimi zaman yonlendirme yapmakta kimi zaman ise karar verme zorunlulugu

olusturmaktadir.

Bilgilendirme tasarimlarinda genel olarak hedef kitlenin kafasinda soru isareti
olusturmayacak, anlamlari evrensel olarak kabul goren renklerin daha sik

kullanildigr gorulmektedir.

Goruntu 41°deki gorsellerin ait oldugu hareketli bilgilendirme videosunda
kadinlarin diinyadaki ekonomik imkanlari harita (izerinde gdsteriimektedir. ilk
acilan haritada kitalar birbirinden farkl ve ¢arpici renklerle gosteriimekte,
kullanilan farkli renkler ise fonda kullanilan pastel renkten kolayca
farklilagabilmektedir. Tasarimci bu bilgilendirme tasariminda vermek istedigi
tum bilgiyi bu renklerle baglanti kurarak kodlamisgtir. Kitalar igin segilen renklere
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bakildiginda ise kitalarin 6zellikleri ile 6zdeslestiriimekte oldugu gorulmektedir.
Avustralya Kitasr’'nin yesil ile turkuaz arasi bir renkle veya Afrika Kitasi'nin
kahverengiye yakin bir tonla gosterilmesi kitalarin iklimsel ve cografi

Ozelliklerinin renk seciminde belirleyici oldugunu gostermektedir.

OVERALL WOMEN'S ECONOMIC OPPORTUNITY
RANKINGS TABLE

113

Gorintii 41: “Women’s Economic Opportunity” isimli hareketli bilgilendirme filminden bir kesit

(www.digital.gestalten.com).

ilk sahnelerden itibaren bilgilendirme tasariminda kullanilan renkler daha
sonraki sahnelerde izleyicinin dikkatini belli 6gelere yonlendirmek agisindan
avantaj saglamaktadir. Goruntu 42°de gosterildigi gibi farkh grafik degerleri
izleyiciye aktarilirken yine harita arka plani ve ayni renkler kullaniimistir.
Devaminda ise renklerin ayni kaldigi, formlarin ve bilgilerin degistigi
gorulmektedir. Renkler ile saglanan bu devamlilik hem izleyicinin konuyu takip

etmesini kolaylastirmakta hem de dikkatin dagiimasini engellemektedir.
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Goriintii 42: “Women’s Economic Opportunity” isimli hareketli bilgilendirme filminden kesitler

(www.digital.gestalten.com).

4.1.3 Form Etkisi

Aniden ya da ritmik bir sekilde degigkenlik gosteren bicimler (form) izleyici i¢in
kolay algilanan 6gelerdir (Holmes, 2000). Form ne kadar basit olursa algilanma
sureside o kadar olmaktadir. Gorsel algi sisteminde belirleyici olan kullanici
deneyimi, kultar, aliskanliklar gibi ol¢utleri tek bir noktada toplayabilmek icin
tasarim igindeki formlarin indirgenmesi fayda saglamaktadir. Dolayisiyla
tasarim Gzerinde kullanilan tum bigimler kullanicilar tarafindan farkli anlamlar
yuklenmeden dikkat cekmek amaci ile veya asil bilgiye yonlendiren araglar
olarak kullaniimalidir.

4.1.3.1 Olgeklendirme

Olgeklendirme; bir seklin konumu ve yéni bozulmadan yapilan biyiltme ve
kugultme iglemidir. Goruntu 43‘deki gorsellere ait bilgilendirme videosunda 3
farkl ikonun anlatim sirasina gore one gikartilmasi ihtiyaci duyulmustur.
Tasarimci ¢ozum olarak ikonlarin altina dairesel bir form yerlestirmis ve bunlari
akisa uygun bir bigcimde buyuterek izleyicinin dikkatini dogru ikonun Gzerine

toplamistir. ikonlarin altinda olugsan bigimler olusurken tamamen ayni ritim ve
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tekrarla tasarlanmigtir. Ritmik sekilde yapilan bu 6lgeklendirme izleyicinin dogru

noktalara odaklanmasina yardimci olmaktadir.

Goriintii 43: “Esi Health Care” isimli hareketli bilgilendirme filminden kesitler

(www.neue-digitale.de).

4.1.3.2 Cergeveleme

Cergeveleme tasarimdaki bir 6genin algilanmasini arttirmak i¢in kullanilan
yontemlerden birisidir. Tasarim tzerinde izleyicinin dikkatini bozabilecek
grafiklerin fazla oldugu durumlarda odaklanilmasi gereken 6geyi daha farkh ve
etkili bir ydontemle vurgulamak igin kullanilabilecek ¢ozimlerden biridir.

BICYCLISTS MOTORISTS

Goriintii 44: “Three way street” isimli hareketli bilgilendirme filminden kesitler

(www.blog.ronconcocacola.com).
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“Three way Street” isimli hareketli bilgilendirme videosunda bir kavsakta
kargilagan motorlu araglarin, bisikletlilerin ve yayalarin davranislari takip edilip
birbirleri igin tehlikeli olabilecek durumlar gésterilmektedir. izleyicinin kavsak
icerisinde olusan tehlikeli durumlari, géruntudeki karmasa ile birlikte algilamasi
oldukca zordur. Goruntl 44’de tasarimcinin olusturdugu gergeveleme yontemi
bu sorun igin etkili bir gozumdur. Bisikletliler igin sari renkli bir daire, motorlu
araclar igin beyaz renkli dikdortgen bir cerceve ve yayalar igin siyah renkli kare
bir cerceve ile odaklanmak istenen 6gelerin izleme (tracking) denilen bir yontem
ile takip edildigi gorulmektedir. Tasarimci karmasik kavsak goruntusu uzerinde
sade grafik 6geleriyle gerceve olusturup, algilatmak istedigi 6geleri rahatlikla
gOsterebilmektedir.

4.1.3.3 isaretleme

En temel isaretlerden biri olan nokta imgesi bir¢gok ¢izimde, tasarimda, krokide
veya gunluk hayatta yer alan gesitli taslaklarda bir yeri belirleyen bir 6ge olarak
kullaniimaktadir (Manger, 2012, s. 171). Ornegin bir sehir haritasinda, gériinen
nokta 6gesi bulunulan yeri gostermek igin kullanilmaktadir. Basit ve dikkat gekici
Ozelligi sayesinde goz tarafindan kolaylikla segilebilen isaretleme 6gdeleri gorsel

algi elemani olarak kullanilirlar.

Hareketli bilgilendirme tasariminda ana fikri dogru olarak vurgulamak ve dikkat
cekmek igin kullanilan en temel ve etkili metotlardan biri isaretlemedir (Manger,
2012, s. 173). isaretleme dJesi olarak nokta, liggen kare veya ok isareti gibi
grafik semboller kullaniimaktadir. Goruntu 45°deki bilgilendirme videosunda
Zurih sehrinde 30 km’lik alan igerisinde 24 saat suresince Twitter'dan yapilan
paylasimlarin trafigi gosterilmektedir. Sari renkteki noktalarin yogunlugu,
bayuklugundn gunun farkl saatlerinde atilan gonderi sayilari ile nasil
degiskenlik gosterdigini sergilemektedir. Noktalar farkl buyudkliklerde aniden
ortaya ¢ikmakta daha sonra kugulerek ve saydamligi azalarak goruntuden

cikmaktadirlar. Videonun tamaminda tek tip isaretleme elmani kullanilarak
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hedef kitlenin Twitter paylasimlarinin yogunlugu hakkinda genel bir bilgi

edinmesi saglanmistir.

Gorintii 45: “Ancl Zurich Twitter Traffic” isimli hareketli bilgilendirme filminden kesitler

(www.rodlord.com).

4.1.4 Kamera Etkisi

izleyicinin algisini bir nokta lizerine gekebilmek veya o noktada tutabilmek igin
kullanilan yontemlerden bir digeri de kamera hareketleridir (Arslantepe, 2009).
Hareketli bilgilendirme tasariminda kullanilan programlar igerisindeki sayisal
kameralarin hareket imkanlari oldukga cesitlidir. Bu hareketlerden bazilari
izleyici icin daha dikkat gekici olabilmektedirler.

4.1.4.1 Yakinlagtirma ve Uzaklastirma

G0z hizasindaki bir kameranin goruntuleri izleyici icin dogdal ve rutin bir algi
olusturmaktadir. Kamera hareketlerini, hareket imkéni yuksek sanal kameralar
ile fazlalastirdigimizda izleyiciyi gergeklikten uzaklagmakta ve gérintiler belirli
bir siire igin ilgi gekici olabilmektedir. Ornegin kameranin kompozisyon
icerisindeki bir objeye hizla yaklagmasi ya da objeden hizla uzaklagmasi
dogalliktan uzak bir kamera hareketidir (bkz. Gérintu 46). Sanal kameranin
gerceklestirdigi bu hizli yakinlasma (zoom) hareketi izleyicinin anlik olarak
dikkatini cekmekte ve tasarimciya mesajini daha rahat iletme imkani
saglamaktadir. Sinemada ¢ok kabul gérmeyen bu kamera hareketi, hareketli
bilgilendirme tasarimlarinda siklikla kullaniimaktadir. Gérinti 46’da bilgisayar

viraslerinin yapisi Uzerine hazirlanmis olan bilgilendirme videosunda
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yakinlagsma ve uzaklastirma kamera hareketlerinin kullanildigi bir sahne

gOrulmektedir.
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Goriintii 46: “Anatomy of a Computer Virus” isimli hareketli bilgilendirme filminden kesitler

(www.patrickclair.blogspot.com).

Birinci kare ile dorduncu kare arasinda gegen sure sadece 3 saniye olmasina
ragmen 4 kamera hareketi ile silah imgesinden uzaklagip “code” yazisinin
gorunmesini saglamaktadir. Videonun igerisinde bu ve bunun gibi birgok
kamera hareketi mesajin izleyiciye ulagsmasina yardimci olarak kullaniimaktadir.
izleyici her yeni sert yakinlasma veya uzaklasmada yeni bir mesajla
karsilastigindan bir sonraki hareketin arkasindan yine yeni bir mesajin
gelecegini bilmektedir. Bu devinim izleyicinin ilgi odagini goruntuler Gzerine

toplarken iletimek istenen mesajda verilmektedir.

4.1.4.2 Takip

Hareketli bilgilendirme tasarimlarinda izleyicinin gozu degigsen goruntuler
uzerinde hareket ederken gereksiz detaylara takilabilmektedir. Tasarimci
izleyicisinin ilgi odaginda daha iyi kontrol edebilmek igin gozun takip hareketini

izleyici yerine kendisi gergeklestirir. Etkilesimli izleme ya da takip (tracking)
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denilen bu yontem sayesinde izleyicinin ekranda izlemesi gereken goruntuyu,
grafigi veya 6geyi karmasik bir kompozisyon igerisinde bile rahatlikla fark

etmesine yardimci olur.

