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I. ANIMASYONDA DIiSIPLINLERARASI CALISMALAR SEMPOZYUMU

Kiiresellesen diinyada hizla gelisen bilim ve teknoloji toplumlarin etkilesim ve
entegrasyonunu hi¢ olmadig1 bir hizla arttirmaktadir. Bu hizli gelisim siiresince gerek diinyada
gerekse lilkemizde yaganan teknolojik gelismeleri takip etmek ve ¢agin getirilerine ayak uydurmak

zaruri bir hal almistir.

Istanbul Aydin Universitesi, “Giizel Sanatlar Fakiiltesi I. Animasyonda Disiplinleraras
Caligmalar Sempozyumu™na ev sahipligi yapmis ve ilgili sempozyum gerceklestirilmistir.
“Animasyonda Disiplinleraras1 Calismalar” bashigi altinda gerceklestirilen ve bu alanda
iiniversitemiz tarafindan ilk kez diizenlenen sempozyum ile yeni yontemler ve teknolojik
gelismelerin, yeni arastirmalarin, yeni yaklagimlarin ve yeni fikirlerin akademik platformda

tartisilmasina olanak saglanmistir.

Universitemiz biinyesinde, kiymetli pek ¢ok akademisyen ve arastirmacinin katilimlar
ile gergeklestirdigimiz bu sempozyum sonucunda ortaya ¢ikarilan bildiri kitabiyla sempozyum
sadece belirli bir zamanla sinirl kalmamis sanatsal yahut bilimsel bir etkinlik olarak sektoriin tiim
alanlarina 151k tutacak bir kaynaga doniistiiriilmustiir.

Sempozyumda emegi gecen Istanbul Aydin Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
akademisyenlerine ve Tiirkiye nin ¢esitli tiniversitelerinden sempozyuma katilim saglayarak bildiri
sunmus olan tiim akademisyen ve arastirmacilara tesekkiir eder, bilim yolundaki ¢aligmalarinin

daim olmasini temenni ederim.

Saygilarimla...

Dog. Dr. Mustafa AYDIN
Miitevelli Heyet Baskani
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I. ANIMASYONDA DIiSIPLINLERARASI CALISMALAR SEMPOZYUMU

Tiirk yiiksekogretiminde; giizel sanatlar egitimi alaninin dnemi oldukga biiyiiktiir. Daha
Cumbhuriyetin ilk kuruldugu yillara dayanan bu énemim en biiyiik gostergesi kuskusuz Ankara’da
kurulan Gazi Egitim Enstitiisii’nlin varhigidir. Gazi Egitim Enstitlisii’niin ardindan bu egitime
oncii olan kurumlar ise Istanbul’da eski adiyla Giizel Sanatlar Akademisi (simdi Mimar Sinan
Giizel Sanatlar Universitesi) ve yine eski adiyla Tatbiki Giizel Sanatlar Yiiksekokulu olmus (simdi
Marmara Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi) ve daha sonra acilan ayni alandaki fakiiltelere
ornek teskil etmislerdir. Ancak 1990 sonrasinda kabuk degistiren bu egitim alan1 “Sanat” ve
“Tasarim” alani adinda ikiye ayrilarak Bati’daki kurumlari kendisine 6rnek almis ve daha sonra
kurulan fakiiltelerin adlar1 da “Giizel Sanatlar Fakiiltesi’nden “Sanat ve Tasarim Fakdiltesi’ne
doniismeye baslamistir. Kuskusuz bunun en énemli sebebi; giizel sanatlar alanin belli boliimiinii
kapsayan tasarim alaninin, endiistriye daha yakin olmas1 ve oradaki is giiciine destek vermesidir.
Zaten her ¢cagda egitim kendi dinamiklerini yaratmis ve giizel sanatlar egitimi de bu anlamda kendi
dinamigini yaratarak kabuk degistirmek zorunda kalmistir. Iste bu tasarim alamindaki en biiyiik
yerlerden birini; giinimiizde ¢izgi film ve animasyon boliimleri isgal etmektedir. Sayilar1 diger
bollimlere gore sayica az da olsa “nis” bir alan olarak ozellikle sinema sektériine yakinligindan
dolay1 ¢ok tercih edilen bir béliim tiirii olmustur. Istanbul Aydin Universitesi, Giizel Sanatlar
Fakiiltesi, Cizgi Film ve Animasyon Boliimii de bu tercih edilen boliimlerin baginda gelmektedir
ve tecriibeli kadrosuyla hem egitim alanina hem de akademik alana destek vermeye devam
etmektedir. Bu baglamda boliimiimiiz, akademiye ve sektdre destek vermek amaciyla diizenledigi
“Animasyonda Disiplinlerarasi Caligmalar Sempozyumu”na ev sahipligi yapti. Sempozyumda;
akademik diinyadan gelen sektorel tecriibeleri de olan uzman kisileri bildirileri ile birlikte izleme/
dinleme sans1 yakaladik. Dolayisiyla bu etkinlik 6grencilerimize sadece bilimsel/sanatsal bir katki
saglamayip, ayni zamanda akademideki ve sektordeki 6nemli aktorlerle tanisma firsati da sundu.
Tabii ki bir sempozyumun ya da bir kongrenin diizenlenebilmesi i¢in iiniversitenin yonetimin
destegini mutlak almak gerekir. Bu anlamda hem iiniversite olarak hem de fakiilte olarak ¢ok sansh
oldugumuzu belirtmek isterim. Ciinkii her tiirlii bilimsel ve sanatsal caligmalarimizda yanimizda
olan ve destegini bizden hi¢ eksik etmeyen Miitevelli Heyet Bagskanimiz Sayin Dog. Dr. Mustafa
AYDIN’a ve Rektériimiiz Sayin Prof. Dr. Yadigar IZMIRLI hocamiza buradan siikranlarimi
6zellikle sunmak istiyorum. Yine bu tip etkinliklerde arka planda gériinmez kahramanlar vardir ve
giinler aylar siiren bir ¢alismanin iiriine olarak ortaya ¢ikan bu tip kusursuz etkinlikler i¢in biitiin
emeklerini sonuna kadar sarf ederler. Bu vesileyle; “Animasyonda Disiplinlerarasi Calismalar
Sempozyumu”na emegi gecen, basta diizenleme kurulu iiyeleri ve boliim hocalar1 olmak iizere
Gizel Sanatlar Fakiiltesi’nin tiim akademik kadrosunu da ¢ok ¢ok tesekkiir ederim.

Prof. Dr. Ozer KANBUROGLU
IAU GSF Dekani
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I. ANIMASYONDA DIiSIPLINLERARASI CALISMALAR SEMPOZYUMU

Bilim ve teknoloji alanindaki hizli degisimin son yillarda yarattig1 yeni ve &nemli
sanat alanlarindan biri de ¢izgi film ve animasyondur. Sadece eglence diinyasi i¢in film yapimi
olarak algilanmamas: gereken ¢izgi film ve animasyon sanati tip, savunma sanayi vb. birgok
farkli alanda kullanilmaktadir. Diinyada ve Tiirkiye’de hayatin her alanina girmis ve gelecekte
daha fazla girecek olan ¢izgi film ve animasyon alani teknik oldugu kadar kuramsal gelismeyi
de beraberinde tagimaktadir. Bu nedenle sayilar1 her giin artan akademisyen ve aragtirmacilar
i¢in diislince ve bilgilerini paylasacaklari ortamlara ihtiya¢ duyulmaktadir. 2014 yilinda 6gretime
baslayan Istanbul Aydin Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film ve Animasyon Bliimii;
Animasyonda Disiplinlerarasi Caligmalar Sempozyumu’yla bu ihtiyaci kargilamak i¢in iizerine
diisen gorevi yerine getirmeye c¢aligmigtir. Ciinkii bilim ve sanat paylagildigi siirece anlamlidir.
Birgok farkli bilim ve sanat alaniyla iligki igerisinde olan ¢izgi film ve animasyon disiplinlerarasi
olma oOzelligine sahiptir. Bu 0Ozellikten yola c¢ikilarak sempozyum temasimin disiplinlerarasi
caligmalar olmasi diisliniilmistiir. Sempozyumlarin en 6nemli ¢iktisi sempozyum kitabidir.
Cilinkid sunum agirlikli bu bilimsel ve sanatsal etkinlik kitaba donistiiriilerek literatiirde yerini alir.
Bu sempozyumu diizenlememize katkida bulunan Istanbul Aydin Universitesi yonetimine, Giizel

Sanatlar Fakiiltesi Dekanligi’na ve bolimiimiiz adina tiim emegi gecenlere tesekkiir ediyorum.

Sempozyumda sunulan bildiri ve bildiri 6zetlerinden olusan bu kitabin Cizgi Film
ve Animasyon alaninda gelecekte yapilacak c¢aligmalara katki saglamasini diliyor saygilarimi

sunuyorum.

Dog. Arif Can GUNGOR

Diizenleme Kurulu Bagkani
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SEMPOZYUM PROGRAMI

12 KASIM 2020 PERSEMBE
Oturum Baskam: Prof. Dr. Ozer KANBUROGLU
9.30-10.00 Acgilis Konugmalar1

10.00-10.30 Davetli Konusmaci - Dog. Dr. Birgiil ALICI
Disiplinlerarasi Bir Alan Olan Animasyon ve Tiirkiye’de Animasyon Sinemasi

10.30-11.00 Hikaye Anlatimi Siirecinde Egri ve Jung’un Ogretileri Dogrultusunda Karakter
Gelisimi ve Tasarima Olan Etkileri - Ogr. Gér. Can PEKIN

11.00-11.30 Diis ve Gergek Arasinda Hareketli Grafiklerin Zorunlulugu ve Devinimi -
Dr. Nihat DURSUN

11:30-12.00 Sosyal Bilincin Gorsel Metaforlar1 veya Farkindalik Tasarimi - Ayse KARATAY

12.00-12.30 Melankoliden Depresyona Duygu Bozukluklarinin Animasyona Aktarimi -
Ogr. Gor.Burcu KARTAL

13 KASIM 2020 CUMA
Oturum Baskani: Prof. Mehmet Resat BASAR

10.00 Davetli Konusmaci - Cem Giiventiirk
Animasyonda Disiplinler Arasilik

10.30-11.00 Hyronimus Bosh’un “Yedi Oliimciil Giinah” Adh Yapitinda Animasyon Ogeleri -
Dog. Ozlem UNER

11.00-11.30 Kil Animasyonun ve Kil Materyalinin Kullanim Alanlar1 - Gamze ARSLAN

11.30-12.00 Desen ve Animasyon Teknikleri Uzerinden William Kentridge Animasyonlar1 -
Dr.Ogretim Uyesi Giines OKTAY

12.00-12.30 Klasik Cocuk Egitim Araglari ile Calisan Oyunlagtirilmis Artirilmis Gergeklik
Uygulamalar1 Uzerine Bir Calisma - Ayse KARATAY - Dr. Ali KARATAY
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DUS VE GERCEK ARASINDA, HAREKETLI GRAFIKLERIN
ZORUNLULUGU VE DEVINiMi

Nihat Dursun!

Ozet

Teknolojilerin devinimi ile olusan iletisim yOntemleri, insanin yeni gerceklikler yagsamasina ve
birden ¢ok gerceklikle karsilagsmasina neden olabilmektedir. Baudrillard bu durumu hipergercek
kavrami ile ifade etmektedir. Algiya neden olan enformasyon kaynaklar1 ve nesne degisiklige
ugramustir. Zihinde sekil bulacak veri, nesne ile ilgilidir dolayistyla, algiy1 meydana getirmektedir.
Bununla birlikte duyusallarin topladig1 enformasyon, ger¢egin yeni hali olarak yasanmaktadir.
Platon’un magara alegorisinden hareketle yasanan gerceklikler yeni deneyimlerdir. Arttirilmig
sibernetik duyusallarla yeni gergekliklere ulagabilmek miimkiin olmaktadir. Birden ¢ok gercegin
var edildigi yasam alanlarinda kurgulanan hareketli grafikler, animasyon ve grafik imgenin
biitiinlesik haliyle miimkiin olabilmektedir. Yeni ger¢ekliklerde inga edilen sosyal yasam bi¢imlerti;
ozellikle hipergercek alanlar olarak goriilen arttirilmis gercek, kurgulanmig yasam alanlarinda
kullanilan betimlemeler, hareketli grafiklerin etkinliginin yogun kullanildigina isaret etmektedir.
Enformasyon kaynaklarinin degisikligi ve ag teknolojilerinin yogun kullanimi ile kolektif
iiretimin; sosyal medyalar ve benzer yontemlerle kullanici odakli olusabildigini gostermektedir.
Teknoloji firmalarinin sundugu platformlarda kolektif iiretim ve ortak zaka ile donatilan dijital
insanlarin, McLuhan’in medya olarak tanimladig1 mesaj ile biitiinlestikleri, sibernetik bir aygit
haline doniistiikleri kabul gormektedir. Sibernetik bir davranis sergileyen insanin mesaj1 algilayisi,
yasadig1 gerceklikler igerisinde kodlanmak durumundadir. Hareketli grafiklerin hatta arttirilmig
gercegin giindelik hayat bigimlerinde, kolektif bir iiretimin pargast oldugu ve sosyal medyalarda
yogunlukla kullanildig: bilinmektedir. Dijital oyun platformlarinda ve hipergercek alanlarda, yeni
kimlikler olusturan insan, eksikliklerini giderdigi miikemmel hallerine ulasabilmektedir. Diis ve
gercek arasinda gidip gelisi yeni bir gercekligidir. Mesajin algilanmasi, iletilmesi bu uzamda
gerceklesecektir.

Keywords: Hareketli Grafikler, Hipergergek, Arttirilmis Gergek, Sanal Gergek, Grafik Tasarim

Dr.0Ogr.Uyesi, Beykent Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Tasarim, nihatdursun@yahoo.com
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BETWEEN DREAM AND REALITY,

OBLIGATION AND MOVEMENT OF MOVING GRAPHICS

Abstract

Communication methods created by the movement of technologies can cause people to experience
new realities and encounter multiple realities. Baudrillard expresses this situation with the concept
of hyperreality. Information sources and object causing perception have been changed. The data
that will take shape in the mind is related to the object, therefore, it creates perception. However,
the information gathered by the senses is experienced as a new state of reality. New facts based on
Plato’s allegory of cave are new experiences. It is possible to reach new realities with increased
cybernetic sensations. Motion graphics designed in living spaces where more than one reality
exists are possible with the integrated form of animation and graphic image. Social life styles
built in new realities; The descriptions used in the increased real, fictional living spaces, especially
seen as hyperreal areas, indicate that the effectiveness of motion graphics is used extensively. It
shows that collective production can be user-oriented with social media and similar methods with
the change of information sources and intensive use of network technologies. It is acknowledged
that digital people, equipped with common intelligence in the platforms offered by technology
companies, are integrated with the message that McLuhan defines as media and they have become
a cybernetic device. The perception of the person, who displays a cybernetic behavior, has to be
coded within the realities he lives. Motion graphics; it is even known that augmented reality is
part of a collective production in everyday life styles and is used extensively in social media. In
digital game platforms and hyperreal realms, people who create new identities can reach their
perfect condition, which they overcome their shortcomings. The coming and coming between
dream and reality is a new reality. The perception and transmission of the message will take place
in this space.

Keywords: Motion Graphics, Hyperreality, Augmented Reality, Virtual Reality, Graphic Design
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Amag

Bu ¢alismada; Hareketli Grafiklerin teknolojiyle mesaji iletme ve mekansiz uzamlarda ifade etme
cesitliligi tizerinde durulmaktadir. Bununla birlikte, Grafik Tasarim ve gorsel anlatim disiplinleri
tizerine etkisi tartigmaya agilip incelenmektedir.

Medyalarin ¢esitliligi ve teknolojiler; yeni gercekliklerin yaganmasina olanak taniyan alanlar
olusturarak, birden ¢ok gergegin insa edilmesine imkan tanimaktadir. Hiperger¢ek alanlarin
var olmasi (Baudrillard, 2018: 13-14), mesajin iletilmesi bakimindan Grafik Tasarimin yeni
mecralara kavusmasi anlamina gelmektedir. Klasik tiretim bigimlerinin yaninda olusan yeni
toplumsal dokular, dolayisiyla algilar; mesajin iletiminde mecra olarak kullanilacak etkilesimli
yeni alanlar olusturmaktadir. Bu ise; Interaktif Grafik Tasarim becerilerini, geleneksel gorsel
mesaj iletim aligkanliklarinin disina ¢ikarabilmektedir (Neves, 2010: 2-4). Bununla birlikte hiper
uzamda olusturulan gergekliklerin kazandirdigr deneyimler sonucunda, Grafik Tasarim gibi
iirtin gelistiren endiistriyel disiplinler ve gorsel sanatlar da konumlarini yeniden giincellemek
durumunda kalmaktadirlar. Disiplinler aras1 kavramlarin yaninda teknoloji ve yeni gergekliklerin
varlig1 bireyleri sir olmayan, herkesin veriye ulasmanm miimkiin oldugu bir yasam bi¢imi ile
bulusturmaktadir.