Marangozluk ile ilgili bilgiler iceren bu videoda (bkz. Géruntl 47) ¢calisma
aletlerinin isim ve ozellikleri ilgili goruntulerle iligkilendirilip sunulmustur. Estetik
degeri ylksek video goruntulerinin Gzerine takip yontemi ile yerlestirilen
mesajlar rahatlikla algilanabilir olmuslardir.

Table Saw

Gorintii 47: “The Art of Making, The Carpenter” isimli hareketli bilgilendirme filminden kesitler
(https://vimeo.com/30698649).

4.1.4.3 Alan Derinligi

Objektif ya da mercek yardimiyla gorintiiniin sadece bir bolimindn
netlegtiriimesi izleyiciyi bir ileti Uzerine odaklamanin yollarindan biridir.
Fotografcilikta siklikla kullanilan bu yéntemin 6zellikle gergek goruntilerin
kullanildig1 hareketli bilgilendirme videolarinda kullanildigini gérmekteyiz.
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Goriintii 48: “CGA Canada West Jet” isimli hareketli bilgilendirme filminden bir kesit

(www.griplimited.com).

Goruntu 48‘de video goruntulerinin Uzerine izleme yontemi ile baglanmis olan
verilerin izleyici tarafindan daha hizl bir bicimde algilanmasi igin netlik alani
daraltiimistir. Genellikle sade kompozisyonlarin kullanildigi ve 6gelerin
indirgendigi hareketli bilgilendirme tasarimlarinda vurguyu mesajin tzerine daha

fazla odaklamak amaciyla bu yontem kullaniimaktadir.

4.1.5 Ses ve Seslendirme Etkisi

Hareketli bilgilendirme grafiklerinde ses 6gesi, anlatimi guglendirmek,
kompozisyonu desteklemek ve dikkat gekmek amaciyla kullanilmaktadir. Ses ve
igitsel etkiler izleyicinin goruntuyu algilamasini arttirmaktadir (Manger, 2012, s.
179). Kullanilan ses efektlerinin kompozisyonda karsiligi olan gorsel ile
eszamanli olarak gosterilmesi 6nemlidir. Tasarimci segim yaparken suni olarak
uretilen bir ses ile s6z konusu nesneyle iligkilendirilebilecek gercek bir ses
arasinda karar vermek zorundadir. Ornegin daire gibi somut bir formun
animasyonunda yapay bir ses kullanilabilirken gergek bir cisim igin kullanilacak
ses nesneyi tanimaya yardimci olacaktir.
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Hareketli bilgilendirme grafiklerinde izleyicinin dikkatini mesaj Uzerine toplamak
ve mesaj ile baglantili goérintileri pekistirmek igin efektler disinda dis ses
(anlatici) de etkili olmaktadir. Karmasik ve anlasiimasi zor olan bir dizi bilginin
iletiimesi sirasinda tasarimci gorsel ve yazi diginda isitsel olarak da
destekleyebilmektedir. izleyicinin hem isittigi hem de gérdigu bilgiyi takip
etmesi kolaylagmakta ve akilda kalici olmaktadir. Bazi hareketli bilgilendirme
tasarimlarinda seslendirmeler olduk¢a yogun kullaniimaktadir. Goéruntu 49°daki
34 saniyelik hareketli bilgilendirme grafiginde toplamda sadece 6 farkli sahne
bulunmaktadir ve bu sahnelerdeki 6gelerin hareketleri ¢cok asgari sevide
kullanilmistir. izleyicinin dikkatini 34 saniye boyunca medikal bir bilgiyi aktaran
seslendirmeye odaklarken, iletilen bilginin kargiligi olan gorsel grafiklerle de
desteklenmektedir. Bilgilendirme videosu i¢indeki dig ses ile gorsel 6ge
arasindaki dengenin dogru olarak kurulmasi iletinin algilanma kalitesini

etkileyecektir.

Gorintii 49: “WundFilm” isimli hareketli bilgilendirme filminden kesitler

(www.peppermill-berlin.de).

Seslendirme yapan kisinin ses tonu, konusma hizi, duraklamalari ve metnin
yogunlugu mesajin iletimini etkileyen diger etmenlerdir. Seslendirmelerin
ustlendigi rol hareketli bilgilendirme tasarimlarinda farklihk gdstermektedir.
Sadece dikkati odaklamak ve bilgiyi desteklemek amaciyla kullanilan
seslendirmeden farkli olarak temel 6genin seslendirme oldugu hareketli
bilgilendirme tasarimlari da gorilmektedir.
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4.2 ORNEK iIRDELEME

Gunumuzde geligen teknolojiler daha fazla bilginin iletimine imkan tanimaktadir.
Hareketli bilgilendirme videolarinin izleyiciye bu bilgiyi aktarirken nasil bir
yontem izledigdi, izleyicinin beklentilerini nasil kargiladigini gérebilmek amaciyla
3 adet hareketli bilgilendirme videosu farkli agilarda incelenmistir.

4.2.1 “61 Shot”

Gunumuzde profesyonel bir sporcu antrenmanlarda yeni teknolojilerin imkanlari
dogrultusunda c¢alisirken, bir takim antrendru takiminin basarisi igin mag
sirasinda kaydedilen sayisal istatistiklerin sonuglarindan yararlanmaktadir. Spor
izleyicileri de bu bilimsel gelismelerden haberdar olarak spor programlarindan
beklentileri bu yonde gelismektedir. Bir spor programinda, sporcu veya mag
analizi ile ilgili bilgi aktarimi yapilmasi gerektiginde bunun sadece s6zel olarak
anlatimi izleyici igin yeterli olmamaktadir (bkz. bélum 1). Bu sebeplerden
hareketli bilgilendirme tasarimlarinin bu gibi yayinlarda kullanimi artmistir.

2009 yilinda 61 Shot isimli program i¢in hazirlanan videoda 100 metre atletinin

yaris suresi igerisindeki durumu fiziksel ve teknik agidan incelenmektedir.

Bu hareketli bilgilendirme videosu bir atletin teknik agidan analizini yapmaktadir.
Bu analizin izleyici tarafindan daha anlasilir ve ¢ekici olmasi iginde farkl

yontemler kullaniimistir.

Bu videoda 100 metre kogucusunun ve mekanin mumkun oldugu kadar
sadelestirildigi gorulmektedir. Karakterin Uzerindeki dikkat ¢gekici tonda kirmizi
ayakkabilar ve ayni renkte tisortu izleyicinin bunun bir atlet oldugunu anlamasi
icin yeterli olan gostergeler iken karakterin gogus kisminda bulunan rakam ve
yazilar bu algiyi iyice guglendirmektedir. Atletin ten rengi igin beyaz ve agik gri
renkler tercih edilmis ve goz, sag, tirnak gibi detaylar resmedilmemistir (bkz.
Goruntu 50).
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Gorintii 50: “61 Shots” isimli hareketli bilgilendirme filminden kesitler

(www.terra-media-services.com).

Filmin arka planinda herhangi bir seyirci gorseli yer almazken tasarimin

basindan sonuna kadar gegen sure igerisinde seyirci ugultusu duyulmaktadir.
Bu ses izleyicinin mekan algisini netlestirmektedir. Yine filmin streci boyunca
anlatici, sik araliklarla konu ile ilgili bilgiler vermektedir. Gorselin ve anlatimin

dogru eslesmesi mesajin iletimini pekistirmektedir.

Tum film boyunca kamera hareketleri incelendiginde dinamik bir yapinin hakim
oldugu gorulmektedir. Kamera, kogucunun tum hareketlerinin detaylarini en iyi
acidan yakalamay! amaglayan bir tavirla, surekli olarak kosucu etrafinda
donmektedir. Mesaji odaklamaya galisan bu hareketler izleyicinin de algi

seviyesini yukseltmektedir.

Uglincli planda (bkz. Goruinti 51) harekete baslamaya hazirlanan atletin ¢ikis
ani gosterilmektedir. Anlatici izleyiciye atletin ¢ikis 6ncesi cigerlerini hava ile
doldurdugunu sdylerken ti¢ggen mavi bir alan igerisinde hareketli oklar ile bu ileti
gorsel olarak kuvvetlendiriimektedir. 4’Uncu planda (bkz. Goruntlu 51) ise silah
atesleme sesinin duyulmasi ile harekete baglayan atletin aldig1 nefesi disari
verdigini, mavi alan Uzerindeki oklarin yonunun degismesiyle anlagiimaktadir.
Oklarin yon degisim vurgusunun algilanma acgisindan zayif kaldigi
gOrulmektedir.
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Gorintii 51: “61 Shots” isimli hareketli bilgilendirme filminde 3. ve 4. plan

(www.terra-media-services.com).

5’inci planda (bkz. Goéruntu 52) atletin ilk adimindan itibaren goruntl
dondurulmusg ve kamera atletin 6nanden hizlica 180 derece dolasarak agiyi
degistirmistir. A¢inin bir anda degismesi ile izleyicinin yeni verilecek olan mesaj
icin goruntuye odaklanmasi saglanmistir. Kamera hareketi tamamlandiginda
atletin kogus yonine dogru blyuk bir ok grafigi belirmistir. Anlatici atletin
kollarini ve ayaklarini ¢ok siddetli bir bicimde ileriye dogru yonelttigini sOylerken,
kamera yine ¢ok hizli bicimde kosucunun arkasindan dolanarak 1’inci Plandaki
konumuna geri gelmistir. Bu arada ok 6gesi doygunlugu azalarak goruntuden
cikmistir.

When the startihg shot s6unds HENUNG'S w—— Whenghe starting shot SoUNasemptythesungs:
and pusheSjwith arflls and legs violenty and pushes with'arms and Ie@S violenty,

Goriintii 52: “61 Shots” isimli hareketli bilgilendirme filminde 5. plan

(www.terra-media-services.com).

Atletin ayak seslerinin net duyuldugu 6’inci plandan (bkz. Gérinti 53) itibaren
kosucunun hizlanma grafigi ekranin st bélimunde takip edilebilmektedir.
Grafik, atletin hizinin ilerlemesiyle viicudundaki degisimini gostermektedir.
izleyici, ayak sesleri ile kirmizi renkteki atleti iliskilendirirken Gst bolimdeki
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grafigin mavi tonlarinin belirginleserek degismesinin ne anlama geldigi,

konusmaci devreye girmeden de anlagilabilmektedir.

AUSIXTY. !7@!:)'5 geline peakveloCIty. & =

Gorintii 53: “61 Shots” isimli hareketli bilgilendirme filminde 6. ve 7. plan

(www.terra-media-services.com).