Grafik Tasarim, Animasyon, Dijital Oyun Tasarim gibi disiplinlerin {iretim bi¢imi anlaminda
iletisim teknolojileriyle yakin bir iliski i¢inde oldugu bilinmektedir. Grafik Tasarim’1n yeni liretim
bigimleri anlaminda hareketli grafikleri kullanmasi yeni olmamakla birlikte, olusan hipergercek
ortamlar bir mecra olarak kullanmasi ¢ok daha yakin tarihleri kapsamaktadir. Iki boyutlu yiizey
lizerine mesaj iletimi Grafik Tasarum’ i, evrensel paradigmasidir ancak, medyalarin iletimi ile ilgili
aygitlarin ¢esitlenmesi ve insanin kendisinin de aygit haline gelmesi gorsel mesaj iletmenin temel
cercevesini de genisletmektedir. iki boyutlu yiizey iizerine gériintii aktarimin yaninda yasanan yeni
deneyimler, toplumsal devinimin de bir sonucudur. Grafik Tasarim ¢oklu medyalarin kullanimi
ile erken tanigmis bir disiplindir demek yanlis olmaz. Ses ve hareketli goriintiilerin kullanildig1
coklu medyalar grafik tasarimin yogun iiretim yaptig1 bir alan olarak bilinmektedir. Cd-Rom /
DVD teknolojileri ses, hareketli goriintiiniin kullanilmasi ve interaktif deneyim, grafik tasarimin
gecmiste de tanistigl mecralar olarak bilinmektedir (Dedeal, 2003: 8§9-90). Grafik Tasarimin ses
ve hareketli etkileri dislamadig1 ve yeni gergekliklerle ilgili bir doniisiimii yasadig1 gergegiyle
kars1 karstya kaldig: tespiti gerekmektedir. Grafik Tasarimun iletisim yontemleri ve gorsel {iretim
bi¢imleriyle dogrudan ilgili olmasi, yeni gerceklikler karsisinda yeniden konumlanmasini zorunlu
kilmaktadir. Bu Grafik Tasarumin; mesaji iletecegi kitlenin de bu gergekligi yasiyor olmasindan

kaynaklanan toplumsal bir devinimin sonucu olusan bir zorunluluktur.
Giris

Teknolojilerle olusan iletisim yontemleri; insanin yeni gerceklikler yasamasina ve birden gok
gerceklikle karsilagsmasina neden olabilmektedir. Mesafelerin ortadan kalktigi, daha ¢cok duyusal
deneyimlerin ortaya ¢iktigi, kimlik arayislari, gegmiste ve gelecekte bulunma istegi dolayisiyla
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her yerde bulunma istegi ile toplum ve kiiltiir anlaminda yeni algilarin ve beklentilerin olugsmakta
oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte, her yerde bireyle olan, hiper gercegini yasamasina
olanak taniyan dijital oyunlar, koku, dokunma gibi hissetme, sanal yasam alanlari, arttirilmig
gerceklik ile bilgi teknolojisi ve iletisim yontemlerinin degistigini gostermektedir. Sibernetik
davranis sergileyen (Mattelart & Mattelart, 2009: 53), yliz tanima, saptama, yapay zeka gibi
bilim ve teknolojinin yeni gerceklikleri ise insanin gelisimi ile ilgili gerceklere isaret etmektedir.
Bunun bir sonucu olarak, bir anlamda dijital narsisizm gibi yasanan igerik olusturma becerisi
kazanan medya ise, eski medyalardan farkli olarak igerik iiretimiyle, sermaye sahiplerinin
tekelinde olmadiginin kanit1 olarak gériilmektedir. Otomasyon, sanal sirketler gibi ig ve ¢alisma
hayatinda olusan yapilarin da, bu ylizy1lin Grafik Tasarimini etkileyen temel tespitler oldugu ifade
edilmektedir (Guerrero, 2016: 2). Bundan hareketle; toplumsal yapi, teknoloji, pazar ve medya
unsurlarinin Grafik Tasarimin géz 6niinde bulundurmasi gereken degerler oldugu saptanmaktadir.
Olusan yeni gergeklikler kargisinda davranig bigimleri gelistiren endiistriyel formlarla birlikte,
kiiltiir — sanat ve iletisiminde bu yeni gergekliklere gore konum aldig1 bilinmektedir. Aglarin
olusturdugu dijital topluluklar, icerik iiretim bigimleri ile kendi dinamiklerini ve degerler sistemini
de olusturmaktadir. Grafik Tasarim, toplumsal yapimin normlarina karsilik verirken, hareketli
grafikler ile olusan bu yeni gercekligin yagam alanina uygun stratejik ¢dziim saglama zorunlulugu
bulunmaktadir. Kurgulanan dijital topluluklarin yan1 sira, sanal ortamda var edilen nesneler ve
bu gergeklikte olusan yasam bigimleri/deneyim yeni gergekliktir. Baudrillard’in hipergercek
kavramina atif yaparak, hareketli imgelerin bu kadar gelisebilecegini dngdrmekten daha ¢ok,
olusturulan yeni bir gergeklige inanmaya isaret etmis oldugunu diisinmek yanlis olmaz. Bu
anlamda sanal ger¢ek ve arttirilmis ger¢ek; Baudrillard’in s6zilinii ettigi kurgulanan bu gergegin
hiper uzamda canlandirilmig iitopyasidir demek iddiali fakat bir o kadarda dogru tanim olarak
goriilebilmektedir. Kurgulanan bu gerceklikte, algiya neden olabilecek enformasyon kaynaklari
ve yine duyusallarin davranig farkliliklari i¢inde olacagini séylemek gerekmektedir (Arnheim,
2009: 15-16). Diger bir deyisle hiper uzamda algiya neden olan enformasyon kaynaklari ve nesne
degisiklige ugramistir. Zihinde sekil bulacak veri nesne ile ilgilidir dolayisiyla, algiyr meydana
getirecek nesne, modellemesi yapilmis bir veridir. Bu veriyi alip iletecek olan duyusallarin ise
sibernetik (Carrozzave digerleri., 2006; Mattelart & Mattelart, 2009: 53) bir davranis sergiledigini
sOylemek gerekir. Bu anlamiyla dznenin nesne ile kurdugu birliktelik ayn1 zamanda yeni bir
kimlik olusturmanin da yollarindan biri olarak goriilmektedir. Teknolojiler ve kurgulanan yeni
yasam alanlarinda Hareketli Grafik kullanimi, degisen toplum ve ihtiyaglarina karsilik vermek

anlamina da gelmektedir.
Hareketli Grafikler

Hareketli grafikler, tarihi siire¢ igerisinde degerlendirildiginde daha ¢ok tipografi ile yogun bir
iliski i¢inde oldugu bilinmektedir. Hareketli Grafik kavramini tanimlarken, animasyonun temel
cergevesine baglt kalmakla birlikte, mesaja yogunlagmak gerektigi goriilmektedir. Hareketli
Grafiklerle ilgili; animasyon degerlerini kullanarak bilgi ve fikirlerin iletimini saglamaya yonelik
gorsel dil demek makul bir tanim olarak diisiiniilmektedir (Schlittler, 2015: 2). Tipografi hareketli
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grafik unsuru olarak yogunlukla kullanilmaktadir. Grafik Tasarimin animasyonla iligkisi mesajin
iletimine ve inandiriciligia yonelik yaklagimidir. Bu anlamda mesaj; inandiricilig1 ve yarari ile
etkisini gostermektedir. Marshall T. Poe bunu, alaka kurmakla ifade etmektedir (T.Poe, 2014: 59-
61). Mesaj ancak, izleyicinin yararina dair ilgi kurabildigi 6l¢iide kabul gérecektir.

Hareketli Grafiklerin kitlelerle kuracagi iliski, yeni teknolojilerle etkilesimli olabilme yetkinligine
kavugabilmektedir. Hareketli Grafiklerin bilgilendirici ve fikir aktarimmin yaninda, karakter
tasarimlari gibi illiistratif degerlerle duyusallara yonelik fikir anlatimi da yapilabildigi bilinmektedir
(Schlittler, 2015: 2-3). Hareketli Grafik, dijital film yapim paradigmasinin da sorgulandigi bir alan
icinde degerlendiginde, bir kac yoniiyle farklilik gosterebilmektedir. Ancak dijital film yapim
ve animasyon iretimi agisindan degerlendirildiginde; sinirlarin biiyiik 6lgiide bulaniklastigi
sOylenebilmektedir. Disiplinler arasi {iretim bic¢imlerinin, teknoloji kullanimi1 anlaminda
yakinlastig tespiti yapilabilmektedir. Ses ve gorsel etkilerle hareketli grafiklerin sinema tarihinde
jenerik yapiminda kullanilmas: buna 6rnek olarak gosterilebilir. Sinema jenerik tiretiminde; Sau/
Bass’in onciilerden ve en etkili hareketli grafik tasarimlar1 yapan Grafik tasarimcisi oldugunu
belirtmek gerekir. Pablo Ferro’dan, Maurice Binder’dan da bahsetmek gerekmektedir. Zaman
icinde hareketli grafiklerin gelisimi, sinema ile yakin iligki i¢inde ve yeni gergekliklerle devam
etmektedir. Jenerikler grafik tasarimin sinemada kendisine yer bulabildigi baslica hareketli grafik
alanlar1 olarak bilinmektedir. Sinema ve animasyon teknolojilerinin gelisimi yeni gercekliklerin
olusmasini saglarken, hareketli grafiklerin yasam alanini da genisletmektedir. Toplumsal yapinin
yeni aygitlar ve dijital iretim bigimleri ile bulugsmasi, yeni gorme bigimlerine ve yeni algilara da
olanak tanimaktadir.

Resim 1. Manus VR, ‘Gozliik ve Eldiven’ (VR, 2016)

Kurgulanan Gergeklikler ve Grafik iletisim Yontemleri

Duyusallarin topladigi enformasyon, gercegin yeni hali olarak yaganmaktadir. Gergek olarak
kabul goren kavram; TDK sozliigiine gore, nesne veya bir nitelik olarak fiziki anlamda var olan,
varligr inkar edilemeyen, olgu durumunda olan olarak tanimlanmaktadir (Ferhat, 2016: 725).
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Sinema ve animasyon teknolojileriyle olusturulan gergek ise, yapay nesnelerle olusturulan ancak
ayn1 zamanda da dokunmanin, hissetmenin miimkiin oldugu, fiziksel tepkilerle kargilagmanin
olanakl1 oldugu bir gergektir. Gegmisle gelecegin yasandigi kurgulanan bu yapay gergek; insanin
kaybettikleriyle yeniden goriisebilecegi, dokunabilecegi ve fiziksel tepki ile karsilasacagi
atalariyla yeni bir {irpertici deneyim yasamasi, dogmamis ¢cocuklartyla konusup tanigacagi hatta
kendi gelecek simiilasyonuyla da tanisabilecegi, zaman gegirebilecegi bir gergekliktir (BBC,
2020). Gegmis ve gelecek yasanilabilir olabilmekte, bu gergekligin yasam alaninda; Grafik
Tasarim gorsel etkiler yaratarak, karakterin illiistratif degerleriyle mesaji iletebilme becerisini
deneyimlemektedir.

Nesne ile kurdugu birliktelik, insan igin yeni bir kimlik olusturmanin da yoludur. Sanal Gergek,
Arttirdmis Gergek diginda olusturulan diger bir hipergergek ise teknoloji firmalarinin sagladigi alt
yapt ile olusan sosyal aglardir. Kolektif zeka ile yetkinlik kazanan dijital insanlarin, McLuhan’1n
mesaj medyadir (McLuhan, Fiore, & Agel, 1967: 10) ile biitiinlestikleri ve sibernetik bir aygit
haline doniistiikleri sdylenebilmektedir.

\l/7 secomn
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Resim 2. Second Life, ‘kayit ekrani’ (Secondlife, 2020)

Kurgulanmis gercegin yasandigi, yeni kimliklerle yasanan simiilasyon oyunu Second Life (Han,
2011: 41-46) gibi yapay ger¢ekligin yasandigi yasam alanlarinda yasanan gerceklik kendi
gereksinimlerini dogurmaktadir (Ludlow & Wallace, 2007). Bu anlamiyla bu yasam alani farkli
disiplinlerin de yeni gergekligidir.

Nesneyle biitiinlesik yeni tip bir varlik olma hali, yeni yasam bigimlerinin miimkiin hale
getirebildigi teknolojik bir gercekliktir. Dokunup hissedebilen, anlik bilgilerle kendisini yeniden
konumlandirma becerisine kavusan insanin, mecra olarak kullandig yeni gergeklik alanlaridir. Bu
ayn1 zamanda diger kullanicilarla veya kurgulanan yasam bigimleriyle de vakit gegirilen, bireyin
iletisim i¢inde oldugu bir alandir. Hiper uzamda olusturulan yagam alanlari, animasyonun etkin
kullanildig1 bir alan olmakla birlikte, Grafik Tasarim igin de bir mecradir. Bu nedenle yeni yasam
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bigimleri ve iiretim bigimleri kendi gereksinimlerini ile birlikte mecralarini olusturmaktadir
demek makuldiir.

Grafik iletisimin mesaj1 iletmek igin; leke olarak kabul ettigi Tipografi, illiistrasyon ve Fotograf
ile iki boyutlu yiizey iizerine uygulanan mesajin kitlelerle bulugsma paradigmasi, yeni gergeklikleri
kabul etmek zorunda kalmaktadir. Bu gerceklik ise, Hareketli Imge ve ses gercegidir. Bu anlamda
bakildiginda disiplinler arasi sinirlarin kalkarak iletisim ve sanat formlarinin kendilerini yeniden
konumlandirmak zorunda kaldiklar1 goriilmektedir.

Resim 3. Nikita Iziev, ‘Hareketli Tipografi Ornekleri’ (Iziev, 2020)

Teknolojilerin gelisimi, ses, goriintii aygitlarinin gorebilme yetilerini arttirmasit ve yeniden
bi¢imlendirmesi ile birlikte, hem mesleki hem de tagmabilir aygitlarla kullanicilarin biiyiik
olanaklara kavustugu goriilmektedir. Nitekim kolektif zeka ve sonrasinda transmedya gibi
gelismeler soziinii ettigimiz teknolojinin kazandirdigi sosyolojik iiretim becerilerdir (Jenkins,
2016: 144-145). Internetin gelistirdigi sosyal aglar ve bilgisayar oyun - hipergercek yasam alanlari,
kitlelerin algilarin1 ve beklentilerini de degistirmistir. Yeni yasam formlari; yeni etik degerler ve

normlarini da olusturarak, neredeyse tiim toplumsal dokular: etkilemektedir (Orr, 2006: 39-40).

Grafik Tasaruimin mesaj1 iletmesi anlaminda sinemanin genis kitlelerle bulugmasi ger¢eginden
etkilendigi sdylemekle birlikte, bunun bir zorunluluk oldugunu belirtmek gerekir. Mecra olarak
da Grafik Tasarim bu gergekle cok 6nceden karsilagmasina ragmen, sanal gergeklik ve arttirilmig
gercgek gibi teknolojiler, grafik mesajt iletme yontemleri anlaminda yeni deneyimlerdir. Nitekim
Warhol’un Empire ve Uyku denemeleri (C.Danto, 2018: 78-79) ile hareketli imgeye ilgisinin
60’larin ortalarinda basladiginmi sdylemek Grafik Tasarim agisindan ilgi ¢ekici bir ayrintidir.
Hareketli imgenin izleyici karsisinda olusturdugu hayranlik, izleyicinin etkilesim igerisinde
olabilme giicli, mesajin etkili algilanma kabiliyetini edinmesini saglamaktadir.

Grafik Tasarim Paradigmasi, dijital tiretim bigimlerinin ¢esitliligi ile yeni mecralar kazanirken

davranis bicimleri bakimindan da degisiklige ugrayabilmektedir. Ornegin basili medyanin dijital
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medyalara evrilmesi basili ilan kavramina ek olarak, hareketli bannerlara ve benzer hareketli
grafiklere birakmaktadir (Google, 2021). Mesajin iletimi ile ilgili, kitlenin de degisiklige ugradig,
yogun aygit kullanimi ve igerik iiretimi ile mesgul olduklar1 anlasiimaktadir. Internet sosyal yasam
alanlarinda bu tiir i¢erik tiretimlerine verilen isimle kolektif i¢erik tiretimi biiyiik oranda yeni yasam
bicimlerinin sekillenmesine olanak tanimaktadir. Kendisini ifade etmek isteyen insanin sokaklari,
duvarlar ve kendi bedenini mecra olarak kullanmasina benzer bir ifade etme yontemi olan sosyal
ag igerik iiretimi, kendi gereksinimlerini de beraberinde getirmektedir. Sosyal aglarda kendisini
ifade eden insanin kurdugu diinya, mesajin iletiminde de yeni gercekliklere olanak tanimaktadir.
Bu yeni mecralarda, grafik tasarim ses ve gorsel etkiler iireterek mesajin iletiminde yontemler
gelistirmektedir. Bu yoniiyle grafik tasarim, yelpazesini genisletmekle birlikte etkin yontemlerden
birisi olarak hareketli grafigi kullanmaya baglamaktadir. Etkilesimli ve hareketli grafik tiretimi
hipergergek uzamda olusan talebinde bir karsiligi olarak anlagilmaktadir (Google, 2021).

Gergek bir seyin ifade edilen hali degil aynm1 zamanda olusturulan imgesel hali haline gelmektedir.
Imge haline gelmis gerceklik yeni gergeklik olarak var olabilmektedir. Tek kare ile olusturulan
imgelerin hareketli halleri ise etkili mesaj iletme yontemlerine isaret etmektedir (Dursun, 2013:
170). imgenin hareketi bizi esasinda yine sinemanin mesaji iletme biiyiisiine gétiirmektedir.
Izleyiciyi yormadan etkilesim icine sokmasi, gerektiginde sorgulamalarii saglayip sanat eserinin
icine ¢ekerek mesaji iletmesi, bir anlamda internet teknolojilerinin var ettigi kolektif dijital iiretim
bi¢cimini andirmaktadir. Kitlelerin kendilerini rahat ifade ettikleri dijital ekranlar i¢indeki bu
iletisim biciminde bir seyin sureti anlamina da gelebilecek hipergercek, bireyin kendisini ifade
ettigi mecralar anlamina gelmektedir. Sosyal statiiniin de elde edilecegi bu mecralar, sosyal
aglarda olusturulan ve kolektif igerik tiretimleri ile varlik kazanilan alanlar olarak bilinmektedir.
Bu gergeklik, iletisim aygitlarinin var ettigi bir diinyay1 betimlemektedir. Bu yasam modeli i¢cinde
mesajin iletimine yonelik kabul goren iletisim yontemleri hareketli goriintiiler ve tiirevlerinden
olusmaktadir (Dursun, 2013: 174). Bundan hareketle, yasam alanlarinda geleneksel formalarin
disinda hareketli goriintiilerle karsilasmak miimkiindiir. Uluslararas1 Lions Cannes Yaraticilik
Festivali’nde, British Airways’in Magic of Flying / U¢gmanin Biiyiisii adl1 ¢alisma bu yoniiyle ilgi
cekicidir (Klaassen, 2014).