6. plandaki (bkz. Goruntu 53) grafik 60’inci metreye ulastiginda atletin en
yuksek hizina ulasmis oldugu gorulmektedir. Bu bilgi hem gorsel olarak hem de
konugmacinin ifadesiyle vurgulanmaktadir. Ayni zamanda grafik Uzerindeki
beyaz ¢izgi tam 60’inci metre Uzerine geldiginde duyulan dijital (sayisal) ses
efekti de bu mesajin izleyiciye ulagsmasina yardimci olmaktadir. Atlet 60’inci
metreye ulagtiktan sonra atletin adim uzunlugunu gosteren 7’inci plan
gorunmektedir (bkz. Goruntu 53). Bu goruntl ekranda sadece 2 saniye yer alip
6’inci plan agisina geri donulmektedir. Bu 2 saniye igerisinde iki nokta arasina
cizilen mavi gizgi ve Uzerinde beliren 2.4 metre ibaresi izleyicinin mesaji dogru

olarak algilamasi igin yeterli gorinmektedir.

Atletin 80’inci metreye kadar en yuksek hizini korudugu anlatici tarafindan
vurgulanirken, grafik Uzerinde de bu deger, izleyici tarafindan gorulebilmektedir.
9'uncu planda (bkz. Goruntu 54) kamera agisinin atletin yuzanu gorecek

I

bicimde degistigi gorulmektedir.
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Goriintii 54: “61 Shots” isimli hareketli bilgilendirme filminde 8. ve 9. plan

(www.terra-media-services.com).

Kosunun sonlarina dogru atletin harcadigi eforu izleyiciye gdsterebilmek
amaciyla kameranin agisi degismektedir. Arka plandaki seyirci ugultusunun
yukselmesi yarigin sonlarina gelindiginin bir gostergesidir.

velocity

7o

Thetimelaps'whentherunner tru

crosses the finishiine

Gorintii 55: “61 Shots” isimli hareketli bilgilendirme filminde 10. ve 11. plan

(www.terra-media-services.com).

10. planda (bkz. Goéruntu 55) yarigin sonlarina gelindigi, ust kisimdaki grafikten
anlagiimaktadir. Atletin yavaslamaya basladigi hem grafikten hem de figirtn
hareketinden gézlemlenebilmektedir. Son planda kogucunun kollarini kaldirip ipi

goguslemesi ve yogun alkis sesleri ile animasyon sona ermektedir.

Bu ve buna benzer bilgilendirme videolari, benzer programlar ve belgeseller igin
siklikla kullaniimaktadir. 2009 yilinda tasarlanmis olan bu bilgilendirme
videosunun amacina ulastigini sdylemek dogru olacaktir. Ginimuzde
tasarlanan benzer videolarin temel olarak ayni ilkeleri tasidigini en 6nemli

farkinin ise gorsel efektlerin fazla kullanilmasi oldugu séylenebilir. Ekrandaki
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bilginin iletiimesinin gittikce zorlastigi guinimuzde hedef kitlenin izleme suresini

yukseltmek amaciyla gorsel efektlerin yogunlugu artmaktadir.

4.2.2 “How a Protein Becomes a Muscle”

Bu hareketli bilgilendirme videosu Giant Ant firmasinin “Men’s Health” isimli
dergisinin ipad stirimi i¢in hazirlanmistir. insan viicuduna giren proteinlerin
kaslara nasil donugtigunu anlatan bu bilgilendirme videosunun da karakter

canlandirmasi Uzerine odaklaniimistir.
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Goriintii 56: “How a Protein Becomes a Muscle” isimli bilgilendirme videosundan kareler
1. ve 2. Plan (https://vimeo.com/88268560).

Videonun tamaminda arka planda agik bir bej rengi kullaniimis ve kullanilan
tasarim elemanlari bu sade zemin Uzerinde sadelestirilerek resmedilmistir.
Anlatici ses bilgiyi izleyiciye iletirken canlandirilan karakterlerin sahne tGzerinde
hareket ettigi oldugu goriimektedir. Protein, aminoasit gibi resmedilmesi zor
olan 6gelere kol ve bacak eklenerek canlandiriimis bu sayede karmasik ve

anlasiimasi zor olan konu basitlestirilerek, eglenceli bir anlatima sahip olmustur.

Goruntu 56’da 1. planda uzerinde “A” harfi olan amino asitlerin, siyah borudan
cikislari, ayaga kalkmalari ve bagka bir noktaya yurtyusleri gozukmektedir.
Karakterlerin kollarinin ve bacaklarinin siyah renkli ve organik bir yapida

tasarlanmistir.

Videonun devaminda kamera amino asit karakterlerini takip ederek ikinci plana

ulasmaktadir. Buranin karaciger oldugunu hem sahne Uzerindeki yazidan hem
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de anlatici sesin agiklamasindan anlagiimaktadir (bkz. Gorunti 56). Bu
noktada aminoasitlerin kan yolu ile kaslara ulastigi gosterilmektedir. Tasarimci
bu anlatim igin bir yzme havuzu imgesi kullanmistir. Kan dolu damar gorseli
yerine, Uzerinde kan akigi yazan yuzme havuzu gorseli kullanilarak dikkat ¢ekici

bir benzetme yapilmigtir.
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Goriintii 57: “How a Protein Becomes a Muscle” isimli bilgilendirme videosundan sahneler
3. ve 4. Plan (https://vimeo.com/88268560).

Kamera aminoasitleri takip ederek spor salonu goruntusundeki 3. plana
ulagmaktadir (bkz. Gorinti 57). Agirlik calismasi yapmakta olan aminoasit
karakterleri sahnenin genel gorintisunu olustururken, kirmiz renkle 6ne
cikartilmis tasarim 6geleri, anlatici sesin verdigi bilgi ile 6zdeslesmektedir. 3.
plandan 4. plana gegerken kamera yine aminoasitlerin yartyusunu takip
etmektedir.

Gorintii 58: “How a Protein Becomes a Muscle” isimli bilgilendirme videosundan sahneler
5. ve 6. Plan (https://vimeo.com/88268560).
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Videonun her planinda, vurgulanmasi gereken ogeler farkli ve garpici bir renk
ile aynigtinlmigtir. Altinci planda da bu renk yesil olarak belirlenmigtir (bkz.
Goruntu 58).

Videonun genelinde karakter canlandirmasi diginda ¢ok fazla hareketlendirme
kullanilmamasina ragmen arka fonda kullanilan tempolu muzik ve anlaticinin
surukleyici anlatimi videoyu dikkat gekici hale getirmektedir. Konun igeriginin ve
tasarim 6gelerinin basari ile indirgendigi bu bilgilendirme videosu farkl tarzi ile
on plana gikmaktadir.

4.2.3 “Blue Cross Blue Shield”

Bu hareketli bilgilendirme videosu dijital mecrada bu alanda siklikla karsilasilan
bir yontemle hazirlanmistir. Bu yontemde tasarim 6geleri kendi i¢lerinde veya
birbirleri arasinda donuserek gecis yapmaktadir. Anlatici sesin bahsettigi tum

icerik sirasiyla gorsellestirilerek izleyiciye iletiimektedir.

“Blue Cross Blue Shield” isimli video Amerika’da saglik hizmetlerine harcanan
paranin buyuklugu hakkinda izleyiciye bilgi vermektedir. Video gri zemin
uzerinde beyaz bir kare ile baglamakta devaminda bu kare 6nce bir saghk
ikonuna sonra bir mektuba ve en sonunda Amerikan bayragina donusmektedir
(bkz. Goruntu 59). Bu donusumler yaklasik 1 saniye surmekte, donusen iki
dJenin benzeyen dzellikleri baz alinmaktadir. izleyicinin bu déniisimi ve
donusen ogeleri net bicimde algilamasi 6nemlidir. Bu sebepten kompozisyon
icerisindeki hareket genellikle orta kisimda yer almaktadir. Bu dizen
donusumlerin takip edilmesini kolaylagtirmistir.
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Goriintii 59: “Blue Cross Blue Shield” isimli hareketli bilgilendirme videosu géruntileri A
(https://vimeo.com/60847955).

Goruntu 60’da siringa gorselinin saat yelkovanina donusmesi ile ortaya gikan
etki, izleyicinin mesaja odaklanmasini saglamaktadir. Formlarin i¢ ice gegerek
g0ze hos gelen estetik goruntuler olusturmasi, anlatici sesin ilettigi mesajin
etkisini gucglendirmektedir. Bir sonraki donusumun nasil gergeklesecegini

bekleyen izleyici mesaji da takip etmektedir.
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Goriintii 60: “Blue Cross Blue Shield” isimli hareketli bilgilendirme videosu goruntuleri B
(https://vimeo.com/60847955).
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Video igerisinde genel olarak pastel renklerin kullanildigi, vurgulanmasi gereken
6gelerin sicak renklerle 6ne cikarildigi gérulmektedir. Canlandirmalarin form
donusumlerine odaklandigi ve higbir sekilde renk gegisinin yapiimadigi
g6zlemlenmistir. Bu videoda sadece 6 farkh renk kullaniimistir. Videonun
sonunda gosterilen firma logosunu olusturan mavi renk bu 6 renge dahil
degildir. Tasarimci bu rengi video suresince kullanmayarak sondaki logonun
vurgusunu arttirmigtir (bkz. Goruntu 61).

BlueCross BlueShield

of North Carolina

TALK .COM
#LetsTalkCost

Goriintii 61: “Blue Cross Blue Shield” isimli hareketli bilgilendirme

videosu gorintileri C (https://vimeo.com/60847955).
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5. BOLUM:
HAREKETLI BILGILENDIRME TASARIMI GESITLERI

Hareketli bilgilendirme tasariminda mesajin hedef kitleye dogru ulagmasi ve
etkili olabilmesi, kullanilacak olan bilgilendirme tirindn segimi ile dogrudan
iligkilidir. Bu iligkinin iyi analiz edilebilmesi i¢in hareketli bilgilendirme ¢esitlerini
belirlemek gerekmektedir. Bu ayrim yapilirken hareketli bilgilendirme videolarini
canlandirma teknikleri agisindan degerlendirmek faydali olacaktir.

5.1 2D GRAFiK CANLANDIRMA

2D grafik canlandirma, kullanilan en yaygin tekniklerin baginda gelmektedir.
2000 yillarinda oyun ve ¢izgi filmlerde en gok kullanilan teknik olarak karsimiza
¢cikmig olan 2D canlandirma teknigi ginumuzde de yogun bir bicimde
kullanilmaktadir. Elle ¢gizilerek yapilan resimlerin, canlandirma metotlariyla
hareketlendiriimesi temeline dayanmaktadir (Kerlow, 2004). 2D animasyonlarda
derinlik duygusu renk ¢izgi ve dokularla verilmektedir. Kompozisyona dikey
olarak yerlestirilen bir kameranin x ve y koordinatlarinda hareket etmesi veya
kompozisyondaki figurlerin ayni koordinatlarda yer degistirmesi prensibi

izlenmektedir.

2D grafik animasyonlarda kullanilan tasarim elemanlarinin dikkat gekici, sade
ve basit yapida olduklari gérilmektedir. iletimek istenen mesajin en hizli
bicimde ulagmasini saglamakta ve diger tekniklerle karsilastirildiginda hizl ve

ekonomik ¢6zum olarak gorinmektedir.

2D grafikler ile hazirlanmis olan hareketli bilgilendirme tasarimlarinda izleyiciyi
etkilemek ve mesaji daha net iletilmek igin kullanilabilecek yontem cesitliligi,
diger tekniklerle karsilastirildiginda oldukga kisitlidir. Fakat gunimuzde
kullanilan animasyon programlari sayesinde bu ¢esitliligin arttig1 da
gorulmektedir. After Effects ve benzer programlar tamamen 2D mantigi ile

calisan programlar olmasina ragmen izleyiciye 3D algisi verebilmektedir. Bu
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sayede kompozisyon i¢indeki gecislerde, hareket ve dongulerde izleyicinin

dikkatini ¢cekebilecek bir ¢esitlige ulagmaktadir.
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Gorintii 62: “Laks Project” isimli grafik animasyondan kareler (https://www.tiwi.it).

Goruntl 62‘daki hareketli bilgilendirme videosu 2D animasyon teknigi
kullanilarak yapilmistir. Bu video dikkat ¢ekici renklerin ve indirgenmis vektorel
imgelerin donguleri yardimiyla, gevrecilikle ilgili bir proje hakkinda bilgi
vermektedir. Videonun ekrana gelen her sahnesi yeni bir mesaj icermekte ve
izleyicinin mesaji rahatlikla okuyabilecegi kompozisyon devamliligini
olusturmaktadir.

GUnUmuzde 2D teknigi ile hazirlanmis olan hareketli bilgilendirme videolarinin
sayisinin ve gesitliliginin arttigi gértlmektedir. Géruntl 63’de internetin tarihini
anlatan video da 2D teknigi ile farkli bir anlatim yénteminin kullanildigi
goOrulmektedir. Tamamen tek renk ikonlar ve temel formlar kullanilarak, mesajin
en hizli bigimde izleyiciye ulagsmasi hedeflenmistir. Hareket ve déngtilerin de

ayni sekilde indirgendigi video, dig sesin anlatimi ile guglendirilmistir.
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inter-net

Goriintii 63: “History of Internet” isimli grafik animasyondan kareler (https://www.lonja.de).

5.2 3D GRAFiK CANLANDIRMA

Sayisal ortamda figurlerin ya da nesnelerin modellenmesi ile olugturulan 3D
animasyonlar, bunlarin canl olduklari yanilsamasini uyandiracak gekilde
duzenlenmektedir (Busch, 2003). 3D animasyon olusturmak 2D ile
karsilastirildiginda ¢ok daha fazla emek, donanim ve zaman istemektedir. Bu
konuda uzmanlagmis kigi veya kisiler ile galismayi gerektirmektedir. Sayisal
ortamda olusturulan sanal ortam igerisinde teknik agidan sayisiz olasilik
bulunmaktadir. Bu olasiliklar i¢cerisinden en dogru olani segmek, mesajin
izleyiciye ulagacagi yola karar vermek, hareketli bilgilendirme tasarimcisinin
gorevidir. 2D animasyonlarda gorsel vurgu, genellikle mesaj veren 6ge Uzerine
yapilirken, 3D animasyonlarda mesajin genel akisin igerisinde yer aldigi

gOrulmektedir.

Hareketli bilgilendirme tasarimlarinda 3D animasyon tekniginin tercih
edilmesinin bircok farkli sebebi vardir. Genellikle 2D olarak gosterilmesi zor
olan, karmasik bilgi aktarimi iceren, hareketli bilgilendirme videolarinda bu
teknigin kullanildigi gorulmektedir. Goruntl 64‘deki bilgilendirme videosunda
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yuruyen merdivenin ¢alisma sistemi hareketli 3D goruntuler kullanilarak

anlatilmistir.

Goriintii 64: “Escalator” isimli grafik animasyondan kareler

(https://www.joelotron.wordpress.com).

Yurtyen merdivenin galisirken i¢ yapisini gosteren bir video ¢ekimi yapabilmek
veya calisan pargalarina yakin ¢gekim yapabilmek pek mumkuan degildir. Fakat
sayisal ortamda modellenmisg bir yuriyen merdiven ile, bunu mimkun haline
getirilebilir. Mekanizma igerisindeki tum pargalarin renkleri istenen sekilde
sunulup, kameranin agisi bilgi iletimine fayda saglayacak sekilde
degistirilebilmektedir.

Mesajin, hikaye veya kurgu igerisinde aktarilmasi igin tercih edilebilen 3D
animasyonlar, eglenceli ve dikkat gekici unsurlar barindirmaktadir. Géruntu
65'daki sahneler bilgisayar guvenlik agi sistemi hakkinda bilgi veren bir
animasyona aittir. Bu 3D bilgilendirme animasyonunda bir karakter olusturulmus
ve hikadye onun Uzerine kurgulanmistir. Dis ses tarafindan anlatilan hikaye,

network sistemin gergek hayatta nasil ¢calistigini gostermektedir. 3 boyutlu
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olarak modellenen karakterler ve yagsam alanlari mavi ve turuncu renkler ile

mesajin iletiime surecine katki saglamaktadir.
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Goriintii 65: “Freeband” isimli graflk animasyondan kareler

(https://www.plusoncamsterdam.com).

5.3 VIDEO ICERIKLi CANLANDIRMA

Video icerikli canlandirma gercek video goruntileri ile 2D veya 3D grafiklerinin
birlestiriimesi sonucu olusturulmus bilgilendirme videolaridir. Glinimuzde video
gOruntulerinde gekim sonrasi (post prodiksiyon) yapilan iglemlerin gok buyuk
bir hizla gelistigi ve yayginlastigi gdzlemlenmektedir (Manger, 2012, s. 77).
Video tabanl hareketli bilgilendirme grafikleri de bu gelismelerin yarattigi
olanaklardan faydalanmaktadir. Bu tur bilgi videolarinda kullanilan gergek video
goruntuleri gogu zaman iletilecek olan asil mesaji vurgulamak igin fon olarak
kullaniimaktadir. Akici ve iyi kurgulanmig bir video goruntusu izleyicinin ilgisini
yuksek tutarken, iletimek istenen mesaj veya mesajlari kurgu igerisine

yerlestirmektedir.

Goruntl 66’da is hayatinin dizenlenmesi ile ilgili bir uygulamanin tanitimi
yapilirken gergek video goérintilerinin grafik ve tipografik 6gelerle birlestirildigi

gorulmektedir. Calisan kisilerin veya ¢alisma mekanlarinin gérintileri Gzerine
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takip (tracking) yontemi ile birlestiriimis olan 6geler, izleyicinin mesajla dogru

zamanda ve yerde bulugmasini saglamaktadir.
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Goriintii 66: “Konica Minolta / Edge Rack” isimli grafik animasyondan kareler
(https://vimeo.com/259667275).

izleyici ilk asamada, kargisina ¢ikan gorintilerin igerigini kurgulanmis
gOstergelerden kavramaktadir. Goruntuler igcindeki hareketin yoni ve énceden
planlanmis bosgluklar ise ikinci agsamada mesajin yerini ve yonunu
belirlemektedir. BOylece izleyici sadece goruntuleri takip ederek kendisine
iletilen mesaji rahatlikla alabilmektedir.

Ozellikle belgesellerde siklikla kargilagilan bu teknik anlatici, ses ile birlikte
kullanildiginda izleyici Uzerindeki etkisi artmaktadir. Gérinti 67’deki video,
Cin’in ticari yapisi ile ilgili bilgileri izleyiciye iletirken, genel mekanlardan alinan
video goruntulerinin kullanildigi gérilmektedir. Bu gorintuler Gzerinde grafik
Ogeler ve yazilar, anlatici sesin gonderdigi iletiler ile ortismektedir. Bu sayede
izleyicinin ilgisi yukariya gekilirken mesaji kagirma olasiligi da azalmaktadir.
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Gorintii 67: "China Infographics™ isimli belgeselden géruntiler
(https://www.youtube.com/watch?v=LTkCf2432BY).

5.4 BEYAZ TAHTA (WHITE BOARD) CANLANDIRMA

Beyaz tahta canlandirma, bir gizerin bir hik&yeyi veya bir konuyu beyaz bir tahta
uzerine marker kalem ile gizerek kaydettigi sure¢ olarak tanimlanir (bkz.
Goranta 68). 2009 yilinda ilk olarak deneysel amaglarla ortaya ¢ikmis olan bu

teknik buglin ¢ok farkh kullanim alanlarina sahiptir.

Beyaz tahta animasyon teknigi ile hazirlanan bilgilendirme tasarimlari eglenceli,
samimi ve gunluk hayattan bir seyler barindiran bir strateji yaratmak igin
elveriglidir. Sure ve butce olarak 6nemli avantajlara sahip olan bu teknik aslinda

time lapse ve stop motion gekim tekniklerinden faydalanmaktadir.
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Goriintii 68: " Health Mart (McKesson Corporation)™ isimli bilgilendirici video goriintileri
(https://www.youtube.com/watch?v=LTkCf2432BY).

5.5 STOP MOTION CANLANDIRMA

Stop motion, kamera dnundeki objelerin degistiriimesini iceren animasyon
teknikleridir. Sinema tarihinin baglarinda izleyicileri eglendirmek icin kullanilan
bu teknik gunumugz dijital teknolojisi ile normal gekimden farki ayirt edilemeyen
bir teknik olarak varligini surdirmektedir.

Goruntu 69'de bir baski makinasi markasinin bilgilendirme tanitim videosundan
goruntuler yer almaktadir. Makinanin 6zelliklerini anlatan gorseller
hareketlendiriimek amaciyla birbirini takip edecek sekilde tek tek
fotograflanmistir. Video igerisinde stop motion canlandirmanin geleneksel
kullanimi diginda bir takim gorsel efektler de kullaniimistir. Tasarimci farkh

yorumuyla izleyicinin ilgisini toplamayi bagsarmigtir.

Gorsel ifade zenginligine sahip olan ve yeni anlatim olanaklari saglayan stop

motion animasyonlar, bilgilendirme videolar igerisinde yer alan bir tekniktir.
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Goriintii 69: " Xerox ColorQube” tanitim videosundan kareler
(https://www.youtube.com/watch?v=4dxZcqH94N8).

5.6 TIPOGRAFIK CANLANDIRMA

izleyici ile iletisimi en kolay bicimde saglayan tasarim dgesi tipografidir.
Tipografik 6gelerin kullaniimadig: bilgilendirme videolari gérmek ¢ok zordur.
Baz bilgilendirme videolari ise agirlikl olarak tipografik anlatim yontemini tercih
etmislerdir (bkz. Gortintl 70) Mazik videolarinda oldukga sik kullanilan bu
yontemde devamlilii saglamak ve tekduzelikten kagabilmek gerekmektedir.
Tipografik 6gelerin kullanildigi tasarimlarda mesaja goére ¢ézim Uuretilmesi ve

bunu yaparken okunakli segimler yapilmasi gerekmektedir.
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Goriintii 70: " Animated Explainer Video” videosundan kareler
(https://www.youtube.com/watch?v=0G3V_DY2hYM).