Cannes yaraticilik odiillerinde, British Airways sensorlii bilboard: ile 6diil kazanirken, yeni
yontemlerin kullanimina yonelik eglenceli bir ¢aligma sunmaktadir. Bu ¢alismada ¢ocuk yerde
oynarken, es zamanli olarak ug¢agin kalkmasi ile birlikte kalkip yiirimeye devam etmekte ve eliyle
yukarty1 / ucagi gostermektedir. Bilboard’a yansiyan veriler ise es zamanli ugusun bilgilerini
kapsamaktadir (Klaassen, 2014). Etkilesimli ve duyarl grafikler; dijital {iretim bi¢imlerinin
yant sira degisen yasam big¢imlerinin de beklentilerine karsilik verdigi sdylenebilmektedir.
Teknoloji toplumsal dongiileri degistirdikge, sosyal yasam bicimleri dolayisiyla insan degismeye
baglamaktadir. Arnheim’e atifla duyusallarin nesnelerden aldigi enformasyon zihinde anlam
bulacak ve algiya doniisecektir (Arnheim, 2009).
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Resim 4. British Airways, ‘U¢manin Biiyiisii’ (Airways, 2013)

Sonug¢

Sosyal yasam bi¢imlerinin degismesi, bireyin algilarmi da degistirmektedir. Birey etrafindaki
nesnelerden topladigi enformasyonla yeni gergekliklere uyum saglamaktadir. Bu anlamda
teknolojilerle olusan iletisim yontemleri, insanin yeni gergeklikler yasamasina ve birden gok
gerceklikle karsilagmasina neden olabildigi saptanmaktadir. Alginin, olusan yeni hipergercek
¢evreden hareketle ve sanal nesnelerden toplanan enformasyonla olustugu; algiya neden olan
enformasyon kaynaklari ile nesne olgusunun degisiklige ugradigi anlasiimaktadir. Insan, arttirilms
duyusallara ve organlara sahip olabilme becerisi kazanmakla birlikte, yeni ger¢ekliklerin igerisinde
bu duyusallarini kullanabilmektedir. Bundan hareketle duyusallarin topladigi enformasyonun
gercegin yeni hali olarak algilandig1 sonucuna varilmaktadir.

Bilgisayar oyunlari, sanal gercek, arttirilmig gergek ve aglar {izerinde kurgulanan hipergercek
yasamlarin, diisle gergek arasinda yasayabilme yetisini olusturdugu sdylenebilmektedir. Algilar
ve yasam formlar1 degisen insanin yeni gercekliginde ¢oziim iiretmek; Grafik Tasarimin da
zorunlulugudur. Hipergercek yasam alanlarinin yaninda, dijital iiretim yontemlerinin de bu
anlamda hareketli Grafik iiretimine yeni olanaklar sagladigini séylemek gerekmektedir. Sanal
gergek, arttirilmis gercek ve yeni teknolojilerle birlikte mesajin iletimine yonelik degisimlerin
ongoriilmesi olanakli olmakla birlikte ayn1 oranda da, yasam bi¢imlerinin degismesiyle zorunluluk

oldugu sonucuna varmak miimkiin olabilmektedir.

Klasik tiretim yontemlerinin, olusan hipergercek yasam alanlarinin ihtiyaglarma karsilik vermesi
giiniin kosullara uygunluklar1 oraninda miimkiin olabilmektedir. Bu ise zorunluluklarla karsi
karstya kalmak anlamina da gelebilmektedir. Diger bir deyisle grafik iiretim bi¢imi olarak dijital
araglarmn kullanilmasinin yaninda, olusan yeni gercekliklerin mecra olarak kullanilmasi ile ilgili

bir sonuca ulagtirmaktadir. Dijital {iretim bi¢imleri ve geleneksel {iretimin birlikteligi elektronik
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aygitlarla miimkiin hale gelmektedir. Geleneksel mecralarin, yeni gergekliklerin ihtiyaclarina
karsilik verebilmesi ancak bu biitiinlesik yapiy1 sergilemeleri ile miimkiin olabilmektedir. Bu
anlamda Grafik tasarim ile birlikte diger disiplinlerde de sozii edilen yeni yasam formlari, kendi
etik degerlerini, normlarini ve aligkanliklarini da beraberinde getirmektedir.
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SOSYAL BIiLINCIN GORSEL METAFORLARI VEYA
FARKINDALIK TASARIMI

Ayse Karatay'

Ozet

Tletisim ¢aginin teknoloji {izerinden toplumlari etki altina aldig1 giiniimiizde, bilginin ve algilarin
bulaniklagsmasi kagmilmazdir. Bireyler birebir iletisim ve geleneksel egitimin Gtesinde global
bir sosyal harekete dahil olmaktadir. Bu sosyal hareket kendi i¢inde yeni yargilar ve etkilesim
ortamlar1 yaratmakta ve etik cerceve genislemektedir. Bu baglamda ortaya ¢ikan yeni medya
ortamlarinin da etkisiyle, sosyallesmenin evrensel yargilar tizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri
gozlemlenmektedir. Bu etkiler pek c¢ok disiplin tarafindan ele alinmaktadir. Sanat ve tasarim
alan1 da i¢inde bulundugu siire¢ ve ortamlarin getirisiyle farkl disiplinlerle etkilesim halindedir.
Farkli alanlarin sanata dahil olmasiyla birlikte yeni iletisim yordamlar1 ve mecralar1 sanat ve insan
arasindaki etkilesimi ¢cogaltmakta, bireysel ve sosyal boyutta ¢iktilar iiretmektedir.

Sanat ve tasarimin, sosyal medya tizerindeki giicii yadsinamaz. Sanat duyusal metaforlar ile algilar
iizerinde manipiilasyonlara sebep olmaktadir. Bu metaforlarin sosyal bilincin insasinda tirettigi
katki da sanatin elinde tuttugu giiciin topluma bir yansimasidir. Tasarimin sosyal farkindalik
yaratma baglaminda kullanimi, bagka bir deyisle ‘Farkindalik Tasarimi’ bu ¢alismanin amacidir.
Farkindalik Tasarimi, gelecegin gorsel nesillerinde sosyal farkindalik yaratma ve evrensel insan
haklar1 biling diizeyini olusturma agisindan kilit bir rol oynayacaktir.

Bu calismada, farkindalik tasariminin niteliksel 6zelliklerine atif yapilmaktadir. Sosyal farkindalik
baslig1 altinda miilteciler, cinsiyet esitligi, cocuk haklar1 ve farkliliklarin ele alindigi ¢aligmalar
ele alinmaktadir. Calisma, sanat ve tasarim alaninda sosyal sorumluluklar1 ele alan animasyon,
illiistrasyon ve grafik ¢aligmalarini incelemektedir. Sosyal medya ve basili medya baglaminda
ortaya ¢ikan etkiler sentezlenmektedir. Caligmalar dil, renk, doku, iislup ve hikaye anlaticilig1
cercevesinde ele alinmakta, sanatsal ifadenin yargilar tizerindeki etkilerine vurgu yapilmaktadir.

Sonug olarak, calisma farkindalik tasarimi genel gergevesi altinda, sosyal farkindalik eserlerini
yorumlamakta ve tasarima farkli bir pencereden bakmay1 6nermektedir.

Anahtar Sozciikler: Farkindalik tasarimi, sosyal farkindalik, sanat ve tasarim, gorsel tasarim.

! Sanatta Yeterlik, aysekaratay@gmail.com ORCID: 0000- 0002- 5439-5517
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VISUAL METAPHORS OF SOCIAL CONSCIOUSNESS OR
AWARENESS DESIGN

Abstract

Nowadays, when the age of communication influences societies through technology, the blurring
of knowledge and perceptions has become inevitable. Individuals are involved in a global social
movement beyond individual communication and traditional education. This social movement has
created new judgments and interaction environments within itself and the ethical framework has
expanded. The positive and negative effects of socialization on universal judgments began to be
observed with the effect of new media environments emerging in this context. These effects are
handled by many disciplines. The field of art and design interacts with different disciplines with
the return of the processes and environments it is in. Along with the inclusion of different fields in
art, new communication procedures and channels increase the interaction between art and people;
produces individual and social outputs.

The power of art and design on social media is undeniable. Art causes manipulations on sensory
metaphors and perceptions. The contribution of these metaphors in the construction of social
consciousness is a reflection of the power that art holds in society. The use of design in the
context of creating social awareness, in other words, “Awareness Design” is the aim of this study.
Awareness Design will play a key role in creating social awareness and creating a universal level

of human rights awareness in the visual generations of the future.

This study refers to the qualitative features of awareness design. Artworks about refugees, gender
equality, children’s rights and differences are discussed under the social awareness topic. The
study examines animation, illustration and graphic studies that address social responsibilities in
the field of art and design. The effects arising in the context of social media and print media are
synthesized.

Artworks are handled within the framework of language, color, texture, style and storytelling and
the effects of artistic expression on judgments are emphasized.

As a result, this study interprets social awareness artworks under the general framework of
awareness design and proposes in order to look at the design from a different window.

Keywords: Awareness design, social design, illustration, animation, social awareness
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Tasarim ve Farkindahk

Tasarim kavrami pek ¢ok arastirmaci tarafindan farkli yorumlamalarla ifade edilmektedir.
Archer’a gore (1972:9) tasarim, ilgili tim islevsel, yapisal, ekonomik, pazarlama, ergonomik ve
estetik gereklilikler 1g18inda bazi yapilar veya sistemler igin bir recete hazirlanmasidir (Soylu,
2015).

Cooper tasarimi, tasarim disiplinleri, tasarim ydnetimi, tasarim teorisi, eko ve ¢evresel tasarim
ve tasarimda cinsiyet sorunlari bagliklar1 altinda, genis bir yelpazede ele almaktadir. “Tasarim
disiplinleri”; iriinleri, yerleri ve iletisimi i¢ine alan grafik tasarim, bilgi tasarimi, iriin ve
endiistriyel tasarim, moda ve tekstil tasarimi, i¢ tasarim alanlarini ele almaktadir. “Tasarim
yOnetimi”; tasarim stratejisi, tasarim politikasi, pazarlama ve tasarim, tasarim ve liretim, yenilik
alanlarin1 kapsamaktadir. “Tasarim teorisi”; tasarim yontemleri, psikoloji ve tasarim, yaraticilik
ve tasarim bagliklariyla sunulmaktadir. Ayrica “eko ve gevresel tasarim” ve “tasarimda cinsiyet
sorunlar1” seklinde siniflandirmalar yapan Cooper, bu basliklarin egitimsel, tarihsel, teknolojik
veya pratik bir bakis agisiyla ele alinmasi gerektigini ifade etmektedir (Cooper, 1997). Bayazit
(2008:175) benzer sekilde hayatin her alaniyla ilgili bir sistem olarak ifade ettigi tasarimi, problem

tanimlama ve ¢6zmeye yonelik bir yaratici eylem olarak tanimlar.

Farkindalik kavrami, olaylar1 dogrudan bilme ve algilama, hissetme veya farkinda olma becerisi
seklinde ifade edilebilir. Recker (2011) belirli bir nesnenin alaka diizeyinin algilandig1 ve tanindigi
bir biling hali seklinde ifade eder. Farkindalik bireylerin, nesneleri algilama ve biligsel olarak
onlara tepki verme yetenegidir. Bu baglamda farkindalik bireyleri diger insanlarla, diger yasam
formlariyla, somut ve soyut nesnelerle iligkilendirir. Farkindalik, ayn1 zamanda, bu kavramin
fenomen deneyimine eslik eden bir duygu veya sezgi gibi temel bir deneyimi ifade etmesi
anlaminda bilingle de iligkilidir (Kokoszka, 2007). Bagka bir deyisle farkindalik, bireysel duyu
ve sezilerin deneyime doniismesi siirecinde ortaya ¢ikan bireysel ve toplumsal biling diizeyidir.

Davramigsal Pratikler ve Tasarim Arastirma-Pratikleri Ekseninde Farkindahk
Tasarimi

Farkindalik tasarimi, tasarim disiplinleri ve tasarim arastirmalarinin kavramsal baglamda ele
aldig1 ortak bir ¢alisma alandir. Fakat farkindalik tasarimi, bagimsiz ve 6zgiin bir alan olarak
ele alinan bir kavram degildir. Farkindalik tasarimi 6zellikle tasarim ve 6grenme disiplinlerine
entegre, bilissel, kisisel ve sosyal farkindalik yetilerinin tasarim teori ve pratikleri ile uygulanmasi
siireci olarak ifade edilebilir.

Farkindalik tasarimi, tasarimin sosyal bir biling diizeyinin yaratilmasinda hedef veya amag olarak
ortaya koydugu iki temele dayanmaktadir. Bu temellerin birisi davranisa yonelik teorilerle ele
alinabilir. Diger temel ise tasarim modelleri ve tasarim arastirma alanlarini igerir. Miemis (2012),
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ikisinin kesistigi noktada farkindalik tasarimini; ‘insanlarin kendileri, ¢evreleri ve sistemleri
hakkindaki farkindaligini artiran dijital ve sosyal araglari sekillendirmek ve boylece, insanlarin 6z
farkindalik ve sistem farkindalig1 kapasitesini genisletmek’ lizerine olacagini ifade eder.

a. Davranigsal Pratikler

Farkindalik tasarimi bireysel ve sosyal bir biling diizeyi olusturmay1 ve bu farkindalig1 tasarim
yolu ile gergeklestirmeyi amaglamaktadir. Bu amag ve yontem dogrultusunda bireysel ve sosyal
yonelimleri inceleyen davranigsal pratikler 6nemli rol oynar. Bu ¢alismada bireysel ve sosyal
ihtiya¢ ve davraniglari ele alan Maslow ve CASEL teorileri incelenmistir. Ancak davranigsal
pratikler baglaminda farkindalik tasarimina ydn verebilecek farkli teorilerin ele alinmasi miimkiin
ve faydali olabilir.

Maslow’un ihtiyaclar Hiyerarsisi

Amerikali psikolog Abraham Maslow, 1943 tarihli ‘A Theory of Human Motivation’ baslikli
makalesinde, insanlarda ihtiyaclarin psikolojik hiyerarsisi fikrini sunar. Maslow, hiyerarsisinde
insanlarin ihtiyaglarina yonelik davraniglar1 ve motivasyon kaynaklarini incelemektedir.

- SELF-ESTEEM
cunfidunie achivvement,
respect of others

LOVE AND BELONGING
frlersd=hip, famiby, intimacy, sense of connection

SAFETY AND SECURITY

hezalth, employmenl, pioperty, lamaly, and social '.I.'ul'_-ill!',.'

PHYSHOLOGICAL NEEDS

breathing, food, water, shelter, clathing, deep

Resim 1. Maslow Ihtiyaclar Hiyerarsisi (http://www.homelesshub.ca/sites/default/files/CH-
graphics-MaslowsHierarchy.png) (10.09.2020)

Thtiyaglar piramidinin en alt basamag “fizyolojik” ihtiyaglari, insanin hayatta kalmasini saglayan
solunum, yemek, su, barmak, seks, giyim, uyku ve rahatlig1 igerir. Ikinci basamak “giivenlik”
ihtiyaclari, kisisel ve mali giivenligi, sagligi, diizeni, hukuku ve unsurlardan korumayi igerir.
Ugiincii basamak olan “sevgi ve aidiyet” ihtiyaglari sosyal etkilesimlerle ilgilidir. Sosyal ihtiyaglar
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arasinda arkadaslik, sevgi, yakinlik, aile, topluluk, aidiyet ve iliskiler yer alir. “Sayginlik”
ihtiyaglari, benlik saygisi ve bagkalarinin takdirini igerir. Sayginlik; basari, statii, prestij,
taninma, ustalik, bagimsizlik ve sorumluluk seklinde ortaya ¢ikabilir. Son basamak olan “kendini
gerceklestirme” ihtiyaglari, bir bireyden daha fazlasi olmak ile ilgilidir. Baris, bilgi, kendini
gerceklestirme, kisisel potansiyelin gerceklestirilmesi, kisisel gelisim ve zirve deneyimlerden
gelebilir. Maslow’un teorisi insanlarin bir sonraki, daha gelismis diizeye gegmeden Once temel
ihtiyaglar karsilamaya motive edilmesini savunur. Alt diizey ihtiyaglar bir temel gorevi goriir. Bu
temel istikrarsizsa, daha yiiksek seviyelerin {izerinde duracak bir ayag: olmayacaktir.

CASEL’in Sosyal ve Duygusal Ogrenme Teorisi

CASEL’in sosyal ve duygusal 6grenme (Social and Emotional Learning- SEL) teorisi, bireylerin
okulda, igyerinde, iligskilerde ve vatandaglikta basarili olmak i¢in gerekli olan bir dizi sosyal,
duygusal, davranigsal ve karakter becerisini 6grendigi ve uyguladig: siireci ifade eder (Humphrey
vd, 2011). Sosyal duygusal 6grenme, “duygulari tanimay1 ve yonetmeyi, bagkalarini Snemsemeyi,
iyi kararlar vermeyi, etik ve sorumlu davranmayi, olumlu iliskiler gelistirmeyi ve olumsuz
davraniglardan kaginmayi memnuniyetle karsilayan siire¢” olarak tanimlanmaktadir (Zins vd.,
2004). Terim, her biri belirli bir odaga ve bir¢ok tiirde egitim miidahalesine (6rn. zorbaligi 6nleme,
karakter egitimi, catisma ¢Oziimii, sosyal beceri egitimi) sahip psikoloji ve insani gelismenin
birgok alt alan1 (6rn. duygu diizenleme, toplum yanlis1 beceriler, saldirgan davranis sorunu) i¢in
bir semsiye gorevi gérmektedir (SACD, 2010). CASEL, beyin isleyisi, 6grenme ve Ogretim
yontemleri dahil olmak {izere ¢ok cesitli alanlardaki aragtirmalara dayanarak hem okul i¢inde
hem de okul disinda sosyal roller ve yasam gorevleri i¢in etkili ve basarili performansin temelini

olusturan bir dizi sosyal-duygusal beceri tanimlar (Goleman, 1995; Zins vd., 2004)

Oz Farkindalik | Kisinin duygu ve degerlerinin yani sira giilii yanlarmizi ve simirlarmizi ta-
nimak; 6zgiiven duygusu.

Oz Yonetim Bagkalarina anlayis ve empati gosterme. Bagkalarinin bakis agisin1 alma be-

cerisi; ¢esitli gruplar takdir etmek ve onlarla etkilesim kurmak.

Sosyal Farkin- | Hedeflerine ulagsmak i¢in duygulari ve davraniglar: yonetmek. Kisinin kendi

dalik duygularini diizenleyebilmesi; vicdan; azim

Iliski Becerileri | Olumlu iliskiler kurmak ve siirdiirmek, takim halinde ¢aligmak, anlasmazlik-

lar1 miizakere etmek; gerektiginde yardim aramak.

Sorumlu Karar | Riskleri degerlendirmek ve iyi kararlar almak, bagkalarina saygi duymak;

Verme kisinin kararlari i¢in kisisel sorumluluk almak.
Tablo 1. CASEL’in Bes SEL Yetkinlik Alan1 (Hymel vd., 2006).

b. Tasarim Arastirma ve Pratikleri

Farkindalik tasariminin dayandigi temellerden ikincisi olarak ifade edebilecegimiz tasarim kavramu,
farkindalik olusturmaya yonelik metaforlar1 farkli yontemler ve yordamlar ile iglemektedir.
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Tasarim aragtirmalari ve tasarim pratikleri farkindalik tasarimina yonelik bir sistem perspektifi
sunmaktadir. 1981°de, “Tasarimcilar igin Sistematik Yontemler”i yayimlamayan Bruce Archer
(1981), tasarim arastirmasinin amacini, ‘insan yapimi seylerde ve sistemlerde konfigiirasyon,
bilesim, yapi, amag, deger ve anlam hakkinda bilgi ya da bunlarin somutlastirilmasi ile ortaya
¢ikan sistematik bir arastirma’ olarak ifade etmistir.

Genel olarak bilim ve tasarim yapisal ve faaliyetler agisindan birbirinden ayrilir. Bilim diinyay1
biligsel bakis acisiyla; tasarim diinyay: tasarlanabilirlik acisiyla gozlemler. Bilim insani ve
arastirmaci yeni bilgiler iretirken, tasarimci insanlara, iirlin, sembol ve hizmetlerin yani sira
toplumdaki giinliik yasamlarinda, sosyo-kiiltiirel dinamiklere tabi olan estetik karakter deneyimleri
yasama firsati verir (Bonsiepe, 2004). Paralel bir bakis acisiyla Cross (1999), tasarim aragtirmasi
alaninda artan bir farkindalik oldugunu belirtmektedir. Tasarim bir bilim alam1 veya 6zgiin bir
sanat olarak gormenin Gtesinde bir disiplindir ve bu agidan kendine 6zgii entelektiiel kiiltiire
sahiptir. Cross (2007) 6zgiin bir disiplin olarak ele aldig: tasarim arastirmasini, insan, siireg ve
iiriin kontekstinde ii¢ ana kategoride siniflandirir:

Tasarim epistemolojisi; “insan”, tasarime1 bilme yollarinin incelenmesidir.
Tasarim praksiyolojisi; “siire¢” tasarim uygulamalarinin ve siire¢lerinin incelenmesidir.
T asarim fenomenolojisi; “iiriin” eserlerin bigim ve konfigiirasyonunun incelenmesidir.

Tasarim arastirmalar1 ve arastirma teorileri iizerinden ortaya ¢ikan tasarim pratikleri, farkindalik
tasariminin 6nemli bir pargasidir. Farkindalik tasarimi konumlandirilirken arastirma ve pratiklerin
siniflandirmalarina ihtiyag duyar. Tasarimin 6zgiin bir disiplin olarak ele alinmasi ile tasarim
pratikleri de gelismektedir. Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisi, tasarim pratikleri a¢isindan tasarim
ihtiyaglar hiyerarsisine ilham olmaktadir. Bradley (2010), Maslow piramidindeki bes basamagi
bir tasarim piramidine doniistiiriir.

PROFICIENCY

USABILITY

RELIABILITY

FUNCTIONALITY

Resim 2. Bradley Tasarim  Thtiyaglari  Hiyerarsisi  (https://miro.medium.com/
max/1200/1*G6g4NOwTVirKOfSEH{8q3g.png) (13.09.2020)
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“Islevsellik”, tasarimin ¢alisir ve temel islevsel ihtiyaclar1 karsilar hale gelmesidir. “Giivenilirlik”,
tasarimin, istikrarli ve tutarli performansini yansitir. “Kullanilabilirlik”, tasarimi anlasilmasi ve
kullanilmas1 kolay kilar. Insanlarin zorluk ¢ekmeden nasil ¢alistirilacagimi ve kullanabilecegi
anlayabildigi asamadir. “Yeterlilik”, tasarimin, insanlara daha fazlasini ve daha iyisini yapma
giici vermesidir. Kullanicilarin daha once miimkiin olmayan seyleri yapmasina ve temel
islevselligi genisletmesine olanak tanir. “Yaraticilik”, yaratici tasarim ihtiyaclarinin karsildig
estetik, giizellik, sezgisel etkilesimler veya yenilikleri igerir.

Bir iiriiniin veya tasarimin algilanan degeri veya hiyerarsideki karsiligi, Maslow’un piramidindeki
benzer bir alt-iist basamak dengesi ile belirlenir. Yalnizca islevsel veya giivenilir tasarimlar
daha diisiik degerli olarak algilanmaktadir. Ayrica temel ihtiyaglari karsilamayan bir tasarim ne
kadar yaratici olursa olsun basarisizdir. Kullanilabilir tasarimlarin makul degere sahip oldugu
diistiniilmektedir. Bir tasarim yeterlilik basamagma ulastiginda, daha yiiksek bir deger olarak
goriilmeye baglar. Yaratici ihtiyaglari karsilayan tasarimlar en iist diizeyde algilanir (Mitchell,
2019; Bradley, 2010). Tasarim estetik, kullanim1 kolay ve akilli olmasi, islevsel oldugu siirece

deger kazanmaktadir.
insan Merkezli Tasarim- HCD

Insan merkezli tasarim yaklasimi problem ¢dzmeye odaklidir. IDEO tarafindan tasarlanan, insani
temel alan, insanin ihtiyaglarina gore 6zel olarak olusturulmus yeni ¢oziimlerle yol alan bir
siirectir.

Rissman’a gore, insan merkezli tasarim “empati” ile baslar. Bu nedenle tasarim siireci, {irlinden
yararlanmay1 amaglayan kisilerin ihtiyaglarinin, davraniglarinin ve kosullarinin derinlemesine
aragtirtlmasina vurgu yapar (akt. Hoessle, 2018). Kramer’e gore (2015) insan merkezli tasarim,
insanlarin gercek ihtiyaclarini ve arzularini géz 6niinde bulundururken; fizibilite, uygulanabilirlik
ve arzu edilirligin tatmin edici noktasini bulmalarini saglar.

Resim 3. Kullanici Merkezli Tasarim Dongiisii (https://emergentmedia.champlain.edu/wp-
content/uploads/sites/24/2019/04/hcd-graphic-775x583.png) (17.09.2020)
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Kullanicit merkezli tasarimin ii¢ odak noktast vardir: arzu edilirlik, fizibilite ve uygulanabilirlik.
Insan bakis acisindan arzulanan ile teknolojik olarak uygulanabilir ve ekonomik olarak uygun olani
dengeleme meselesidir. Tasarim dongiisiinii olusturan “ilham”, “fikir olusturma” ve “uygulama”
agamalari ile yenilik¢i ¢oziimlerin diinyaya yayilmasi, insan merkezli tasarimin agsamalaridir.

Waggoner’e (2019) gore bu dongiide, “Ilham”, tasarimcinin empati kurmaya yénelik durum
gbzlemi yaptig1 asamadir. Birey ve topluluklarin projeden beklentileri, istekleri, korkular: ve
sorularini dinleyerek onlar1 anlamay1 hedefler.

“Fikir olusturma”, ¢ok sayida arastirma ve igbirligini igeren fikir iretme agsamasidir. Tasarimcilarin
kendi fikirlerini degerlendirmesinin yani sira ¢éziimlerini test etmeyi, gelistirmeyi ve iyilestirmeyi

ogrendikleri agsamadir.

“Uygulama” asamas1 tamamen biiyiik resimle ilgilidir ve bir ¢6ziimii hayata gecirme hedefine
odaklanarak maksimum etkiyi elde etmenin en iyi yolunu uygulamaya yoneliktir.

Farkindalik tasarimi davranigsal teorilerden Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisi ve CASEL’in sosyal
ve duygusal 6grenme teorileri ile ele alinmaktadir. Tasarimsal arastirma ve pratiklerinden Archer
ve Cross’un aragtirma yontemleri, Bradley’in tasarim hiyerarsisi ve Insan Merkezli Tasarim

teorisi incelenmektedir.

Farkindalik tasarimi, davranig ve tasarimin ortak calistigi bir alandir. Bu baglamda Maslow’un
ihtiyaglar hiyerarsisi tanimlanirken 6zellikle piramidin ilk ii¢ basamaginin farkindalik tasariminin
hitap edecegi, son 2 basamagin hitap eden konumunda oldugu sdylenebilir. Maslow ile ayni
diizlemde, CASEL’in 6grenme teorisi farkindahik tasarimina 1sik tutabilir. Oz farkindalik ve
0z yonetim basamaklar1 farkindalik tasarimina ihtiyaci; sosyal farkindalik, iligki becerileri ve

sorumlu karar verme agsamalari ise farkindalik tasariminin amacini ifade edilebilir.

Farkindalik tasarlanirken tasarim arastirmalarina ihtiya¢ duyar. Tasarim hitap eder, yol alir ve
uygulamir. Bu asamalarda Bradley’in tasarim hiyerarsisine basvurmak miimkiindiir. Islevsel,
giivenilir ve kullanilabilir tasarim ihtiyagtir. Farkindaliga hitap eden basamaklar ise yeterlige ve
yaraticiliga odaklanir. Farkindalik tasarimi empati merkezlidir. Hitap etti§i birey veya toplumu
merkezine alir. Bu baglamda Insan Merkezli Tasarim farkindaliin tasarlanmasinda uygulanabilir
yontemler sunmaktadir. Farkindalik tasarimi incelenen kavramlarla yorumlandiginda yeni bir

tasarim arastirma disiplini olarak ele alinabilir.
Sanatsal Calismalarda Sosyal Farkindalik ve Farkindalik Tasarimina Katkilari

Dijital ¢agin hakim oldugu diinya siirekli degismekte ve gelismektedir. Sosyal medyanin insan
hayatina girmesiyle birlikte iletisimin sekli degismis ve diinyaya bakis yeniden sekillenmistir
(Xu, 2013). I¢inde bulundugumuz diinyay1 daha yasanabilir kilmaya y6nelik sosyal farkindaliklar,
tasarimin giicliyle daha etkin bir sekilde ifade edilebilir.
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Toplumsal esitlik, cinsiyet esitligi, miilteciler, ¢ocuk haklari, aile i¢i siddet, farkliliklara sayg1 gibi
pek cok baslikta, pek ¢ok disiplin tarafindan ele alinan sosyal farkindaliklar sanat ve tasarimin
sundugu farkli sunum yontemleriyle etkin, dikkat ¢ekici, akilda kalici bir forma kavusur. Sanat ve
tasarimin gorsel, isitsel, performatif vb. bilesenleriyle verilmek istenen mesaj daha kisa yoldan ve
daha net bir sekilde verilebilmektedir.

Francesca Sanna tarafindan ¢izilen ve yazilan hikdye kitab1 The Journey, miilteci bir ¢ocugun
gbziinden baska bir iilkeye kagist anlatmaktadir. Italya’da bir miilteci merkezinde tamstig1 iki
kizla goriismesi ve sonrasinda Avrupa’daki miilteci ailelerle yaptigi roportajlardan ilham alan
Sanna’nin illiistrasyonlari, gorsel dil ve renkler se¢imi agisindan oldugu kadar hikaye dili olarak
da etkileyicidir. Uluslararas1 Af Orgiitii’niin web sitesinde yer alan kitap, ¢ocuklar i¢in miiltecilerle

empati kurmay: saglayacak etkilesimli bir etkinlige de sahiptir (Amnesty International, 2020).

Resim 4-5. Francesca Sanna The Journey (https://www.amnesty.org.uk/files/exploring_the
journey_together.pdf’) (03.09.2020)

Sosyal farkindaligin olusmasi amaciyla yapilan grafik tasarim c¢aligmalari, verilmek istenen
mesajin iletilmesinde onemli avantajlara sahiptir. Gorsel ve yazinsal dgelerin etkin kullanildigt
¢aligmalar, 6zellikle sosyal medya iizerinden yogun paylasim ve begeni elde etmektedir. Cinsiyet
esitsizliginin ele alindig1 iki ¢aligma, gorsel dil ve semboller {izerinden etkili bir mesaj iletmektedir.

2N

Resim 6-7. Cinsiyet Esitsizligi Grafik Poster Caligmalar1 (https://tr.pinterest.com/
pin/669769775830214950 https://tr.pinterest.com/pin/17521886040344692) (03.09.2020)
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Fransiz Kadin Haklar1 Orgiitii “Ni Putes Ni Soumises” (NPNS) 2012°de, 25 Kasim Kadina
Yonelik Siddete Karsi Uluslararas1 Miicadele Giinii’'nde, BETC Paris tarafindan tasarlanan
“Bruises / Ciiriikler” adl1 basil1 bir kampanya yapmustir. Ik bakista posterler estetik sanat eserleri
gibi goriinse de daha yakindan incelendiginde 6nemli ve trajik bir mesaj ortaya ¢ikmaktadir.
Calismalarin her biri sonu 6liimle biten bir siddet hikayesi anlatmaktadir.

Resim 8-9-10. ‘Bruises’ Basili Kampanya Calismalar1 (https://www.lbbonline.com/news/betc-
paris-fights-violence-against-women) (01.10.2020)

Toplumsal olaylar1, yanlis algilar1 ve sorunlari kendine 6zgii hikdye diliyle anlatabilen en dnemli
medyumlardan birisi animasyondur. Animasyonda kurgu, tasarim, uygulama yapilarinin gesitliligi
sayesinde anlatilmak isteneni en iyi sekilde ifade edecek gorsel ve isitsel 6geleri harmanlar.
Animasyonun bir tiirii olan stopmotion da bu baglamda etkin bir anlat1 diline sahiptir. Zealous
Creative tarafindan yaratilan animasyon filmi “Zero”, insanlarin sayisal sinif sistemi iginde dogdugu
bir diinyay1 ele almaktadir (Huffpost, 2017). 0’dan 9’a kadar puanlanmis bir sinifsal sistemde,
gogsiinde sifir ile dogan bir karakterin yasadigi dnyargilar ve zuliim ele alinmaktadir. Hikayede
yaratilan karakterlerin sinifsal farklar1 anlatilirken Zero karakterinin tasariminda kullanilan ipin
rengi ve kalitesi de diger iist simif karakterlerin ip kalitesi ve renginden ayrilmaktadir. Hikaye
birlesmeleri yasak olan iki Zero karakterden dogan ¢ift basli Sonsuzluk isaretli gocugun diger tiim
siniflar tarafindan tanrilastirilmast ile biter. Film, 15 festivalden 6diillerle donmiistiir (Zealous,
2009). Sosyal medya iizerinden izlenme sayis1 23 milyonu gegcmektedir (Zero, 2011). Izlenme
sayisinin bityiikliigii g6z éniinde bulunduruldugunda hedeflenen kitlelere erismede basarili oldugu
gozlemlenmektedir.
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Resim  11-12-13. Zero Kisa Filminden  Goriintiiler  (https://www.youtube.com/
watch?v=LOMbySJTKpg) (17.09.2020)

Animasyonun bir farkindalik mesaj1 iletmek amaciyla kullanildigr diger bir yapim Ian, gercek
bir hikdyeye dayanmaktadir. Serebral palsili Ian’in diinyaya ulagsmak i¢in engelli insanlarin
stk sik yasadig1 izolasyon engellerini ele almaktadir. Filmin amact tiim ¢ocuklarda engellilere
kars1 empati duygusunu olusturmak, engellilik gercegiyle temas: tesvik etmek ve c¢ocuklara
dayanismay1 6gretmek i¢in somut araglar edinme konusunda rehberlik etmeyi amaglamaktadir.
ITan, oyun arkadaslarinin kendisine zorbalik etmesine ragmen oyun alanina girmeye kararli bir
engelli ¢ocugu hikdyenin merkezine alir (Campbell, 2018). Film, engelli ¢ocuklari oyun ile
kavramsallastirilan bir hayata dahil edilebilecegini ve dahil edilmesi gerektigini gostermektedir.