5.7 KARMA CANLANDIRMA

Tip, edlence, bilim, spor gibi farkh alanlarda kullaniimakta olan canlandirmalar,
glnUmuzde gizgi film, G¢ boyutlu nesneler, dijital ve stop motion teknikleri, sanal
gerceklik gibi farkli formatlarda karsimiza ¢gikmaktadir.

Hareketli bilgilendirme videolari, genis izleyici kitlelerini etkileyebilmek ve tum
mecralarda kolaylikla gorunur olmak Uzerine tasarlanmaktadir. Teknoloji ve
yazilimlarin gelistigi, yontemlerin ¢esitlendigi sektdrde tasarimci birgok farkl
disiplini tek ¢ercevede toplamak isteyebilmektedir.

Birgok teknigin bir arada kullaniimasinin temel amaci etkinligi Ust seviyeye
ctkan bir bilgilendirme videosu yaratabilmektir. Fakat bu birlikteligin, mesajin

izleyiciye iletiime surecine fayda saglamasi gerekmektedir.
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Gorintii 71: " Time2Match” yazilim programinin tanitim videosundan sahneler
(https://vimeo.com/226725483).

Goruntd 71‘de “Time2Matc” isimli yazilim programinin tanitim videosundan
sahneler gosterilmektedir. 2D ve 3D tekniklerinin beraber kullanildigi bu videoda
ilk olarak 2D teknigi 6n plana ¢iksa da video igerisinde siklikla 3D goruntulerin
kullanildigr gorulmektedir. Bu ikili kullanim anlatimin izleyici agisindan daha
cekici hale gelmesine ve mesajin takip edilebilirliginin artmasina yardimci

olmaktadir.

Alexander Tumanov tarafindan hazirlanan bu videoda 2D olarak tasarlanmis
yazi ve grafiklerin 3D objelerle birlikte bir batlin olarak kullanildigi
g6zlemlenmektedir. Bu kullanim yazilm ve donanimin ifade zenginligine

yapmis oldugu katki olarak dnem tasimaktadir.
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Gorintii 72: " Handle With Care” yazilim programinin tanitim videosundan kareler
(https://vimeo.com/226725483).

“‘Handle With Care” isimli bilgilendirme videosunda (bkz. Goruntu 72) yeni
dogan bebegin bakimi ilging ve esprili bir anlatimla sunulmaktadir. Bu videoda
fotograf, video, grafik, ¢izgi animasyon, 2D animasyon, 3D animasyon gibi
neredeyse tum tekniklerin bir arada, dengeli bir bigimde kullaniimasi oldukga
riskli bir yaklagimdir. Hedef kitlenin igerigi takip edebilmesi, mesaji net olarak
algilamasi igin en 6nemli kriterlerden biri anlatim batunlugudur. Bu tip bir
bilgilendirme videosu hazirlarken farkl anlatim tekniklerinin, butinlagu bozup
bozmadigina, mesajin akisina olumsuz etki edip etmedigine dikkat etmek
gerekmektedir.
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6.BOLUM:
UYGULAMA GALISMASI: “DUNYA’DAKI NUFUS ARTISININ NEDENLERI
VE SONUGLARI” iGERIKLi BIR HAREKETLI BiLGILENDIRME
UYGULAMASI

6.1 UYGULAMANIN KONUSU

Dunya nufusunun sanayi devriminden sonra buyuk bir hizla artmaya basladigi
bilinen bir gergektir. Bu nufus artisi ile ilgili birgok arastirma yapilmis ve bilimsel
makale yayinlanmigtir. 1980’lerde, bu makalelerin birgogu bu artigin dinyanin
sonunu getirecegine yonelik tespitlerde bulunmustur. Bu ¢alismadaki veriler
dunyadaki nufus artis oraninin beklentilerin tersine giderek azalacagini
gostermektedir. Uygulamada, gelecekte daha kalabalik bir dinyada
yasanilacagini iddia eden ongorulere dayali verilerden yola ¢ikilarak bunun
neden gergeklesmeyecegi yalin bir dille anlatiimaya galisiimaktadir.

200 yil 6nce dunyada 1 milyardan daha az insan yasamaktaydi. BM (Birlesmis
Milletler)'nin verilerine gore, gunumuzde nufus 7 milyarin Uzerinde bir sayiya
ulasmigtir. Dinya Uzerinde yasamamig ve 0lmus tum insanlarin %6,5’nin
gunumuzde yasadigi tahmin edilmektedir. Binlerce yil igerisinde nufus gok
yavas bir artig gosterirken son yuzyillarda dramatik sekilde yukselmistir. 1900
ile 2000 yillar arasindaki 100 yil igerisinde dunya nufusu 1.5 milyardan 6.1
milyara yukselmigtir (Roser, 2017).

1962 yilinda en Ust seviyesine ulasarak % 2.1 goren nufus artig orani bugun
yari yariya dusmaustur. Buna ragmen nafustaki artisin devam etmesinin sebebi

nufusun ulastigi sayinin gok yuksek rakamlara ulagmasidir.

6.2 VERILERIN TOPLANMASI

Dunyanin yakin gelecekteki nufusu ile ilgili 5ngoride bulunmak igin dinyanin
gegmisten bu yana demografik yapisini ¢ok iyi bilmek ve dogru analiz etmek
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gerekmektedir. Bu konuda yapilmis olan ¢alismalar hakkinda bilgi vermek, tezin

uygulama galismasi igin veri olarak kullanilacagindan gereklidir.

6.2.1 Nufus Artigi ve Nufus Artis Oranlan

2000 yilinda dunya nufusunun gelecedgi ile ilgili yapilan degerlendirilmeler ve
ongoruler 2075 yilina ulasildiginda nufusun 30 milyara ulasacagi seklinde
olmustur. Bugun igin demografik gidisati izleyen ve gegmige gore analiz yapan
uzmanlarin gorusleri, bu hizli artigin azalacagi yonundedir. Futurist ve
antropoloji uzmani olan David Passig, kitabinda nufusun 2050 yilinda 10
milyara kadar ulasabilecegdini ve daha sonra azalmaya baglayacagini
anlatmaktadir (Passig, 2011). Arastirmaciya gore bunun sebeplerinden en
onemlisi dogum kontrol yontemlerine kolay erigim, arkasindan ailelerin refah
seviyelerinin artmasi ve birgok toplumda uygulanmaya baglayan aile
planlamasidir. Passig, yaklasik 150.000 yildan bu yana yeryuzinde var olan
homo sapien’lerin diinya Uzerindeki sayilarinin dramatik bir sekilde
yaslanacagini, buna bagl olarak jeopolitik streglerin buyuk degisiklikler
yasayacagini anlatmaktadir. Birlesmis Milletler’in yaptigi son arastirmalar ise bu
goruslerin tersini iddia ederek, su anda 7.2 milyar olan dinya nafusunun
2050°de 9.6 milyara, 2100’de ise daha da artarak 10.9 milyara ¢ikacagini

savunmaktadir.

Bugun i¢in dunyadaki nufus artisini 3 doneme ayirmakta fayda vardir.
Bunlardan birincisi modernizm oncesi, ¢ok yavas gerceklesen nufus artisi
olarak gorilebilir. ikincisi ise Sanayi Devrimi’'nden sonra ve 1962’ye kadar olan
surecte yukselen yasam standartlari ile gok fazla artan buylime orani ve son
olarak bugun bazi Ulkelerde oldugu gibi digen ve dismeye devam edecek olan
nufus hizi olarak siralanabilmektedir.

Dunya nufusunun zaman igerisinde nasil degistigini incelemek igin genel
rakamlardan daha ¢ok degisim oranlarina bakmakta fayda var. Goruntu 73‘de
goraldugu gibi 1800 yilinda %0.4’den baglayan nufus artig orani 1960’larda
2.1’e kadar ulagmistir. Gunumuzde bu oran %1.2°’ye kadar gerilemistir. 2100
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yilina kadar olan tahminler de bu oranin 0.1’lere kadar gerileyecegini
sOylemektedir. Bu durumda bile nufusun 11 milyarin Gzerine ¢ikacagi

ongorulmektedir.

World population growth, 1750-2100
Annual growth rate of the world population
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Data sources: Up to 2015 OurWorldinData series based on UN and HYDE. Projections for 2015 to 2100: UN Population Division (2015) - Medium Variant.
The data visualization is taken from OQurWorldinData.org. There you find the raw data and more visualizations on this topic. Licensed under CC-BY-SA by the author Max Roser.

Goriintii 73: Dinya nifus artisi grafigi 1750-2100 (https://ourworldindata.org).

6.2.2 Ge¢gmisten Gelecege Diinya Nufusu

Goruntu 74'deki grafik, 12 bin yil 6ncesinden ginimuze kadar gegen zaman
icerisinde yukselen nufus artigini gostermektedir. Bundan 12 bin yil 6nce
yerlesik yasama gecgen insan tohum ekmisg, bitki sulamig, koyun beslemis, daha
iyi beslenmis ve nlfus artigini hizlandirmigtir. MO 8000 yilinda 8 milyon olan
insan nufusu MS 1'de 300 milyona kadar ¢gikmigtir. Tarim devrimine kadar
gecgen 200 bin yilda sadece bir milyona ulasan insan nufusu, Sanayi Devrimi'ne
kadar hizli bir ivme ile 1800’lerde bir milyara ulagmistir (Emmott, 2013, s. 16).
Fakat asil nifus patlamasi Sanayi Devrimi’nden sonra meydana gelmistir.
Nufus 1927°de 2 milyara, 1961°de 3 milyara ve 1987’de 5 milyara ulasmigtir
(bkz. Gorunta 74).
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World Population over the last 12,000 years and UN projection until 2100 <STlEE
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Goriintii 74: 12 bin yillik diinya nifus grafigi (https://ourworldindata.org).

Nufus artigini goruntt 75’deki grafikte farkl bir agidan da incelemek
mumkuandar. Her bir milyarhik ntfus artigsinin ne kadar sure igerisinde
gerceklestigini gosteren bu grafikte, 2088 yilina kadar gecen suregteki tahmin
gosterilmektedir. Dinyadaki en hizli nifus artiginin gergeklestigi 1950-1987
yillar1 arasinda nufus 2.5 milyardan beg milyara ulagmistir. Ayni grafikte o

zamandan bugune nufus artisinin yavasladigl da gorulmektedir (Yuval, 2012).
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The number of years taken for the global population to increase by one billion. Also shown are the years over which this
billion was added. Figures from 7 billion onwards are based on the UN’s medium projection to 2100.
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Data source: History Database of the Global Environment (HYDE); UN World Population Prospects (2015 Revision); UN Medium Projection (2015 Revision)
The data visualization is available at OurWorldinData.org. There you find research and more visualizations on this topic. Licensed under CC-BY-SA by the author Max Roser and Hannah Ritchie.