Ian, 3D animasyon ve Stop Motion kombinasyonuyla yapilmistir. Geri doniistiiriilebilir malzemeler
ve dijital teknolojiyle yapilmis gercek modellere sahiptir. Filmde so6zlii ifadeler yer almamaktadir.
Bu yapisi ile daha da kapsayici hale gelen film, dil, irk, renk gibi kavramlardan bagimsiz olarak
¢ocuklara sevgi mesajini iletmektedir. Pek ¢ok film festivalinden 6diiller alan film, sosyal medya
tizerinden 22 milyonun iizerinde izlenmeye ulagmistir (Fundacion Ian, 2018). Sosyal medyanin
giiciinii kullanarak biiytik kitlelere ulasan film sosyal farkindalik baglaminda da 6nemli bir rol

ustlenmektedir.
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Resim 14-15-16. Ian Kisa Filminden Goriintiiler (https://misionesonline.net/2018/12/29/ian-
corto-campanella-promueve-la-inclusion-conmueve-todos) (21.09.2020)

Sonug¢

Bu calisma farkindaliklarin goérsel metaforlar iizerinden ele alinig bigimi ve toplumsal
yansimalarinin bir sosyal degigsimi tetikleyen farkindaliklara doniismesi lizerine bir Oneri ve
arastirma sunmaktadir. Gorsel metaforlar olarak adlandirdigimiz grafik bilesenler, animasyonlar,
illiistrasyonlar gibi ozgili alanlar, etki yaratmak, bakis agisim degistirmek, toplumlari ayni
pencereden bakabilmeye yonlendirmek icin firsatlar sunar. Farkindalik tasarimi, tasarimsal
ogeleri, fikirleri ve bakis agilarini harmanlayarak sosyal degisimi tesvik edebilir. Oz bir anlatiyla
fikir sanatsal bir yorumla eyleme doniisiir.

Caligma baglaminda, ele alinan davranis teorileri ve tasarimsal yaklagimlar, farkindalik tasarimi
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icin ama¢ ve yOntem Onerileri baglaminda ele alinmaktadir. Kiiresel dlgekte, 6zellikle sosyal
medyanin hayatlar1 ele gegirdigi gerceginden yola c¢ikarak, sosyal farkindaliklarin azaldigi,
degistigi veya Onemsizlestigi gozlemlenmektedir. Bireysel yaklasimlarin sosyal farkindalik
bilincini olusturmaya yonelik doniigiimii oldugu kadar, ortaya ¢ikan yeni ve umut verici fikirleri
sosyal siireglere ne kadar aktif ve olumlu bir sekilde dahil edildigi de farkindalik tasariminin
kapsamu i¢inde yer alir.

Arastirmada ele alinan ¢aligmalar, farkindalik tasarimi agisindan incelenmistir. Sunduklari sosyal
olguyu, ilgi ¢ekici, akilda kalici, vurgulayici ve sanatsal bir bakis agisi ile yorumlamiglardir. Gorsel
metaforlarin sosyal farkindalik yaratmaya yonelik kullanimiyla ortaya ¢ikan yaratici tasarimlar,
sosyal medya iizerinden de paylasilmis ve biiyiik dlgekte izlenilirlik oranlarina ulagsmistir. Bu
eksende farkindaliklarin islendigi caligmalar kullanilan kurgu yapisinin da etkin kullanimi ile
sosyal farkindaliklarin artmasina yonelik umut verici ve destekleyici sonuglar tiretmektedir.

Sonug olarak, bu ¢alisma tasarim disiplinleri agisindan yeni bir alan 6nermesinde bulunmaktadir.
Farkindalik tasarimi olarak adlandirilan Onermede, sosyal farkindalik olusturmaya yonelik
tasarimlarin ayr1 bir alan olarak ele alinmasinin fayda iiretebilecegi ifade edilmektedir. Ele alinan
teoriler ve yontemler, farkli bakis agilar1 ve uygulama yordamlari ile zenginlestirilebilir. Tasarimi
farkindalik olusturmaya yonelik 6zellikleri ile ele almay1 ve yorumlamay1 énermektedir.
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HYRONIMUS BOSCH’UN “YEDi OLUMCUL GUNAH VE SON
DORT SEY” ADLI YAPITINDA ANIMASYON OGELERI

Ozlem Uner!

Ozet

Animasyon ve Resim, farkli sanat disiplinleri olarak aralarinda kurulacak korelasyon bakimindan
ele alindiginda biiyiik 6l¢iide ice ice gecen hatta benzer anlatim bi¢imlerine sahip olduklar
goriilmektedir. Kokenlerinde Resim sanatinin imge yaratimindan kendi disiplinini olusturmus
oldugunu goérdiigiimiiz Animasyon sanati, gelisim siirecinde ifade bigimleri bakimindan resim
sanatindan ayrismistir. Bu baglamda, animasyonun plastik bir eleman olarak resim sanatinda
kullanilmas1 ve  bagintilarin irdelenmesi, bu c¢alismanin temel amacini olusturmaktadir.
Animasyon prensibinde ¢esitli yelpazelerde kullanilan medyalar, sembolik anlamlarla yiikli
metaforlara ve hikayelere doniiserek hayal diinyamizi, gegmis yasamlari ve mitoslari canlandirarak
hikaye anlatimini olustururlar. Animasyonda “sahneleme” olarak tanimlanan bu yaratim siireci,
hikayeyi anlatan gorsellerin, dramatizasyonu destekleyecek bir kurguyla siralandirilmasi seklinde
gerceklestirilir. Bu tlirden bir sahneleme ve siralama kurgusu Resim sanatinda gesitli sekillerde
farkli donemlerde karsimiza ¢ikmakla beraber, Kuzey Ronesansmnin 6nemli temsilcisi olan
Hyronimus Bosch’un eserlerinde ¢ok belirgin bigimde kullanildign gériilmektedir. Ornegin;
Bosch’un “Yedi Oliimciil Giinah” adl1 yapitinda, bir disk {izerinde siralanmis imgelerin dizilimiyle
olusturulan sahneler, Geleneksel Animasyon’da ilk hareketli goriintii ve canlandirma tiirlerinden
biri olan “Phenakistoscope” ile iligkilendirilmektedir. Ayn1 zamanda resmin merkezinde yer alan
“yaz1” kullanimi da animasyonun temel prensiplerinden biri olarak bu baglantiy1 desteklemektedir.
Bu baglamda bir bas yapit lizerinden iki disiplinin irdelenerek, ayrismaktan ¢ok biitiinlesen
degerleri ortaya ¢ikarilmaktadir. Diger yandan disiplinler arasi iligkiselligin ¢6ziimlenerek tarihsel
boyutuyla ele alinmasi konuya farkl bir 151k tutmaktadir.

Anahtar Kelimeler : Animasyon, Resim, Anlatim, ifade

"Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, ozuner@gmail.com
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ANIMATION ELEMENTS IN HYRONIMUS BOSCH’S “SEVEN
DEADLY SINS”

Abstract

When Animation and Painting are compared in terms of the correlation between them as different
art disciplines, it is seen that they have a greatly intertwined and even similar expression styles.
In this context, the main purpose of this study is to analyze the expression forms of animation,
which created its own discipline from the image creation of painting, and its differentiation from
painting as a plastic element in Hyronimus Bosch’s works.Media utilized in various ranges in the
principle of animation turn into metaphors and stories loaded with symbolic meanings and create
a form a storytelling by reviving our imagination, past lives and myths. This creation process
defined as “staging” in animation is performed in an arrangement of a fiction that supports the
dramatization of the visuals that tell the story. Although this kind of staging and arrangement
appears in different periods in various ways in painting, it is seen that Hyronimus Bosch, the
important representative of the Northern Renaissance was used that very prominently in his
works. For example; In Bosch’s “Seven Deadly Sins”, the scenes created by using a sequence
of images lined on a disc are associated with “Phenakistoscope”, one of the first motion video
and animation types in Traditional Animation. Furthermore, the “text” placed in the center of the
picture supports this connection as one of the basic principles of animation.In this context, two
disciplines are examined over a masterpiece, and the values integrated rather than separated are
revealed. Moreover, the analysis of interdisciplinary relationality and its historical aspect offers a

different insight into the subject.

Keyword: Animation, Painting, Narration, Expression
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Giris

Giliniimiizde iki farkli disiplin olarak tanimlanmig olan Animasyon ve Resim, gelisim siire¢leri
irdelendiginde birbiri icine gecen bir baglantiya sahip olduklar1 gériiliir. Oziinde bir anlatim
ve tasvir sanati olan Resim, kelime anlami1 canlandirma olan Animasyon’u iginde barindirir.
Canlandirma, bir ylizey sanat1 olan Resim i¢in hacimselligin saglanmasi ve derinlik duygusunun
elde edilmesiyle gergeklestirilmektedir. Bu noktada, gelismis, teknolojik animasyonun hareketli
canlandirmasina gore resimde iki boyutlu, duragan bir canlandirmadan s6z etmek gerekir.
Ancak, resimdeki duragan canlandirma, duyumsamayla algilanan bir gerceklik yanilsamasi
olarak animasyonla iligkilidir. Tarihteki en eski resimlerde dahi ¢izimlerle anlatilmaya galigilan
seyin, insan yagsaminin canlandirilmasindan ibaret oldugunu ve yagamin canliliginin gesitli ¢izim
arayiglariyla saglanmaya calisildigi ve bu anlamda hepsinin birer animasyon oldugunu séylemek
miimkiindiir. Dolayisiyla, Resim sanatinin kendi yapisi iginde dogal olarak animasyon vardir
diyebiliriz. Ancak, disiplin olarak ayrismalari ve animasyonun hareketli canlandirma sanati olarak
kendini tanimlamasi, fotograf makinesi ve benzer teknolojilerin gelismesi ile gergeklesmis, resim
sanatindan bagimsiz, 6zgilin animasyon eserlerinin yaratilmasina yol agilmistir.

Animasyon’un Resim sanatindan ayrigsmasi baslangigta cesitli ilkel teknik arayislarla baglamistir.
Bu konuda en ilkel teknik icadlarin bile, bir ¢ok resim yapitiyla bagintisini kurmak miimkiindiir.
Bu iliskilendirme, iki disiplinin koklerini gostermesi bakimindan Onemli bir gostergedir.
Diger yandan, Animasyon ve Resim her ne kadar teknolojinin ayristirdigr iki disiplin haline
gelmis olsa da, giiniimiiziin disiplinler arasi sanat {iretimi baglaminda ressamlar Animasyon
disiplininden faydalanmakta ve onun tekniklerini kullanmaktadirlar. Bu da iki disiplinin aslinda
ayrisamayacagi, sadece aralarindaki siki bagin tersine ¢evrilerek farkli bir iliskinin olugsmasindan
s0z edilebilinmektedir.

Resim ve Animasyon’un Tarihsel Siirecte Teknik ve Bicim Baglantisallig1

Prehistorik doneme ait en eski Magara resimleri, Eski Misir hiyeroglifleri, Antik Yunan
vazolari, resim tarihinde en eski ¢izgiye dayali yapitlardir. Giinlimiizden kirk bin y1l dncesine
dayanan Magara duvarlar1 resimleri, gizemi asirlardir ¢oziilememis ancak tarihgilerin gesitli
varsayimlariyla agiklanmaya c¢aligilmistir. Bu resimler hakkinda gercek olan tek sey; giindelik
hayati anlatan canlandirmalar olmalaridir. Resim 1 ve 2°de goriildiigii lizere, cok sayida Bizon,
arkaya arkaya cizilerek siirli kalabaligi anlatilmaya c¢alisilmis, hayvanlarin bazi uzuvlari birden
fazla cizilerek hareket ve cogulluk saglanmaya caligilmistir. (Dilim, 2018 :8)
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Resim 1. The Chauvet Magarasi, Fransa ~ Resim 2. The Chauvet Magarasi, Fransa

Misir hiyeroglifleri ve Yunan vazolarinda da benzer 6zellikleri bulabiliriz. Yasama dair konular,
hikayeler ‘dizisel’ anlatimla canlandirilmistir; sahneler siralanmis ve olaylar ¢izgisel olarak en
yalin ve sade sekilde ¢izilmistir; hayvancilik, toprak ekme- bigme ve hasat (Resim 3), kosu yarist
(Resim 4) gibi giinliik yasama dair, toplumu anlatan konular ‘sahneleme ve siralama’ yontemiyle
diizenlenerek tasvir edilmistir. Bu resimler, dizisel anlatim ozelliklerden dolay1 bazi tarihgiler
tarafindan Animasyon sanatinin ilk igareti olarak kabul edilir. (Dilim,2018:31)

Resim 3. Misir Hiyeroglifi M.O 3000 Resim 4. Antik Yunan Amphora ,M.0O 530
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Animasyon sanatinin ilk iiriinii kabul edilen ¢izgi roman da bir sahneleme ve siralama pirensibine
dayanir ve ¢izgi ile temellendirilmistir. Avrupa’da ilk ¢izgi roman 6rnekleri, Francis Barlow un
1682 yilinda hazirladigi ‘A True Narrative of the Horrid Hellish Popish Plot’ ve 1726 yilinda
William Hogart’in ‘The Punishments of Lemuel Gulliver’ adli  yapitlariyla kendini gdsterir.
19.ylizyilin sonlarinda ¢izgi romana 6zgilin karakterini veren Rodolphe Topffer’dir. Topffer,
¢izgi romanin yazi ve resim kullanilarak olusturulan yeni bir roman tiirii oldugunu ifade etmistir.
(Kiigiikusta, 2019:6) Diger yandan ayni yillarda gazete pazar eklerinde yayimlanan ¢izgi roman
bantlari, yaygmlagma saglamis ve animasyon sanatmnin disiplin olarak resimden ayrigmasinda
6nemli rol oynamustir. Richard Felton Outcault’un ‘the Yellow Kid” adl1 yapiti, bu alanda popiiler
olmus ilk ¢izgi roman karakteri sayilabilir. (Resim 5) Animasyonda canlandirma ve hareket
illiizyonu, ¢izgi romanla resim sanatinin baslangicinda oldugu gibi duragan olarak baglamis, daha
sonra gesitli teknikler icad edilerek hareketli canlandirmalar gergeklestirilmistir.

Resim 5. Yellow Kid, Rodolphe Topffer, NewYork Gazetesi, 1897

Canlandirma Prensibinde Sahneleme ve Siralama Kurgusu

Animasyonda hareket illiizyonu, ¢izgi roman duraganligindan sonra ¢esitli teknikler arayislarla
gerceklestirilmeye calisilmustir. Tk olarak Magic latern (1650) ve Thaumotrope (1824) adli
mekanikler gelistirilmistir. Magic Latern, bir nevi camera obscuraya benzeyen, yansitma
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teknigidir. Bir 151k kaynaginin arkasinda bir ayna kullanilarak camdan bir miktar 151k ge¢cmesi
ve fotograftaki goriintiiniin 15181 6niindeki mercek icine yansitilmasi saglanir. Thaumotrope
ise, oyuncak niteliginde olan, iki ylizeyinde, iki farkli resim bulunan bir dairenin kenar u¢larina
yerlestirilen iplerin hizlica ¢evrilmesiyle iki farkli resmin ayni diizlemde, i¢ige gegmis olarak

algilanmasi yontemine dayanir. (Resim 6)

o ®

ﬂw )

THE THAUMATROPE.

Abore : How Lhe deslgns of the two sides are placed with reepect Lo each
other.
Beiow: The combleed lmagn whan the thaumatrope s twitled,

Resim 6. Thaumotrope, John Ayrton Paris, 1824

1831 yilinda gelistirilen Phenakistoscope adli teknik ise, bir diskin iizerinde esit araliklarla
siralanmig resimlerden olugur.(Resim7) Diskin hizlica dondiiriilmesiyle hareketlendirilen
goriintiiler, animasyon sanatinin bugiinkii anlamda temel prensibi olan hareketli canlandirma

tekniginin temeli atilmig olur. (Dilim,2018)

Animasyon sanatinin ‘sahneleme ve siralama’ kurgusu resim sanatinda en eski kaynaklara kadar
uzanarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir disk tizerinde olusturulan sahneleme ve siralama kurgusu da
, resim tarihi agisindan oldukg¢a tanidik ve kullanilmig bir form olarak bir ¢ok eserde kargimiza
¢ikmaktadir. Bu baglamda Resim ve Animasyon arasindaki bagintiy1 yansitmasi bakimindan,
bir drnek olarak Hyronimus Bosch’un “Yedi Oliimciil Giinah ve Son Déort Sey” adli yapitiyla
iliskilendirilmektedir.
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“Yedi Oliimciil Giinah ve Son Dért Sey’ Adh Yapiti Baglaminda Hyronimus
Bosch Resimlerinde Animasyon Ogeleri

16.ylizy1l Hollanda Resim sanati’nin onemli ressamlarindan biri olan Hyronimus Bosch,
eserlerinde goriilen animasyon 6zellikleriyle yiizyillar boyunca dikkat ¢ekmis ve 6zgiinligiinii
giliniimiize kadar korumustur. O’nun resimlerinde animasyonlar o kadar farkli sekillerde ortaya
¢tkmaktadir ki, aslinda animasyonun resme dair bir dil oldugunu, baska bir deyisle; resim
sanatinin plastik dgelerinden biri oldugunu bizlere acikca gosterir. ‘Yedi 6liimciil glinah ve son
dort sey’ adl1 yapat, bu agidan dikkat ¢ekici bir konuma sahiptir. Animasyonun temel prensibi
olan sahneleme ve siralama kurgusuyla olusturulmus olmas: yaninda, animasyon sanatinin bir

disiplin olarak amacini ve teknigini belirledigi phenakistoscope teknigiyle iligkilendirilmektedir.

Bu teknikte kullanilan disk sekindeki yiizey, eserin formuyla baglantilidir.

Resim 7. Phenakistoscope Resim 8. “Yedi Giinah ve Son Dort Sey’,Hyronimus Bosch

Yaput, tabletop painting olarak adlandirtlan, masa {istii resmi olarak yapilmustir. 16.yiizyilda
masa {istili resimleri, dekorasyon amagh olabildigi gibi, giinah ¢tkarma éncesinde kisilerin oturup
giinahlarimi diisiinmesi amagiyla da kullanilmaktaydi. (Kremb,2016) Burada da kutsal kitaba ait
bir konu ele alinmaktadir. Yedi biiyiikk giinahin anlatildig1 ortada biiyiik bir disk ve ¢evresinde
son dort sey olarak adlandirilmig, insanin 6liim siirecinin anlatildigr dort kiigiik daire panel
bulunmaktadir. Disk’in merkezi Tanri’nin gézii olarak tanimlanmis, merkezde ise Hz. Isa’nin
yarim gdvdesi ile insanlari uyaran sdzleri yer almaktadir. Disk, biiyiik giinahlarin anlatildig1 yedi
dilime boliinmiis, her dilimde sahnelenmis bir giinah yer almaktadir (Resim 8) , Giinliik hikayeler
ve siradan insanlar iizerinden allegorik ve sembollik dgelerle canlandirilmis olan yedi giinah;
diger giinahlarin dogmasina yol agtig1 icin biiyiik giinah olarak tarif edilmis ve Ofke, Oburluk,
Kiskanglik, Aggdzliiliik, Tembellik, Kibir, Sehvet olarak siiflanmigdirilmistir. Diskin ¢evresinde
yer alan dort panelde ise saat yoniinde dizilmis; glinahkarmn 6liimii, yargi, cehennem ve zafer

olarak insanin 6liim yolculugundaki dort olay: gostermektedir. (Bosing, 2004)
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Bosch’un resimlerinde rastladigimiz diger animasyon ogesi, yazidir. Yedi 6liimciil giinah
yapitinda gordiigiimiiz gibi sik¢a yaziya yer verir; yapitta diskin {ist ve alt boliimiinde Kitab-1
Mukaddes’e dayanan sozciiklerin yer aldig iki bordiir goriilmektedir.

Hyironimus Bosch’un animasyonlar1 O’nu resim tarihindeki en ilging ve egzantirik ressamlardan
biri yapar. Hikaye anlatiminda benzerine az rastlanan animasyonlari, Kuzey Ronesans’in ince,
detayci isciligiyle boyanmustir. Genis ve ¢ok figiirlii kompozisyonlarinda ge¢ ortagag didaktik
edebiyati1 ve dini sdylemlerinin harmanlandigi, cennet ve cehennem, diigler ve kabuslar diinyasi,
metaforlar ve kelime oyunlarinin gorsel temsilleri, grotesk bir anlatimla canlandirilmigslatdir.
Dolayistyla soyut kavramlar, animatif figiirler, metaforlar, yaratiklar, canavarlar ve bunlarin igige
geetigi girift diizenlemelerle fantastik bir diinya olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Resim 10. The Last Judgement, detay. Hyironimus Bosch
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Sonug¢

Animasyon sanatiin bir disiplin olarak gelismesinde etkili olan dinamik, fotograf makinesinin
icadidir. 1887 yilinda Eadweard Muybridge’nin kosan at fotograf dizisi, atin kosma aninin
ardisik cekilen fotograflarla belgelenmesi ve bu ardisik fotograflarin hizlica ard arda gosterilmesi
yontemine dayanan Animasyon sanati, boylece resim sanatindan ayrigarak yeni bir disiplin olarak
gelisir. Ancak kdkenlerinde birbirine baglanan bu iki disiplin, tarihsel siire¢ iginde ayrismis olsa
da giinlimiiz medya sanatinin ve disiplinler aras: iliskiselligin yarattig1 baglantisallikla yeniden
kaynasarak ortadan kalkmistir. Bu durumda canlandirma kavramu iizerinde teknik farkliliklardan
dogan ayrigmalarin, sanatin Oziinli meydana getiren, anlam dedigimiz manevi degerin
baglayiciligina etki etmeyecegini ve bu ayrigmanin teknik farkliliktan 6teye gidemeyecegini

sOylemek miimkiin olabilir.
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DESEN VE ANIMASYON TEKNIKLERI UZERINDEN WILLIAM
KENTRIDGE ANIMASYONLARI

Giines Oktay'

Ozet

Disiplinler arasi sanat anlayisini benimseyen Giiney Afrikali sanatgr William Kentridge,
animasyon, desen, enstalasyon, performans gibi ¢ok farkli alanlarda iirettigi caligmalariyla taninur.
Giliney Afrika’nin politik gegmisi ve kendi yasadigi deneyimlerin ana temasini olusturdugu
Kentridge’in ¢aligmalarinda desenin agirlikli etkisini gérmek miimkiindiir.

Arastirmanin ana eksenini belirleyen ve Kentridge’in en taninan ¢aligmalari arasinda yer alan
“Projeksiyon i¢in Desenler” isimli seri, sanat¢inin fiizen ve pastel kullanarak ve onlarin dokusundan
yararlanarak yarattigi animasyonlardan olusur. Fiizenle her adimu silip tekrar olusturarak ilerlettigi,
izlerin takip ettigi ve bu adimlarin hepsini kayda aldig1 desenler, serideki animasyonlari olugturur.
Silip tekrar ¢izerek yarattigi hareketli goriintiiler, Derrida’nin yapibozum anlayisi iizerinden de
okunabilecegi gibi, kullandig1 farkli tekniklerin birbirleriyle olan etkilesimleri, ¢alismalarinda
izleyicinin ilgisini ¢ekmesinde de etkendir.

Sanatcinin bir ressam tavriyla olusturdugu animasyonlarinda film iiretim teknikleri arasinda yer
alan storyboard ya da senaryoya bagvurmamasi, ¢alismalarinin desen ve animasyon tekniklerinin
karsilagtirilarak yorumlanmasinin 6niinii agar. Animasyonlarini olustururken kullandig bu teknik
ayn1 zamanda kendisini bir ressam gibi gdrmesine, dolayisiyla sanat¢inin kendisine edindigi
bu kimlik iizerinden c¢aligmalarmin degerlendirilmesine olanak saglar. Animasyon serisini
“Projeksiyon icin Desenler” olarak adlandirmis olmasi, yine bu edindigi kimlik {izerinden
¢aligmalarinin animasyon ve desen ya da resmin iiretim tekniklerinin tartisilmasimi saglayan
etkenler arasindadir.

Anahtar Sézciikler: Desen, Animasyon, Teknik, 1z

! Istanbul Aydin Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film ve Animasyon Béliimii Dr. Ogr. Uyesi
gunesoktay@aydin.edu.tr
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WILLIAM KENTRIDGE ANIMATIONS THROUGH DRAWING
AND ANIMATION TECHNIQUES

Abstract

South African interdisciplinary artist William Kentridge, is known for his works in many different
fields such as animation, drawing, installation, and performance. While South Africa’s political
background and his own experiences are the main theme of his works, it is possible to see the
dominant effect of drawing in the works of Kentridge.

The series “Drawings for Projection” is among the most recognized works of Kentridge, which
also determines the main focus of the research, consists of animations created by the artist using
charcoal and pastel and by using their texture. Kentridge creates his animations in the series by
erasing and redrawing with the charcoal and he records all these steps and the traces. Motion images
created by erasing and redrawing can be read through Derrida’s deconstruction understanding,
also, the interactions of different techniques used by the artist in their works are also effective in

attracting the audience’s attention in their works.

In his animations which created with the attitude of a painter, he doesn’t use a storyboard or a
script, which are included in the film pre-production techniques. This attitude allows his works
to be interpreted by comparing drawing and animation techniques. This technique, which he uses
while creating his animations, also allows him to see himself as a painter. Therefore, it is also
possible to evaluate his works through this identity he has acquired. The fact that he named the
animation series as “Drawings for Projection” is also among the factors that enable the discussion
of animation and drawing or painting production techniques on this acquired identity.

Keywords: Drawing, Animation, Technique, Trace
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Giris

Fiizenle yapilmis animasyonlariyla taninan Giiney Afrikali sanat¢1 William Kentridge, disiplinler
arasi sanat anlayisi igerisinde, graviirden animasyona, heykelden performansa, sahne tasarimindan
tiyatro yonetmenligine kadar ¢ok ¢esitli alanlarda sanatsal iiretimini gergeklestirir. Kentridge’in
¢aligmalarinin kavramsal ¢ercevesini genel olarak Giiney Afrika’nin sosyolojik ve politik durumu
olusturur. Ge¢miste Giiney Afrika’nin farkli etnik gruplara uyguladigi ayrimcilik sistemi olan
apartheid rejimi ve bu rejimin elestirisi, caligmalarinda siklikla kargilagilan konulardandir.

1980’lerde Giiney Afrika’nin politik arka planini temel alarak fiizenle figiiratif ¢izimler yapmaya
baslayan sanat¢i, zaman igerisinde iilkenin bulundugu durumu dogrudan islerinin merkezi
yapmaya baglar. Caligmalarinda metaforlardan yararlanirken ¢izimlerinde dogup biiylidiigii ve
halen yasay1p iiretimlerine orada devam ettigi Johannesburg’u degismez bir imaj olarak kullanir.
Altin madenlerinin insa edilmis oldugu Johannesburg’un yesilden, dereden yoksun manzarasini,
uygulanan siyasi rejim gergevesinde iilkenin bolinmiisligiinii yansitmak igin kurgular. Bu
¢izimler zaman igerisinde kullandig: farkli sanatsal iiretim tekniklerinde de kendisine yer edinir.
Johannesburg’u tekrar tekrar ¢izimleriyle kurgularken, karakalem ve fiizen animasyon filmlerini
yaratmak i¢in yeni bir teknik gelistirmis olur. Dolayisiyla devamlilikla yaptig1 manzara resimleri
daha sonra yine fiizenle olusturulmus animasyonlara evrilmeye baslar.

Resim 1. Kentridge, Drawing from Wozzeck 17, 2016

Resim 2. Kentridge, Landscape Without a Crowd, 1984

Kentridge’in animasyon iiretim teknigi

William Kentridge animasyonlarini genellikle, tek bir kagit {izerinde flizenle desenler ¢izerek
sonra silip tekrar cizerek dolayisiyla bu sekilde hareketin verilmesini saglayarak olusturur. Bu
teknik, her bir karenin tek tek elle ¢izildigi cel animasyon ya da geleneksel animasyon teknigine
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benzese de geleneksel animasyon tekniginden farkli olarak her saniye igin hareketi 24 kare
olarak tasarlamaz. Kentridge animasyonlarinda her sahnenin ayri ayrn ¢izilmesi yerine, deseni
on planda tutarak, kullandig1 fiizen ve pastelin teknik olanaklari ile malzemenin kendi dokusu
ve Ozelliklerinden yararlanir. Desen olusturur gibi ¢izme - silme eylemi iizerinden olusturdugu
animasyonlarina degisikliklerin tamamin1 dahil eder. Dolayisiyla silme edimi geleneksel
animasyon tekniginden farkli olarak animasyonu olustururken 6n plana ¢ikan 6gelerdendir ¢iinkii
silme islemi, dolayisiyla izler, yarattig1 animasyonda kendisini gdstererek plastik dgelerden biri
olarak rol alir. Oysaki geleneksel animasyonda hareketlerin birlestirilmesi i¢in kullanilan silme

islemi yani izler goriiniir degildir, temizlenir.

S

Resim 3. Geleneksel animasyon teknigi. Isiklt masa kullanilarak el ile her karenin ¢izilmesiyle
olusturulur.

Hareketin izler iizerinden olustugu animasyonlarinda izler, ayn1 zamanda islerinin arka planini
olusturan Giiney Afrika’nin ge¢misine referansla hem bireysel hem de toplumsal hafizanin
gOriiniirliigii izerinden de okunabilir. Animasyonlarda silinmis bir seyler vardir ama silinenin
izleri hala goriiniirdiir. Bir bakima zaman igindeki hareket, zaman1 goériiniir kiliyor gibi goriiniir,
bu da hafizay1 goriiniir kilmaya benzetilebilir. Kentridge’in ¢izimleri, yalnizca ¢izim ile ondan bir
once ve bir sonrakiler arasindaki iliski sayesinde hareket kazanir. Kentridge, silip yeniden ¢izerek
ve bu silinmeyi goriiniir kilarak, hareket ile her bir ¢izimde yoklugun elde edildigi bir varolus
paradoksuna dikkat ¢ekmis olur (Haziza, 2018).

Kentridge’in ekleme ¢ikarma yaparak silme islemiyle izleri goriiniir kilmasini, Derrida’nin silme
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edimine de benzetebiliriz. Derrida’ya gore yazma eylemi tam olarak izlerin tiretimidir (Butler vd.,
2009: 203). Derrida’nin iz kavramiyla Kentridge’in ¢aligmalarinda genel temay1 olusturan siyasi
karmaga arasinda bu anlamda bir baglant1 kurulabilir. Kentridge, bir anlamda ge¢miste olanlarin,
silinmis olanlarin izlerini goriiniir birakir.

Danto (2001)’ya gore Kentridge igin ¢izim, diigiincelerin yavaglatilmis versiyonudur. William
Kentridge bir réportajinda ¢izim siireci ile ilgili deneyimlerini g6yle belirtir: Goriintiiye ulagsmak,
(fotograftaki gibi) donmus bir an degil, bir siirectir. Cizim, akigkanlik ile ilgilidir. Ne ¢izeceginize
dair belirsiz bir his olabilir, ancak siire¢ sirasinda bildiklerinizi degistirebilecek, pekistirebilecek
veya siiphe birakabilecek seyler meydana gelebilir. Yani ¢izim, fikirlerin test edilmesi, diisiincenin
agir ¢ekimidir. Fotograf gibi aninda ortaya ¢ikmaz. Deseni olusturmanin belirsiz ve kesin
olmayan yolu bazen anlamin nasil olusturulacagina dair bir modeldir. Netlik ile biten bir is ise
bu sekilde baglamaz. (Christov-Bakargiev ve Kentridge, 2017: 1) Kentridge’in bu goriisii, onun
animasyonlarini siire¢ igerisinde tamamlamasi, dolayisiyla uzun siire igerisinde tamamlayarak
stirece diisiinmeyi de dahil etmesinden kaynaklanir. Oysaki bu durum animasyon yapim teknigi
icin ¢ok kullanilan bir yontem degildir. Animasyon film {iretiminde prodiiksiyon asamasi g¢ok
onemli olup tiim agamalar titizlikle belirlenir.

Resim 4. Kentridge, Stereoscope, 1998-1999
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Kentridge animasyonlarinda animasyon yapim asamalarindan olan senaryo ya da storyboard
kullanmadan kendisine eskiz bir hikaye ve olay orgiisii belirleyerek iiretmeye baglar. 1989’da
toplamda 11 seriye ulasan, fiizen ve pastelle birbiri ardina ¢izilen desenlerin kisa animasyonlara
doniistiigli, “Drawings for Projection” “Projeksiyon igin desenler” serisine baslar. Hala devam
eden bu animasyon serisini “projeksiyon i¢in filmler” degil de “projeksiyon i¢in ¢izimler” olarak
isimlendirmesi, islerinin yapim siirecini filmden ¢ok desen yapim siirecine benzetmesinden
kaynaklanir. Ciinkii filmi yaparken bagl kalinan bir senaryo ve storyboard vardir. Dolayisiyla
prodiiksiyon Oncesini iyi planlamak ve zaman ¢izelgesine olabildigince bagli kalmak gerekir.
Oysaki desen olustururken bdyle bir ¢izelgeye gerek yoktur.

Kentridge’in atolye kullaniminin iiretimine etkisi

Kentridge, atdlyesinin bir tarafindaki kamera ile diger taraftaki duvara asili olan kagit arasinda
stirekli gidip gelerek animasyon siirecini gergeklestirir. Plansiz, senaryo ya da storyboard olmadan
¢aligmak onun yaraticiligini yapim oncesi yani pre-production kisminda degil dogrudan iiretim
asamasinda kullanmasina olanak verir. Aklinda genel bir plan olmamasinin yani sira senaryo ya
da storyboard kullanmak yerine atdlyesindeki hem mekanik hem de meditasyona dayali bu ileri-
geri hareket, liretim agsamasinda ihtiya¢ duydugu calisma anlayisidir.

Resim 5-6. Kentridge, Other Faces, 2011

Tek tek imgeler, onlarin gelisimleri ve ara baglantilar1 sonunda hikayenin olay oOrgiisiinii
olusturur. Teknik olarak bakildiginda tek bir ¢izim, her degisikligin tek bir film karesi pozlanarak
kaydedildigi, ekleme ve silmelerin kombinasyonuyla bir animasyon siirecine doniisiir (Krauss,
2017). Dolayisiyla pre-production asamasi olmadan dogrudan animasyon filmlerini iiretmesi,
iretimine diisiinme ve sorgulama siireglerini de dahil ettiginden animasyonlarini belirsiz ya
da zamanlamaya tam olarak uyamayan bir siirede tamamlanasina neden olur. Ayni zamanda
bu durum, yapim asamasinda karar vererek istedigi degisiklikleri yapmasinin da Oniinii agar.
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Animasyon yapim agsamasi i¢in 6nemli unsurlardan olan zamanlamay1 siiregten ¢ikarmasi, resim

ya da desen iiretim siirecine benzer bir teknik kullanmasina farkli bir 6rnektir.