Gorintii 75: Birer milyonluk artisin kag yilda olustugunu gosteren grafik (https://ourworldindata.org).

6.2.3 Dogal Niifus Artisi

Goruntl 76’da 1960 yilina ve 2015 yilina ait iki adet grafik gérilmektedir. Bu
grafiklerde gog¢ olaylari hesaba katilmadan hesaplanan dogal nifus artis
oranlar1 gosteriimektedir. Koyu mavi renklerle gdsterilen alanlar yuksek nifus
artisini isaret ederken, acik mavi ve turuncu renkler dusuk oranlari
gOstermektedir. Grafiklerden anlagildigi gibi, bazi Glkelerin nifusu yaslanmaya
ve 6lim oranlari dogum oranlarindan fazla olmaya basglamistir. Bu Ulkelerin

sayllarl gunumuze kadar artmaya devam etmektedir.
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Gorintii 76: 1960 ve 2015 yillari igin dogal nifus artis grafigi (https://ourworldindata.org).
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6.2.4 Egitim Diizeyi Degisimi

Yapilan arastirmalarda egitim dizeyinin dogum oranlarini etkiledigi goraimustar.
Egitim seviyesi dusuk olan ailelerin daha fazla gocugu; yuksek olanlarin ise
daha az ¢ocugu vardir. Bununla baglantili bir model hazirlandiginda bu yuzyilin
sonuna kadar nerdeyse tum insanlarin bir miktar egitim almis olacagi
soylenmektedir (Yuval, 2012). Yine Goruntu 77‘deki grafikten yola ¢ikarak

egitimli toplumlarin dogum oranlarinda azalma olacagi soylenebilir.

Projected world population by level of education Plaait
This visualization shows the Medium projection by the International Institute for Applied Systems Analysis (IIASA). The InEtxata
researchers who created this projection describe it as their “middle of the road scenario that can also be seen as the most likely
path”.
8 billion
— Post Secondary
6 billion
4 billion = Upper Secondary
2 billion = Lower Secondary
= Primary
Incomplete Primary
= No Education
= Under 15
0
1970 1980 2000 2020 2040 2060 2080 2100
Source: Global Projection, Medium SSP2 - IIASA (2016) OurWorldinData.org/a-history-of-global-living-conditions-in-5-charts/ - CC BY-SA

Gorintii 77: 1970 ve 2100 yillan igin egitim seviyesi grafigi (https://ourworldindata.org)

6.2.5 Ulke Gelisim diizeyinin Niifusa Etkisi

”

Asagidaki grafik (bkz. Goruntl 78) nlfus artig hizinin “gelismis”, “gelismekte
olan” ve “az geligmig” ulkeler igin nasil degistigini gostermektedir. Bu
gOstergede gelismis Ulkelerin ntfus artis hizlarinin diger Ulkelere gore ¢ok daha
once dusmeye basladigi ve 2040 yilina dogru sifirin altina disecegdi 6n
gorulmektedir (Passig, 2011).
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Population growth rate by world region, 1955-2015 and projections through 2100  [oNgE

Projections use the UN medium variant in Data

2%

1.5%

1%

Least developed countries - Projected

0.5% growth rate
_ Less developed regions - Projected growth
rate
i * . More developed regions - Projected growth
0% e rate
1950 1980 2000 2020 2040 2060 2080 2099

CHART DATA SOURCES < < b

Goriintii 78: Gelismiglik durumlarina gore nufus artisi grafigi (https://ourworldindata.org).

6.2.6 Diinya Niifus Artisi Piramidi

Projection by the UN
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Data source: United Nations — World Population Prospects 2015. Data in 1-year-brackets is only available up to the age of 100 years in 2017 and 2100 and only up to 80 years in 1950,
The interactive data visualization is available at OurWorldinData.org. There you find the raw data and more visualizations on this topic. Licensed under GC-BY-SA by the author Max Roser.

Goriintii 79: Dinya nifus artisi piramidi grafigi (https://ourworldindata.org).
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Goruntu 79'daki grafik, 1950- 2017 yillar arasindaki nufus artiginin degigimini
ve 2100 yilindaki tahmini gostermektedir. 1950’lerdeki mavi renkle gosterilen
piramit sekli insanlarin erken yaslardan itibaren 6lum riski tagidiklarini
gOstermektedir. 2017 yilini gosteren lacivert renkli sekil ise piramit yapisinin
degismeye bagladigini, 2100 yili igin tahmini gosteren kirmizi ¢izginin ise ancak
60’li yaglardan itibaren 6lum riskinin baslayacagini gostermektedir. Bu yapiya
gore gelecekte dunya nufusunun her yasta saglikh hale gelecedi gorulmektedir.

Tam bu veriler 1s1ginda 1960’larda 6ngorulen kiyamet senaryolarinin
gerceklesmeyecegi, tam tersine nufus artig oraninin duracagi soylenmektedir
Roser, 2017). BM raporlari toplam insan nufusunun 12 milyara ulagmayacagini
ve gelecekteki egitim seviyesinin ise 10 kat artacagini belirtmektedir.

6.3 ONEM

Bilgi cagi olarak adlandirilan ginimuzde bilginin iletimi ve dogru bilgiye erigim
gibi sorunlar ortaya gikmaktadir. Bu sorunlar 6zellikle sayisal ortamda, bilgi
kirliligi ve karmasasi ile birlestiginde daha netlesmektedir.

Bu ¢alisma, bilginin sayisal ortamda hedef kitleye iletilirken gegirdigi suregleri
gOstermesi ve ileti problemlerinin ortadan kaldirilmasi agisindan dnemlidir. Bas
dondurucu bir hizla degisen ve gelisen teknolojiler sayesinde, bilgiye kolay
erigilebildigi ama ¢ogunlukla dogru iletilemedigi gunimuzde bu konunun ele
alinmasi 6nem tagimaktadir. Konu ile ilgili arastirmalar yapilarak, sorunlarin
belirlenmesi ve ¢ozum onerileri getiriimesi baglaminda bir kaynak ortaya
koymak bu ¢alismanin 6nemli ayaklarindan biridir. Gelisen teknolojik
olanaklardan yararlanilarak tasarim 6geleri ve ilkeleri dogrultusunda nitelikli bir
hareketli bilgilendirme tasarimi yaparak onu uygulamak ise arastirmayi

pekistirici bir bagska dnemli asamasidir.

6.4 UYGULAMA SURECI

Bu uygulama, dinyadaki nifus artig hizinin beklentilerin tersine giderek
azalacagini gosterecek bir calisma olarak tasarlanmigtir. Bu ¢alismada,
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gelecekte daha kalabalik bir dinyada yasanacagi dusuncesine neden olan
sebepler ortaya konmakta ve bunun neden gerceklesmeyecegi basit bir dille
anlatilmaya cgaligiimaktadir. Bu uygulama hareketli bilgilendirme yontemleri ve
teknikleri ile hazirlanmistir. Tez kapsaminda yapilan arastirmalarda elde edilen
veriler, denenen uygulamalar ve c¢esitli irdelemeler yapildiktan sonra en uygun

yontem belirlenmigtir. Bu belirleme sureci asagidaki gibi gergeklestirilmistir.

6.4.1 Mesajin Sadelestirilmesi

Bu hareketli bilgilendirme videosunun mesaji, diunyanin gelecekte daha
kalabalik olup olmayacagi Uzerine odaklanmaktadir. Bu mesaja temel
olusturabilecek 6nemli referanslar 6.1'de anlatiimigtir. Fakat bu bilgilerin icerigi
teknik ve karmasiktir. Uygulama bolimuanudn ilk agsamasi olarak bu iceriklerin
ana mesaji ortaya cikariimis ve kafa karigtirici detaylara yer verilmemistir. Ana
mesaji destekleyen alt mesajlar belirlenmigtir. Analiz edilen verilerin hedef
kitleye en kolay nasil anlatilacagi tzerine galisma yapiligtir. Bu ¢alisma

sonucunda ilk olarak konuyu anlatan bir metin olusturulmasina karar verilmigtir.

S0z konusu metin hazirlanirken, uygulamanin i¢cerdigi mesaji en iyi
Ozetleyebilecek dile sahip olmasina 6zen gosterilmigtir. Konunun detayli olmasi
ve agirlikli olarak gorsel anlatim ile alginin yeterli duzeye ¢ikarilamayacagi
dusundlerek metnin seslendiriimesine de karar verilmistir. Seslendirilecek olan
metin, uygulamanin temelini olusturdugundan tim yapi bu metnin Gzerine
kurulmustur. Metin mimkun oldugunca kisa, sade ve anlasilir bir bigimde
hazirlanmigtir. Metin hazirlanirken kelime segimleri, gorsellestirme asamasi

dugunulerek yazilmistir.

Seslendirilecek olan metnin igerigi hazirlanirken hedef kitleye ulasabilecek bir
dilin kullanilmasina 6zen gosterilmistir. Metin igerigi icin segilen kelimelerin
hedef kitlenin dikkatini gcekebilecek ve onu mesaja yaklastiracak kelimeler
olmasina 6zen gosterilmigtir. Metin bir dizen igerisinde ve birbirini takip edecek
sekilde hazirlanmigtir. Cimleler arasindaki gegisler kolay algilanmay! ve
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akiciligi saglayacak sekilde; canli, ifadesi kuvvetli, hedef kitlenin aklinda kalici

bir bicemle yaziimigtir.

Olusturulan metinde bilginin yalinlastirilmasi, denenerek ve hedef kitle algisi
g0z 6nunde bulundurularak gergeklestirilmistir.

6.4.2 Hedef Kitle Analizi

Bu videoda, dunyanin demografik geligimi ile ilgili konular hakkinda on bilgiye
sahip bir hedef kitle baz alinmigtir. Fakat belirli bir egitim seviyesindeki ve geng
yastaki bireyler de hedef kitle olarak belirlenmistir. Bu hedef kitle sosyal
medyay! takip eden, sayisal ortamdaki animasyon, film, video gibi gorsel
iceriklere yabanci olmayan bir topluluktur. Dolayisiyla bu hedef kitle, hareketli
bilgilendirme videolarinin farkli érnekleri ile defalarca kargilagmis kigilerden
olusmaktadir.

Hareketli bilgilendirme videolarinda hedef kitle tamamen edilgen oldugundan,
videonun izleyici tepkileri ile yonlendiriimesi s0z konusu degildir. Fakat hedef
kitlenin bu tarz videolari izlemislik deneyimine sahip olmasi, mesajin alinmasi

acisindan 6nemli bir etmendir.

Bu bilgilendirme videosu hedef kitlenin bu tarz videolari izleme deneyimi de
dikkate alinarak hazirlanmistir. Sosyal medya platformlarinda gorsel
paylasimlarin yayginlasmasiyla birlikte, video paylagim hizmeti sunan sitelerin
sayisi da artmigtir. Bu sitelerde biri olan “Youtube”, toplam video sayisi ve
izlenme acgisindan benzerlerinin oldukg¢a dnundedir. Fakat bu tez kapsaminda
hazirlanan bilgilendirme videosu igin “Vimeo” sitesi uygun gorulmustur (bkz.
Goruntu 80 ).
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Gorintii 80: Vimeo internet video paylasim sitesi arayiizl.