N

.
Bl

ﬂ

Resim 7. William Kentridge, 2005

Kentridge, cizimleri yaparken, duvara doniip yaklasarak ve isareti nereye koyacagini bilerek
¢izimi yapan kisi ile arkasini donerek duvardan uzaklasip ise uzaktan bakan kiginin tamamen farkli
kisiler oldugunu savunur. Ona gore biri, yapan sanat¢idir; digeri izleyen, gézlemleyen sanatgidir
(Kentridge, 2019). Bu durum, bir ressamin is liretirken yasadigi ikililige ¢ok yakindir. Animasyon
iiretirken daha dnce tiim sahnelerin kare kare planlanmis olmasi beklendiginden animatérden ¢ok
ressamin yasayabilecegi tiirden bir deneyimdir. Atélyesinde dolasmak onun genel olarak islerini
iretirken yaptig1 bir ritiieldir. Kentridge i¢in liretmeye ve ¢izime baslamadan 6nce dolagmast;
enerji toplamak, periferik goriis alani igerisinde diisiinmek ve gordiiklerinden etkilenerek yaratim
stirecine katki saglamasi agisindan dnemlidir. (Kentridge, 2019: 93) Bu nedenle atdlye ortami
Kentridge’in tiretkenligi tizerinde etkilidir.
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Sonug¢

Kentridge’in kullandig1 teknik geleneksel animasyon teknigi ile karsilastirildiginda her bir
saniyenin 24 kareden olusmasindan farkli olarak daha az sayida ¢izimin degistirilmesiyle daha
uzun bir filmin yapilabilmesine olanak verir. Sanat¢inin atdlyesinde c¢alisirken ise yaklasip
uzaklagmasi, ekleme-¢ikarma ya da silme ve diisiinme zamanlarini liretim asamasinda kullanmast,
baska bir degisle aslinda iiretim asamasindaki performansi gorsel sanatlardaki iiretim pratigine
benzer olup belli bir kurala bagl kalmadan kendi teknigini yaratarak ayni desende oldugu gibi
kullandig fiizen, miirekkep, kagit gibi malzemelerin kendi dokularini yansitmasina olanak verir.
Storyboard iizerinden bir planlama yapmaksizin duvardaki kagittan uzaklagarak diisiinmesi kare
ve dakika hesabi yapmamasina yarar ki bu da kendi iiretim pratigine bagl olarak yaraticiligini bu

asamada kullanmasinin 6niinii agar.

Cizim, igerisinde degisim ve hareketi barndirir. Cizimin igerisinde barindirdigr bu durumu
kullanarak desenleri animasyona doniistiiriirken, animasyonlarin da ayni sekilde desenin duragan
yapisina yakinlik gosterdiginden soz edilebilir. Desenin animasyona, animasyonun performansa
ya da enstalasyona doéniismesi, Kentridge, bir ¢aligmanim teknigini, ortaya ¢tkarmak istedigi
fikre ve ¢alisma bi¢imine uygun sekilde belirler. Bu durum William Kentridge’in benimsedigi

disiplinler arasi sanat anlayisinin olagan sonucudur.
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KLASIK COCUK EGITIM ARACLARI iLE CALISAN
OYUNLASTIRILMIS ARTIRILMIS GERCEKLIK
UYGULAMALARI UZERINE BiR ARASTIRMA

Ayse Karatay', Ali Karatay?
Ozet

Son yillarda elde ettigi gelismelerle birlikte hizla yiikselen mobil uygulama sektorii, teknolojinin
gelisme hizint golgede birakacak diizeylere ulagmaktadir. Mobil oyun ve uygulama diinyasinin
gelisimi ve artan sayidaki uygulama cesitliligi, halihazirda okullarda uygulanan klasik egitim
miifredatlarin1 etkiledigi kadar, egitim uygulayicilar1 ve gelistiricileri de bu degisim ve
doniisiimden etkilenmektedirler. Mobil cihazlarin bireysel kullanimi baglaminda yetiskinlerin
oldugu kadar ¢ocuklarin da aktif oldugu gézlemlenmektedir. Ortaya ¢ikan kullanim ve etkilesimin
¢ocuklar agisindan faydaya doniismesini saglamaya yonelik calismalar yapilmaktadir. Mobil
uygulamalarin egitim alaninda kullanimi kolaylastiran ve eglenceli hale getiren edutainment ve
oyunlastirma yontemlerinin bu baglamda biiyiik bir 6neme sahip oldugu goriilmektedir.

Ozellikle mobil teknolojinin gelismesiyle birlikte, yarattigi yeni yazilim-uygulama cesitligi
oyunlastirmaya dayali yeni egitim fikirlerinin yeni ve 6zgiin formlarini1 da tiretmeye baslamustir.
Artirillmig gergeklik teknolojisi, bu 6zelliklere baglh olarak, egitim alaninda son derece etkin
kullanimi ile karsimiza c¢ikmaktadir. Ozellikle cocuk egitimi alaninda, artirilnus gergeklik
teknolojisi diinyada egitim alaninda ¢esitli derslerde kullanilmaya baglanmistir. Artirilmig
gerceklik teknolojisinin yazilimsal derinligi arttik¢a, ¢cocuk egitimi alaninda kullanimi daha da
yayginlagmakta ve egitim kurumlari i¢in 6nemli bir ihtiyac halini aldig1 gézlemlenmektedir.

Egitim alaninda gelinen bu yeni siireg, egitim bilimciler ve egitmenler kadar mobil teknoloji
firmalar i¢in de Onemli bir arastirma alani dogurmustur. Egitim bilimcilerin kullanmakta
oldugu fiziksel egitim araglarinin mobil teknolojilerle entegre edilerek, ¢ocuklarin daha etkin
ve etkilesimli bir egitim siirecine girmesi hedeflenmektedir. Basili ve fiziksel ders gereclerinin
kullanimi ile ¢ocuklar fizik-motor duyulari ile etkin egitim siirecine katilirken, artirilmis gergeklik
teknolojisini kullanan, oyunlastirma metodunu baz alan mobil uygulamalarla bu siireg etkilesimli
ve eglendirici bir modele doniistiiriilmektedir.

Bu calisma, klasik egitim anlayigindan, oyunlastirilmig egitim modeline dayanan ve artirilmig
gerceklik yazilimlariyla desteklenen bir yapiya kadar gelinen siireci incelemektedir. Teknoloji
firmalar tarafindan gelistirilen 6rnekler lizerinden ¢ocuk egitimi alaninda yasanan gelismeleri ele

almakta, egitimsel baglamda ortaya ¢ikan faydali 6rnekleri sentezlemektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitim Teknolojileri, Edutainment, Oyunlagtirma, Artirilmis Gergeklik,

Mobil Uygulamalar.

! Sanatta Yeterlik, aysekaratay@gmail.com
*Dr, alikaratay@gmail.com
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A RESEARCH ON GAMIFIED AUGMENTED REALITY
APPLICATIONS RUNNING WITH USUAL KIDS EDUCATION
TOOLS

Abstract

The mobile application sector, which has risen rapidly with the developments it has achieved in
recent years, is reaching levels that will overshadow the development rate of technology. The
development of the mobile game and application world and the increasing variety of applications
are affecting the classical education curricula currently implemented in schools. Education
practitioners and developers are also affected by this change and transformation. Considering
the individual use of mobile devices, it is observed that children are as active as adults. Studies
are carried out to turn the resulting use and interaction into benefits for children. It is seen that
edutainment and gamification methods, which make the use of mobile applications easy and fun
in the field of education, are of great importance in this context.

Especially with the development of mobile technology, new software-application variety has
started to produce new and original forms of new educational ideas based on gamification.
Depending on these features, augmented reality technology emerges with its highly effective use
in the field of education. Especially in child education, augmented reality technology has been
used in various classes worldwide. As the software depth of the augmented reality technology
increases, its use in the field of child education becomes more widespread. It is observed that it
has become an important need for educational institutions.

This new process in the field of education has created an important research area for educational
scientists and trainers as well as mobile technology companies. It is aimed for children to enter a
more effective and interactive education process by integrating the physical education tools used
by educational scientists with mobile technologies. Children participate in the effective education
process with their physical-motor senses by using printed and physical course materials. Mobile
applications using augmented reality technology and based on gamification method transform this

process into an interactive and entertaining form.

This study examines the process from classical education to a structure based on gamified
education model and supported by augmented reality software. It examines the developments
in the field of child education through the examples developed by technology companies and
synthesizes useful examples emerging in the educational context.

Keywords: Education Technologies, Edutainment, Gamification, Augmented Reality, Mobile
Applications.
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Edutainment / Egitlence

Teknoloji, insan hayatini her yoniiyle degistiren ve sekillendiren bir kavram, medyum ve materyal
biitiiniidiir. Insanin giindelik yasamindan baslayarak, sosyal, egitim, bilim, sanat vb. alanlari
etkileyerek, yeni diinyanin karakterini sekillendirmektedir. Her gegen giin baskin o6zellikleri
ortaya ¢ikan bu yeni diinyanin, 6gretme ve 6grenme bicimleri de degisime ugramaktadir. Egitimin
igerigi, hedefleri veya amaglarin ozellikle yeni neslin 6grenme yordamlar1 ve hizina uyum
saglamasi beklenmektedir (Alver, 2004). Egitimin hitap ettigi ve hitap eden agisindan da degistigi
gozlemlenmektedir. Bu yeni egitim siireci, gerekli bilgiye ulasmay1 hizli ve kolay bir ortamda
gerceklesmesini desteklerken, biligsel siireci mekandan bagimsiz ve eglenceli bir formda sunar.
Bu baglamda iletisim ve bilgi teknolojilerindeki ortaya ¢ikan dikkat cekici gelismeler, uzam ve
zaman kisitlamasi olmayan uzaktan egitimi yeniden yorumlamaktadir (Yamamoto ve Watanabe,
2013).

Giiniimiiz teknolojisiyle harmanlanan yeni nesil egitim anlayisi, Dewey’in yaklasim ile ele
alindiginda, deneyimleme ve etkilesimin temel alindifi, 6grenmede problem ¢ézme becerileri
ve yaraticiligin desteklendigi, sikici ve tatsiz olmayan bir siireci isaret etmektedir (Dewey,
1897). Noddings (2003), egitimin insan yasaminin temel amaci olan mutluluga yonlendirilmesi
gerektigini savunmaktadir. Egitimsel donilisiim ve gecisin yani sira 6grencileri kendine daha da
¢eken, etkilesimli 6grenme yontemleri i¢in devam eden bir arayig vardir (Anikina ve Yakimenko,
2015). Bu arayis, yeni nesil 6grencilerin aktif katilimina, bireysel se¢im ve bireysel 6grenme
yontem ve araglarina énem veren bir egitimi arayisidir (Sorathia ve Servidio, 2012; Goffe ve
Sosin, 2005).

Gelinen siirecte, beklentiler ve gereklilikler cergevesinde; egitirken eglendiren veya eglendirirken
egiten yeni egitim metodu Edutainment kavrami ortaya g¢ikmistir. Edutainment kavrami,
‘education’ ve ‘entertainment’ kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir. Tiirk¢e’de ‘egitici
eglence’, ‘egitlence’, ‘eglenceli egitim’ gibi farkl: sekillerde kullanilmaktadir (Goktuna Yaylaci ve
Yaylaci, 2016). American Heritage Dictionary, egitici eglenceyi “hem egiten hem de eglendiren
bir ortam araciliiyla 6grenme eylemi” olarak tanimlar. Okan (2003) ise, edutainment’in amacinin
renkli grafik ve tasarimla dolu bir bilgisayar ekraninin kullanicisinin duygularin1 dengelemek,
etkilesimli pedagojinin kullanicilar1 6grenmenin heyecan verici ve eglenceli bir siire¢ olduguna
ikna etmek oldugunu belirtmektedir.

Edutainment kavrami, 1960 yilinda McLuhan ve Heyman’in egitici eglenceyi oyunu egitim
amagli kullanan bir iletisim bi¢imi olarak dnermesiyle ortaya ¢ikmistir. Edutainment kavrama ilk
olarak egitim-eglence amagli kullanilan CD-ROM programlarini tanimlamak i¢in kullanilmistir
(Rapeepisam vd., 2006). Edutainment kavrami 1970’lerden beri bilgisayar oyunlarinda
kullanilmaktadir (Aksakal, 2015). Bilgisayar oyunlarinin genis 6l¢ekte egitim amagcl kullanilmaya
baslamasiyla, edutainment kavrami egitim i¢in 6nemli bir temel olmustur (Charsky, 2010;

akt.Jarvin, 2015). Hem genel halk hem de akademisyenler i¢in popiiler bir konu (Anikina ve
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Yakimenko, 2015) haline gelen edutainment, 6grenme siirecini kalici hale getirmesi, 6grenmenin
iyi vakit gecirilerek saglanmasi, 6grenmeye olan ilginin artmasi ve bu baglamda 6grenmeyi hem
eglenceli hem de ¢ekici hale getirmesini ifade etmektedir (Aksakal, 2015; De Paolis vd., 2009;
Yamamoto ve Watanabe, 2013).

Edutainment, teknoloji temelli yapisi ile, geleneksel egitimde, derslerde, siniflarda, atélyelerde
vb. her tiirlii konuda bilgi edinebilmeyi saglayan bir yontem olarak kullanilabilir. Egitimi
siniftan veya kapali bir egitim kurumundan bagimsiz kilarak, kafe, park, miize, galeri, gibi
alanlarda gerceklestirilebilir. Ancak Perushev, bu tiir egitimlerin temel bilgi ve meslek i¢in yeterli
olmayacagini ifade eder. Ona gore edutainment, bilginin aktarilmasi ve giivenilir kaynaklardan
yeni bir seyler 6grenme firsatidir; akademik egitime bir alternatif degildir (akt. Anikina ve
Yakimenko, 2015). Eglence medyadir ve egitim i¢eriktir (White, 2003) Bu baglamda edutainment,
egitim amaciyla kullanilirken, kullanilan medya egitimin 6niine gegmemelidir. Olson ve Clough
(2001) caligmalarinda, teknolojinin hitap etti§i yas grubuna, amaca, kavrama giiciine uygun
olmasi gerektigini belirtirken, 6gretmenlerin belirtilen kriterlere gore avantaj ve dezavantajlar1 goz
6niinde bulundurmalar1 gerektigini ifade etmektedir (akt. Kazanci ve Okan, 2009) Vurgulanmasi
gereken yonlerden biri, oyunun 6grenme siirecindeki roliidiir. Edutainment kavramini destekleyen
cesitli oyunlar, dzellikle 6grenmeyi, hafiza gelisimini, dikkati, motivasyonu, biligsel siireglerin
ve uzamsal yeteneklerin gelisimini nasil ve ne Olglide destekleyebileceklerini anlamak igin
incelenmigtir (Carlomagno, 2012, akt Corona vd., 2013). TV programlari, video oyunlari, filmler,
miizik, multimedya, web siteleri ve bilgisayar yazilimlar1 gibi gesitli ortamlardan herhangi
biri araciligiyla yogun bir sekilde 6grenme eylemidir. Giinlimiizde bu beceriler ve yetenekler,
kullanicinin biligsel ve sosyal becerilerini degistiren ve siklikla artiran sensorler, ses tanima
yazilimi, dokunma ve duyusal arayiizler, baglanti ve hareketlilik araglar1 yardimiyla teknolojik bir
diizeyde ifade edilmektedir (Corona vd., 2013).

Buckingham (2005), bir ¢ok 6grenmenin oyun yoluyla gergeklesebilecegini ancak oyunun
timiiniin 6grenme olmadigini savunur. ‘Oyun yoluyla 6grenme’ ve ‘edutainment’ terimleri
genellikle ayni anlami ifade etmek igin kullanilsa da aralarinda bazi farkliliklar vardir. Bazi
arastirmacilar, edutainment ve oyun yoluyla 6grenme arasindaki iliskinin ayr1 ayr ele alinmasi
Onermislerdir. Literatiire gbre, oyun temelli 6grenme medyali veya medyasiz etkinliklerden
olugmas1 miimkiin iken, egitici eglence medyaya dayalidir (akt.Rapeepisam vd., 2006). Baska bir
deyisle, edutainment teknoloji temelli bir alt yapidan beslenmektedir. Teknoloji ve edutainment

karma bir egitim yontemi sunar.
Gamification / Oyunlastirma

Edutainment kavramiyla ortaya ¢ikan eglenerek 6grenme ve Ogrenirken eglenme, oyunlar ve
oyun benzeri uygulamalarin da artmasina ve ¢esitlenmesine sebep olmustur. Oyun mekaniginin,
dinamiklerinin ve ¢ercevelerinistenen davranislari tesvik etmek i¢in kullanilmasina olanak saglayan
bir fenomen olarak ortaya ¢ikan ‘Gamification- Oyunlagtirma’ bir agidan edutainment kavramini
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beslemekte ve desteklemektedir. Oyunlastirma yontemi, pazarlama, politika, saglik ve fitness gibi
alanlarda da kullanima baglanmig ve biiyiik bir endiistri haline gelmeye baslamistir (MacMillan,
2011). Giinlik yasamin her alaninda oyunlastirmanin kullanilacagi bir gelecek perspektifi
iizerinden ‘gamepocalypse’ kavramini ortaya atan Schell’e (2010) atifla, oyunlagtirmanin egitim
alaninda da popiilerlik kazandig1 ve birgok konuda uygulanabildigi gdzlemlenmektedir (Subhash
ve Cudney, 2018). Deterdings vd. (2011), video oyunlarinin -eglence i¢in tasarlanmis olmasi
fikrinden yola ¢ikarak- arzu edilen deneyimi {iiretebilen, kullanicilart benzersiz yogunluk ve
stireye sahip bir faaliyette kalmaya motive edebilen yapilarinin; oyun disi tiriinleri, hizmetleri veya
uygulamalari daha eglenceli, motive edici veya kullanimi daha gekici hale getiren bir yaklasim
olarak ifade etmektedir.

Oyunlagtirmanin yapisini teorik bir agidan inceleyen Ryan ve arkadaglari, farkli motivasyon
tiirlerini; onlar1 zayiflatan ve destekleyen faktorler ile ele alan ‘Self Determination Theory- SDT’
teorisini ileri sirmiiglerdir (Ryan ve Deci, 2000; Ryan, vd., 2006). Teori, igsel ve digsal olmak
iizere iki tiir motivasyon arasinda ayrim yapar. ‘Igsel motivasyon’, sonuglari nedeniyle degil,
sagladig1 i¢sel zevk nedeniyle insanlar1 bir aktiviteye yonlendiren motivasyon tiiriidiir. ‘Digsal
motivasyon’, insanlar arag¢ olarak, ayr1 bir sonuca ulagsmak i¢in faaliyete katildiklarinda ortaya
¢ikar. Digsal motivasyon, ceza ve 0diil gibi ¢evresel ve dig faktorlerden etkilenir (Ryan ve Deci,
2000). Cocuklarin eglence i¢in oyun oynamasi igsel, diisiik not almamak i¢in ders ¢aligmasi digsal
motivasyondur. Bu teori, dogustan gelen {i¢ temel psikolojik ihtiyaci — ‘yetkinlik’, ‘6zerklik’ ve
‘iliskisellik’ baglaminda ele alirken i¢sel motivasyonu artirabilir veya azaltabilir olduklarini ifade
eder (Ryan ve Deci, 2000; Sailer vd., 2017; Oblinger, 2004). Oyunlastirmanin, bahsedilen {i¢
temel ihtiyaca yonelik kullanimi ile 6grenme siirecinde igsel motivasyonu tesvik ederek (Ryan
vd., 2006) geleneksel egitimde ortaya ¢ikan motivasyon sorununa odaklanan olumlu sonuglar
iretmektedir (Dicheva vd., 2015; Majuri vd., 2018).