Bu sitenin secimindeki en 6nemli sebep sahip oldugu hedef kitlenin bilgi ve
birikim agisindan bu projenin hedefine uygun olmasidir. Vimeo’'nun bu hedef
kitlesini belirleyen en 6nemli sebeplerden biri videolarin siteye en az kayipla
yuklenebilmesidir. Bu 6zelligi sayesinde kisa film, video produksiyon gibi amator
ve profesyonel igler ylksek ¢dzinurlikte ve kalitede yayinlanmaktadir.
Portfolyolarini bu platformda sergileyen video sanatgilari, ydonetmenler ve video
tasarimcilarin sayisi oldukga artmis ve bunlari takip eden bir kitle olusmustur.

6.4.3 Gorsellestirme ve Tasarim

Gunumuzdeki hareketli bilgilendirme tasarimlarinin canlandirma teknikleri
acisindan gesitliligi ve bunlarin 6zellikleri besinci bolimde incelenmigtir. Bu
incelemeler sonucunda ve tez uygulamasinin mesaji ve hedef kitlesi de goz
onune alindiginda gorsellestirmelerin iki boyutlu 6geler kullanilarak yapilmasina
karar verilmistir. Bu kararin 6nemli sebeplerinden biride, igerigin karmasikhgini

ortadan kaldirabilmektir.

Hareketli bilgilendirme uygulamasi igin hazirlanan anlatici metin gorsellestirme
agsamasinda 6nemli bir referans olarak ele alinmigtir. Vurgulanacak olan

kelimelerin se¢imi yapilirken konunun anlatimini guglendiren ve izleyicinin
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dikkatini cekebilecek sozcukler segilmigtir. Bu kelimelerin gorsel karsiliklari
uzerinde calisilirken estetik, uygunluk ve okunurluk 6zelliklerine dikkat
edilmistir. Hazirlanan gorsellerin anlatim ile batinlesmesi, kavramlarla uyumlu
olmasi oldukg¢a dnemlidir. Gorseller igin eskiz ¢alismalari yapilirken izleyicinin
beklentilerinden ¢ok uzaklagmadan farklilik yaratacak bir bigem olusturulmaya
cahsilimigtir. Etkili bir gorsel anlatima ulagsmak igin birgok eskiz ¢alismasi
yapilarak (bkz. Goruntu 81) daha sade ve guglu imgeler ortaya konmaya

cahsilmistir.

PN %i

Goriintii 81: Bina gorselleri igin hazirlanan eskiz galismalari.

Eskiz galismalari suresince lekesel olarak resmedilen tasarim elemanlarinin,
estetik acgidan istenilen etkiye ulagsmadigi dusunulerek daha gizgisel bir bicem
arayisi surduralmustur. Bigem arayisina yonelik olarak yapilan gesitli gorsel
tasarimin onemli bir 6gesi olarak son donemde kullanimi artan ve bir¢ok alanda
uygulanan gizgisel tasarimlarin, uygulama i¢in uygun bir bicem olduguna karar
verilmigtir. Arka planla zithk olusturan basit duz bir gizginin, cok daha karmasik
soyut bir konuyu ifade edebilecegini savunan Bauhaus sanatgisi Paul Klee'nin
dusuncesinden yola ¢ikarak eskiz ¢alismalarina devam edilmigtir. Uygulamada
¢izginin s6zu edilen glicunun metin ile harmanlanarak olusturulmasi

hedeflenmistir.

Videonun igerisinde dnemli bir yer tutan bina gorselleri igin donemin mimari
Ozellikleri aragtirilarak, o doneme ait gorsellerden hareketle ¢calismalar
yapilmistir (bkz. Gorunta 82). Kullaniimasi dugunulen gorseller gizgisel tarza

olusturulmus ve uygulamadaki diger ¢alismalarla uyumlu olmasi hedeflenmistir.



108

(2 F . : -
" ALMA. VRBIS = ROMA.
ClIS QVE PROSPECTVS
DELINEATV'S

Goriintii 82: Referans olarak kullanilan 1700-1850 yillari arasindaki

mimari gorsellerinden birka¢ 6rnek.

Cizgisel, sade ve estetik bir bigem olusturmanin yaninda, goérsellerin farkh ve
aklida kalici olmasi i¢in de detaylar Uzerinde galigiimistir. Gorsellerin gizgileri
Uzerinde yapilan kigik degisiklikler ile formun kisisellestiriimesi gabasina
girilmistir (bkz. Gortintt 83). Bunun amaci gorseller lzerindeki etkiyi arttirmak
ve izleyicinin mesaji pekistirmesine yardimci olmaktir. Yapilan gizgisel
degisiklikler tim o6geler icin tekrarlanarak ortak bir dilin bozulmamasina dikkat
edilmistir.
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Goriintii 83: Cizgisel 6gelerde yapilan kiigik degisikliklerden érnekler.
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Uygulama igeriginde yer alacak olan karakter tasarimlari igin farkl galismalar
yapiimis ve daha sade anlatim yollari aranmistir. ilk yapilan resimlemelerde
donemi anlatan ayrintilar Uzerinde durulmus devaminda bu detaylar da
sadelestirilmigtir (bkz. Goruntu 84).

Goriintii 84: Uygulamada kullanilan karakter tasarimlarina yonelik eskizlerden biri.

Anlatim metnin igeriginde s6zedilen nesnelerin gorsellestiriimesi asamasinda
bircok alternatif calisma yapilmigtir (bkz. Goruntu 85). Kullanilan gorsellerin,
goOstergesi oldugu doénemin Ozelliklerini yansitmasina 6zen gosterilmigtir.
Nesneler cizimleri izleyicinin en hizli anlayacagi sekilde, en az ¢izgi kullanimi ile
gerceklestirilmistir.

ol &5 fge i

Goriintii 85: Uygulamada kullanilan ikon tasarimlarina yonelik eskizlerden biri.
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Goriintii 86: Uygulama gorsellerinin diizenlenmesi galismasi.

Uygulamadaki igerige ait tim gorsel 6geler Adobe lllustrator programi
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kullanilarak hazirlanmigtir. Vektorel olarak hazirlanan gorseller, tek bir sayfa

Uzerinde, dil birligine dayali bir batln olusturacak sekilde tasarlanmigtir (bkz.

Goruntu 86). Bu butunun elemanlari, iletiyi yukaridan asagiya dogru anlatacak
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sekilde siralanmigtir. Genel olarak bakildiginda basili bilgilendirme tasariminin
Ozelliklerini tagiyan ¢alisma, hareketlendirme asamasi igin zemin olusturmustur.
Tasarimi olusturan pargalarin her biri ayri katmanlarda ve alt katmanlarda
parcalarina ayrilarak konumlandiriimigtir. Tam katmanlar hareketlendirme
asamasi dusunulerek dizenlenmis ve siralanmistir. Kompozisyonun igerisindeki
tum nesneler gergevede igerisinde gorunecegi zamana gore yerlestiriimigtir
(bkz. Goruntu 87).
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Goriintii 87: Adobe lllustrator galisma dosyasi katmanlar.

6.4.4 Hareketlendirme

Bu uygulama videosunda grafik 6gelerin hareketleri x,y,z ekseni Gzerinde
olusturulurken, bu hareketlerin yonu, temposu, hizi ve sekli bilgiyi net iletmek
amaci ile tasarlanmistir. Hareket dizenlenirken zitlik, odak noktasi, derinlik,

devamlilik ve denge gibi 6gelerin etkileri Gnemsenmistir.

Video igerisinde bilgi iletimini saglayan 3 temel hareket kurgulanmistir.
Bunlardan birincisi kamera hareketidir. Kamera, bilgiyi iletecek olan
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kompozisyonlari anlatim sirasina gore takip etmekte ve daha dnce belirlenmis
bir gizgide ilerlemektedir. Kamera hareketinin temposu ve hareket yonu ¢ok
fazla degisiklik gdstermeden, ardisik bir bicimde tekrarlanmaktadir. Kamera
gegcisleri dikkat cekmesi icin ani ve sert olarak kurgulanmis, bilginin

kompozisyon uzerinde konumlandigi zamanlarda ise en aza indirilmistir.

Kompozisyon igerisindeki bazi 6geler konumlandirilirken boyut 6zelligi
degistirilerek hareket verilmistir. Bu hareket diger tum hareketlerden daha az
etki yaratacak sekilde diizenlenmistir. Gortintl 88’ deki kompozisyon igerindeki
leyleklerin kanat ¢irpma hareketleri ve ilerleyigleri igerigin daha net
anlasiimasina fayda saglarken dikkat cekme amaci tagimamaktadir.

Goriintii 88: Uygulama videosundan bir sahne kesiti.

Tipografik 6geler, izleyiciyi yormayacak ve anlatimi bozmayacak sekilde
hareketlendiriimeye calisiimistir (bkz. Goruntl 89). Renk, konum ve boyut
olarak diger gorsel 6gelerden farklilagtirilarak 6éne ¢ikartilmis olan tipografik
Ogeler seslendirilen metin igerisinden 6zenle segilerek belirlenmistir. 44 farkh
tipografik 6genin yer aldig1 uygulamadaki 6gelerin blytk gogunlugu
rakamlardan olugmaktadir. Bunun sebebi ise istatistiksel verilerin bu uygulama
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icin onemli olmasidir. Bu 6ncelige uygun olarak rakamlar kompozisyonlarda ilk

algilanan égeler olarak yerini almaktadir (bkz. Gérinti 90).

Gorintii 89: Uygulama videosundan tipografik 6ge kesitleri.

3,7 MviLyARe

Goriintii 90: Tipografik 6gelerin yer aldigi sahne kesitleri.

Uygulama videosunda “Zona Pro” yazi karakteri kullaniimigtir. 2014 yilinda
Kostas Bartsokas tarafindan tasarlanan bu yazi karakteri yalin ve okunakli bir
yapiya sahiptir. Tirnaksiz olarak tasarlanmis, “kalin” ve “ince” olmak Uzere iki
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farkl segenegi olan bu yazi karakterinin uygulamanin amacina uygun bir yapiya

sahip oldugu dusunulmektedir.

Bilgilendirme videosunun hareketlendiriimesi agsamasinda After Effect programi
kullaniimigtir (bkz. Goruntu 91). Uygulama yapilirken, 6nceden hazirlanmig olan
gorsellerin ve planlarin hareket 6gesi ile birlestirildiginde hedef kitle i¢in anlasilir
ve dikkat ¢ekici olmasina gahligiimigtir. After Effects programi ile hazirlanan
canlandirmalarda gorsel 6gelerin ekranda kalma zamani, ne zaman gorunup,
ne zaman kaybolacagi gibi kararlar bilginin kolay iletiimesi ilkesi 6n planda

tutularak verilmigtir.

]
=]
B
B
B
B
B
B
b
W Whi

Goriintii 91: After Effects proje galisma dosyasindan bir kesit.

Kontur gizgilerin hakim oldugu gorsel 6gelerin dikkat ¢ekici bir sekilde ekrana
gelmesi igin boyut degistirme etkisi kullanilmistir (bkz. Goruntt 92). Gorselin
boyutu bu etki ile bir saniye igerisinde ¢ergeve igerisindeki yerini almakta ve
bunun devaminda izleyici ile bulusmaktadir. Bu devinim ile “mesaj” ve “etki”
arasinda bir bag kurmasi amacglanmigtir. Bilgilendirme videosunun metni, 6nce
icindeki mesajlarin tasarim dgeleri ile daha sonra ise bu etkilerle birlestirilip

akici bir anlatim kurgusu olusturulmaya galigiimigtir.
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Goriintii 92: Donustiricu iginde kullanilan kod yazilimi goriintisa.

Hareketin, izleyiciyi yormayacak sekilde duzenlenmesine 6zen gosterilmigtir. Bu
sebeple kameranin hareket etmesi yerine, Adobe lllustrator’de hazirlanan
kompozisyonun kamera onunde yer degistirmesi yontemiyle tasarlanmigtir.
Kamera sabit birakilarak bir “Null Object” hazirlanip tim nesneler buna
baglanmigtir. Boylece x, y ve z konumlarinda yapilacak tum hareketler rahatlikla
kontrol edilebilir hale getirilmistir. Bu 6zellik ile izleyicide kameranin hareket

ettigi hissi yaratiimigtir.

Canlandirma igerisinde klguk beyaz bir nokta kullaniimistir (bkz. Goruntu 93).
Bu nokta genel hareket duzeninden ve nesne canlandirmalarindan bagimsiz
olarak davranmaktadir. Bu noktanin amaci izleyicinin gézinin odaklanmasi
gereken yerlerde dolasarak mesaj ile baglantisini kuvvetlendirmektir. Bu
noktanin hareket dinamikleri diger rutin hareketlerden daha farkhdir. Dizensiz
bir ritim igerisinde, aniden gergeve igine girip yine ani bir hareketle ¢cergeveden
cikmaktadir. Noktanin etkisini kuvvetlendirmek icin sadece bu nokta Gzerinde
“blur motion” etkisi kullaniimistir. Plan Uzerinde iz birakarak ilerlemesini

saglayan bu 6zellik, noktanin algilanabilirligini yukseltmektedir.
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Goriintii 93: Uygulama igerisinde beyaz noktanin kullanildigi bir sahne.

After Effects’de olusturulan canlandirmada metin icinde 6nemli gorilen iletiler,
yazi veya rakamla vurgulanarak anlatimin gu¢lenmesi saglanmigtir. Hem isitsel
hem de gorsel olarak izleyicinin mesaji kagirmasi ve ilgisinin dagiimasinin
onune gecilmeye calisiimigtir. Kullanilan yazi ve rakamlarin rengi beyaz olarak
belirlenmigtir. Sayfa Gzerinde dolasan beyaz nokta ile ayni renkte olmalari
vurguyu guglendirmektedir.

Uygulamada renk 6gesinin dikkat ¢ekici 6zelliginden faydalaniimigtir. TGm
cizgisel grafik 6gelerin siyah olarak kullanildigi tasarimda, arka fonda parlak
yesil renk tercih edilmigtir (bkz. Gértnti 94). Birgok farkli denemeden sonra
tercihin yesil olmasinin temel edeni yesilin enerji ve glven veren bir renk
olmasidir. Gida ve saglik sektdrlerinde de siklikla tercih edilen bu renk, doga

cagrisiminin kuvvetli olmasi sebebiyle tercih edilmigtir.



117

3,7 MiLYAR o

Goriintii 94: Parlak yesil renk ve siyah cizgisel 6geleri gbsteren kesit.

Uygulama igerisinde anlatima bagli olarak, izleyicinin dikkatini gekmek amaciyla
anlik renk degisimleri yapiimigtir. Bu degisimler igerige gore tasarlanmig ve

kurgunun temposunu disirmemek amaci tagsimaktadir (bkz. Gorintt 95).

T viLvar

kirlili Kirlili

Goriintii 95: Renk degisimlerini gdsteren kesitler.
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Uygulama igin kullaniimis olan anlatici i¢in kadin sesine karar verilmigtir. Ses
kaydi alindiktan sonra Audacity yazilimi yardimiyla sesin igerisindeki gurultuler

temizlenmis ve sesin daha akici ve anlasilir olmasi saglanmistir.
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Goriintii 96: Audacity yazilim arayizi

Uygulamada kullanilan mizik “The Cinematic Orchestra” isimli sanatgiya aittir.
Muzigin kullanimi ile ilgili kendisine sayisal ileti gonderilip izin istenmigtir. Muzik
ve anlaticinin sesleri birbiri ile karismamasi i¢in mazigin dalga boylarinin
anlaticinin Uzerine gikmasina izin veriimemis, gerektigi noktalarda degisiklige
gidilmigtir (bkz. Gérunta 96).

Bu uygulama g¢aligsmasinda bilgilendirme videosunun tasidigi bilgiyi, hedef
kitleye hizli ve dogru bigcimde ulastiriimasi igin gegmesi gereken asamalar
Uzerinde durulmus ve ortaya ¢ikan sorunlarin ¢ézim yontemleri gosterilmistir.
Ortaya ¢ikan bilgilendirme videosu https://vimeo.com/161594228 adresinde

gOsterime sunulmustur.
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Bu tez ¢alismasinin ana konusu olarak segilen hareketli bilgilendirme
tasarimlari, ginumuzdeki teknolojik ve sosyal gelismelerle birlikte
yayginlagmistir. Yayginhgi artan ve bilgi aktarimi konusunda ¢ok 6nemli bir
ihtiyaca cevap veren hareketli bilgilendirme 6gelerinin ¢esitliligi de her gegen
gun artis gostermektedir. Pek ¢cok amagla farkl sekillerde ve farkli ortamlarda
tasarlanan hareketli bilgilendirme grafiklerinin, tasarim disiplinlerinden
uzaklasmadan izleyici ile bulugturulmasi, Gzerinde durulmasi gereken en temel

sorundur.

Bu ¢alisma surecinde hareketli bilgilendirme tasarimi ve bilesenlerinin tanimi ve
tartismalar konusunda kaynak sikintisi oldugu gorulmustur. Dolayisiyla, bu
calismanin s6z konusu sikintilarin giderilmesi yolunda katki saglayici bir kaynak
olacagi umulmaktadir. Bilgilendirme tasarimi ve hareketli grafikler ile ilgili ise
yeterli sayida yerli ve yabanci kaynaga ulasildigi soylenebilir. Bu kaynaklardan
elde edilen bilgilerin analiz edilmesi ve birlestiriimesi sonucunda hareketli

bilgilendirme ve bilegenleri ile ilgili farkli tanimlara ulagilabilmistir.

Bu tanimlar sorunlarin belirlenmesi, ortaya ¢ikartilmasi ve analiz edilip
gbziimlenmesi adina énemlidir. Ornekler tizerinden yapilan analizlerde
hareketli bilgilendirme tasarimi tanimlarina hangi 6rneklerin, neden uymadiginin

belirlenmesinde, ulasilabilen tanimlar referans alinmistir.

Calismanin kapsami iginde, tasarim ilke ve 6geleri baglaminda hareketli
bilgilendirme uygulamalari ele alinmistir. Bilgilendirme grafigiyle hedef kitleye
tasinmasi istenen mesajin, verilen hareket ile trettigi anlamlar irdelenmistir.
izleyicinin dikkatini gekmek ve kullanilan evrensel sembollerle izleyiciyi mesaja
odaklamak konusunda gunimuzde yapilan uygulamalarin yontemleri
incelenmistir. incelenen uygulamalarda teknolojik hiza uyum saglamaya galisan
farkh bir tasarim anlayiginin olusmaya basladigi gérulmastur. Gelecekte bu
teknolojik gelismelerin ivmelenerek artacagi 6ngorusu ile hareketli bilgilendirme
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tasarimlarinin, her platforma uyum saglayacak sekilde belirlenmesine
calisiimistir. Yaraticiligin ve 6zgunlugun onemli oldugu fakat artik bir calismanin
sadece yaratici ve 6zgun olmasinin yeterli olmadigi; bu 6zgunlugun tasarim

bilgisi ve teknoloji ile butunlesmesi gerekliligi Uzerine uygulamalar incelenmistir.

Uygulama galismasi ise hareketli bilgilendirme videosunun tasarim kazanimlari
ele alinmis; kurgu, tipografi, renk, hareket 6zelliklerinin sagladigi basarim ortaya
konulmustur. Hareket 6gesi, hareketlendirilmis nesneler ve hareketlendirilmis
tipografi mantigindan uzak bir tavirla ele alinarak uygulamaya
donusturulmustar. Bu galisma kapsaminda yapilan uygulamada yeni teknikler
uretmektense mevcut tekniklerin 6zgun ve akilci kullanimi Gzerine

odaklanmistir.

Arastirmalar siirecinde, giizel sanat fakiiltelerinin Grafik Tasarim, Gérsel iletisim
Tasarimi, Animasyon vb. ilgili bélumlerinde daha yogun ve etkili bir bicimde ele
alinmasi gereken yeni medya, video ve hareketli grafik alanlarinda eksiklikler
oldugu gozlenmistir. S6z konusu bolumlerde, konusunda uzman, sektérden
insanlarin verdigi uygulama egitiminin yaninda teorik bakig agisinin da
kazandirilarak, uygulama ve teorinin birlestiriimesi gerekmektedir. Bu anlamda
bu calismanin hareketli bilgilendirme tasarimi ve uygulamalari alanina katki
saglayacagi ongorulmektedir.

Sonug olarak, ilgili fakultelerden mezun olan ve bu yonde egitim alan
tasarimcilar, reklam ajanslari veya iletisimciler hareketli bilgilendirme tasarimlari
konusunda bilingli segimler yapmali, daha 6zgun, daha nitelikli ve hareketli

bilgilendirme tanimlarina uyan igler ¢ikartmak amacinda olmalidirlar.

Bu calismanin yeni medya ve video grafiklerin artan bir ivmeyle yayginlastigi
tasarim dunyasinin daha iyi anlasiimasi ve tasarimcilara yol gosterici olmasi
beklenmektedir. Yaratim alaninin temelini olugturan bilgi aktariminin farkl
yontemleri gelismeye devam ettigi sirece bu aktarimin kontrolt ¢cok daha fazla
onem kazanacaktir. Sanatta Yeterlik Tezi olarak ortaya konan bu galisma, s6z
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konusu kontroltn nasil olmasi gerektigi sorusunun cevap arayigina da katki

sunmasi dilegi ile sonuglanmisgtir.
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