Oyunlagtirmanin oyuna 6zgii 6gelerin oyun dis1 alanlarda kullanma olarak tanimindan (Deterding
vd., 2011:13) hareketle, bu 6gelerin oyunlarin disinda uygulamaya yardimci olacak bir teorik
oyunlastirma ¢ergevesi yaratilmigtir. Zichermann ve Cunningham (2011), tarafindan olusturulan
‘MDA Teorisi- Mechanics-Dynamics-Aesthetics’ oyunlastirmay1r mekanik, dinamik ve estetik
olarak {ii¢ baslikta incelenmistir.

‘Oyun mekanigi’, genellikle bir oyun tasarim ilkesinin somutlastirilmasini temsil eder. Geribildirim
yoluyla, 6grencilerin eylemlerini kontrol eden ve yonlendiren iglevsel bilesen ve araglari olusturur.
Bunlar, etkinligi “oyunlastiran” mekanizmalardir (Bunchball, 2019). Bu unsurlardan bazilar
puanlar, seviyeler, liderler, rozetler, sanal iiriinler, zorluklar/gorevler olarak ifade edilmistir
(Kim vd., 2018). ‘Oyun dinamikleri’, oyuncu girdisine gore hareket eden ve diger mekaniklerle
“isbirligi yapan” mekanigin ¢aligma zamani davranisidir. Odiil, statii, basar1, kendini ifade etme,
rekabet ve fedakarlik gibi oyun mekanigi ile katilimei etkilesimleridir (Bunchball, 2019). ‘Oyun
estetigi’, mekanik ve dinamiklerin bir sonucudur ve katilimeilarin duygular ve duygulart ile ifade

edilir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Estetik, oyuncuda uyandirilan duygusal tepkilerdir.
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Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) oyun estetigini- bunlarla sinirli olmamakla birlikte- 8
kategoride siniflandirmistir: Duygu-Anlam-zevk olarak oyun, Fantezi- Hayal {irlinii olarak oyun,
Hikaye-Drama olarak oyun, Meydan okuma-Engel parkuru olarak oyun, Arkadaslik- Sosyal
cergeve olarak oyun, Kesif- Kesfedilmemis bolge olarak oyun, Ifade- Kendini kesif olarak oyun,
Sunum- Eglence olarak oyundur.

Yiiksek 6gretimde kullanilan oyunlastirma, yontem, uygulama, fayda ve performans agisindan
farkli ¢aligmalara konu olmustur. Oyunlagtirma, genis 6grenci katilimi, motivasyon, performans
ve zevk alma, 6grenci tutumlar iizerinde artan c¢aba, gelismis 6grenme sonuglarr gibi olumlu
sonuglar vermektedir (Subhash ve Cudney, 2018; Huang ve Soman, 2013; Sajinc¢i¢ vd., 2019),
Star¢i¢ (2008), oyunlastirmanin yeterlilik, 6zerklik ve iligkisellik ihtiyaclarina yonelik igsel
motivasyonu yonlendirmeye uygun bir yaklagim oldugunu ifade etmektedir. Sanal ortamlarin
fiziksel obje ve mekanlarda kullanilmasina yonelik oyunlastirma, 6grenme deneyimini basit ve
uygulanabilir kilabilir. Oyunlastirmaya 0zgili yapilan arastirmalar ile ortaya ¢ikan, i¢sel-digsal
motivasyonu tetikleyen bir oyunlagtirilmis egitim, mekanizmalar, dinamikler ve estetikler de
g6z Onilinde bulundurularak tasarlanmalidir. Digsal odiilleri kullanan oyunlastirmanin, igsel
motivasyonu olumsuz yonde etkileyebilecek digsal motivasyonu artirmasi bir sorundur (Deci
vd., 1999) Ogrenci ihtiyaclariin yani sira 8grenme siireci ve hedeflerinin dikkatli bir sekilde
ele alinmasini gerektirdigini unutmamak onemlidir. Wu, bir¢ok egitmenin davranistan ziyade
bir sonucu oyunlastirmaya c¢alismakla hata yaptigin1 vurgulamaktadir (akt. Huang ve Soman,
2013). Bu baglamda egitim siireci oyunlagtirilirken, egitimin 6ziinii degistirmeden, igsel ve digsal

motivasyonu 6grenmenin bir yontemi olarak uygulanmasi olumlu sonuglar tiretmektedir.
Augmented Reality / Artirtlmis Gergeklik

Teknolojik yenilikler hayatimiza girdikce, deneyimledigimiz teknolojik cihazlar kadar diinyalar
da doniismektedir. Akill bir cihaz ile sanal bir ortam: deneyimleyebildigimiz gibi, bulundugumuz
fiziksel ortami sanal bilesenler ile artirabilmekteyiz. Bir teknoloji olmasinin 6tesinde bir kavram
(Alkhattabi, 2017, akt. Alzahrani, 2020) olarak ortaya ¢gikan Augmented Reality- Artirilmisg
Gergeklik, Azuma vd. tarafindan, sanal nesneleri gerg¢ek diinyanin tizerine yerlestiren bir teknoloji
olarak tanimlamigtir (2001). Milgram ve arkadaslarinin Sanallik-Gergeklik Taksonomisine atifla,
AR gergek diinyadaki fiziksel bir ¢evreye gercek zamanli, dogrudan veya dolayli bir bakis agist
ile bilgisayar tarafindan iiretilen sanal bilgilerin eklenmesiyle artirilmasi olarak ifade edilebilir.
Artirilmis gergekligin li¢ temel 6zelligi; fiziksel ortamda sanal ve gercek nesnelerin kombinasyonu,
sanal ve gercek nesnelerin birbiriyle hizalanmasi ve hem sanal hem de ger¢ek nesneleri etkilesimli
olarak gergek zamanli olarak ¢alistirmaktir (Kumar, 2014). 1960’larda ilk AR arayiizii Sutherland
tarafindan gelistirilmistir. Gliniimiizde AR, bilgisayar, akilli telefon, tablet, gozliik, lens, kulaklik
veya diger herhangi bir ekran ile goriintiilenen; sanal nesneleri, animasyonlari, metinleri, verileri
veya sesleri igerebilen bir veya birden fazla cihaz araciligiyla ¢alisir (Hantono vd., 2018). Ayrica,
cografi konumlandirma ve gdmiilii sensorler sayesinde gergek diinya ile sanal bilgiler senkronize

edilir ve kullanicinin ¢evresine goére konumlanir ve ekran hareketlerine uyarlar (Zhang vd., 2014,
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akt. Hantono vd., 2018). AR, donanim ve yazilim bilesenlerinin 6tesinde, bu arastirmada egitim
alani iizerinden incelenmektedir.

Artirilmug gergeklik teknolojileri ve mobil cihazlarin da gelismesiyle, giinliik yasama yonelik ¢ok
sayida uygulama ortaya ¢ikarken, E-6grenme platformlarinin da yiikselisiyle AR uygulamalarinin
egitimsel kaynaklarda yardimci bir yontem veya tamamlayici bir yaklasim olarak uygulandigi
gozlemlenmektedir (Azuma vd., 2001; Alzahrani, 2020; Radu 2014; Hedley, 2003). Egitimde
artiritlmig gergekligin kullanilmasi, 6grenme siirecini daha kapsamli hale getirebilmektedir. Mobil
olanaklar uygulamalarin her yerde erisilebilir olmasina firsat saglamaktadir. Geleneksel egitim
araglarini destekleyen ve 6grenme ortamlarinin deneyime doniistiiriilmesini kolaylastirabilmektedir
(Klopfer ve Squire, 2008). Ogrencilerin yaraticiligi, hayal giicii, grenme siirecini ve ortamlarimi
zenginlestirirken geleneksel egitim materyalleriyle deneyimlenemeyecek konularda (astroloji,
cografya, fizik vb.) 6grenmeyi kolaylastirmaktadir (Kumar, 2014; Kurubacak ve Altmpulluk;
Sun vd., 2019). Sanal veya gercek diinyaya ait nesnelerle etkilesime girmeyi, deney, katilim
ve etkilesim yoluyla 6grenmeyi, 6grencinin motivasyonunu ve dikkatini artirmayr miimkiin
kilmaktadir (Tomi, vd., 2003; Chen, 2013; Chen ve Wang, 2015; Lai, 2015).

Yapilan aragtirmalara gére AR uygulamalarinin egitim alaninda kullanimu ile ilgili faydalar
ve avantajlari, yakin gelecekte artan kullanim ve uygulama alanlar ile sonuglanacagini
gostermektedir. Ancak, AR uygulamalarinin egitim alanina entegre edilmesi siirecinde de bir
takim zorluklar ortaya ciktif1 gozlemlenmektedir. Kullanilabilirlik, deneyimin yetersizligi,
ogretmenlerde olusan direng gibi zorluklar ifade edilmektedir (Akgayir ve Akgayir, 2017). Ayrica,
egitim biitgesi, internet baglantis1 veya zaman kisitlamalari gibi pratik sinirlandirmalar da pratigi
zorlastiran etmenlerdendir (Rajaan vd., 2014). Uygulamalarin 6grenciler tarafindan kullaniminda
ortaya ¢ikan zorluklar, odaklanmada giigliik, kullanim zorlugu veya direng, biligsel yiik algis1 ve
yiiksek basarili 6grencilerde diisiik etkili sonuglara sebep olmaktadir (Di Serio vd.,2013). Bugiine
kadar pek ¢ok yenilik teknolojik zorluklarla karsilagmistir. Uygulama ve kullanim siirecinde ortaya
¢ikan zorluklar ve teknolojik eksiklikler, aragtirma ve gelistirmeler ile yeniden ele alinmakta,
sorunlar giderilmektedir (Bitter, 2014). Benzer sekilde, AR uygulamalar1 geleneksel egitime
entegre yeni bir metodoloji olarak ele alinmaktadir. Bu baglamda, AR teknolojisinin faydalariyla

gelistirilmis gercek zamanli egitimin yeni bir ufuk acacagini sdylemek miimkiindiir.

Edutainment, Gamification ve AR Baglaminda Egitime Yonelik Uygulama
Ornekleri incelemesi

AR teknolojisinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, bu teknolojiyi kullanan pek ¢ok uygulama
giinliik hayatimizda yerini almistir. AR teknolojisi ile tasarlanan uygulamalar, egitim alaninda
kullanilirken, aragtirma baglaminda ele alinan edutainment ve oyunlastirma teorilerini de pratikte
kullandig1 gézlemlenmektedir. AR teknolojisinin gergek diinya iizerinde bir sanal diinya kurma
olgusunu, egitimi eglenceli hale getiren ve bu eglenceli egitimi oyunlastirilmis igeriklerle
zenginlestiren bir yapiya doniistirmektedir. Bu arastirmada, AR ile yapilandirilmis egitimsel
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uygulamalardan, fiziksel egitim materyallerini kullanan drnekler incelenmistir.
Merge Cube

Merge Cube egitim uygulamalari, evde veya smifta uygulamali 6grenim igin tasarlanmustir.
Ogrenciler, gorsel, isitsel, kinestetik ve dokunsal duyular1 kullanarak, egitim alabilmekte, dijital
igerikle dogal ve sezgisel bir sekilde etkilesime girebilmektedirler. Merge Cube, lizerinde gesitli
sekillerden olusan bir kiiptiir. Bir VR gozliigii ile veya akilli cihazla, uygulamas: indirilen Merge
Cube, zengin egitim igeriklerini 3 boyutlu ve animasyonlu formlarda deneyimleyebilmektedir
(Merge, 2020). Giiniimiz STEM yaklasimmin bir Ornegini olusturan Merge, etkilesimli

simiilasyonlar ve egitim projelerini igeren materyaller sunmaktadir.

Resim1. Merge Cube
https://www.dropbox.com/sh/2q0r8rvmcg0y69i/AAARDreGzX2pWOPKgdVLm1MSa/
Merge%20Cube?dl=0&subfolder nav_tracking=1. (10.10.2020).

Octagon 4D

Octagon 4D+ bilgi kartlar1 ile AR teknolojisinin bir arada kullanildig1 egitim uygulamalari
sunmaktadir. Bilgi kartlar1 akilli cihazin kamerasina tutuldugunda AR uygulamas: ile 3 boyutlu
canlandirmalar deneyimlenmektedir. Hayvan tiirleri, uzay, dinozorlar, meslekler ve insan viicudu
ile ilgili olusturulmus ayri ayr1 uygulamalar, konu ile ilgili gorsel, isitsel ve algiyr ¢ok yonlii
¢alistiran islevlere sahiptir. Ayrica konular ile ilgili bilgi edinmeyi de kolaylastiran yapilari ile
o0grenmeyi eglenceli bir oyun deneyimine ¢evirmektedir (Octagon, 2020).
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Resim 2. Octagon 4D+ https://octagon.studio/products-and-services/4d-flashcards. (13.10.2020).
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Shifu Orboot

Shifu Orboot AR teknolojisi ile tasarlanmis, etkilesimli bir uygulamadir. Bir adet kiire-diinya,
pasaport ve ¢ikartmalardan olusan fiziksel materyaller, uygulamanin akilli cihaza yiiklenmesi
ile ¢alismaktadir. Orboot kiiresinde iilke isimleri bulunmamaktadir. Uygulama farkl iilkeler
i¢in kiiltlirler, anitlar, icatlar, hayvanlar, haritalar ve hava durumu gibi 6 kategoride 400’den
fazla 6nemli noktay1 ve 1000°den fazla diinya gergegini kesfetmeyi sunmaktadir. 9 farkl dilde
hazirlanan Orboot, ¢cocuklara 6grenmeyi eglenceli bir sekilde sunmaktadir. Fiziksel bir kiire ve
materyaller ¢ocuklarin etkilesimine katkida bulunmaktadir (Shifu, 2020).

ThavEL KIT
w Fgamprmt

& Slarrp

® hery

* Gunle

Ve :-'
GREGOT AFF i
“wm.-

Resim 3. Shifu Orboot https://thereviewwire.com/wp-content/uploads/2018/12/Shifu-Orboot-
Augmented-Reality-Globe-768x274.jpg. (07.10.2020).

Devar AR Kitaplar:

Devar, okul oncesi egitimden baglayarak 6grenmeyi eglenceli ve oyunlastirilmig bir formda
sunan AR uygulamalari tasarlamaktadir. Uygulamalar bilgi kartlari, posterler, yapbozlar ve t-shirt
baskilar ile canlandirilmaktadir. Egitim bagliklar1 alfabe, sayilar, anatomi, uzay, dinozorlar,
okyanus canlilar1 gibi ¢esitli alanlardadir. Uygulama gorselleri 3 boyutlu animasyonlarla
desteklenmektedir. Fizik ve kimyay1 hikayelestirme yontemi ile AR uygulamalarina entegre eden
Devar, egitim alaninda kolay kullanilabilir ve 6grenmeyi tesvik eden bir sistemi siirdiirmektedir
(Devar, 2020).

Resim 4. Devar 4D Serisi Dinozor Ansiklopedisi http://catalog.devar.org/4d_series/encyclopedia
of dinosaurs. (17.10.2020).
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Sonug¢

Klasik egitim yontemleri ve egitim araglarinda, teknolojinin gelismesi ve 6zellikle mobil
uygulamalarin artmasi ile yeni yonelimler ortaya ¢ikmistir. Egitimde kullanilan fiziksel materyaller,
teorik kavramlarin 6gretilmesinde dnemli rol oynar. Cocuklarin goérsel, isitsel, uzamsal algilarini
destekleyen, ayrica fizik motor gelisimine katkida bulunan materyaller, teorik olarak dgretilmesi

zor veya deneyimlenmesi miimkiin olmayan konularda egitime katki saglamaktadir.

Egitim, cocuklarin belirli bir konuda ilerlemesini saglamay1 hedefler. Fakat geleneksel egitimin
kalici, kolay 6grenebilir, motive edici unsurlar géz 6niinde bulunduruldugunda yetersiz kaldigi
gozlemlenmektedir. Bu durumdan hareketle, faydaci egitim teorilerinden yola ¢ikarak, egitim
alaninda pek c¢ok caligma yapilmistir. Yakin zamanda egitimi eglenceli bir formda sunarak
eglenirken 6grenmeyi gerceklesmesi ile elde edilen kalici faydalar incelenmistir. Edutainment
kavrami bu siirecte ortaya ¢ikmis ve egitim alaninda basarili 6rnekler ortaya ¢ikmustir.

Egitim ve eglencenin bir arada kullaniminda 6ne ¢ikan unsur eglencedir. Bu kavramdan yola
cikarak bir eglence tiirii olarak oyun ele alinmistir. Oyunu bir fenomen olarak ele alan Oyunlastirma
teorisi, bu aragtirmada egitim baglaminda incelenmistir. Oyunlastirma teorisinin motivasyona
yonelik olgular1 ve psikolojik ihtiyaglara bagl yonelimleri, egitim uygulamalar1 gelistirmede
fayda ve zorluklari ile ele alinmigtir.

Teknoloji ve mobil cihazlarin evrimiyle ortaya ¢ikan yenilikler, her alanda oldugu gibi egitim
alanimi da etkilemeye devam etmektedir. Artirilmig gergeklik bu yeniliklerden birisidir. Mobil
cihazlarin yayilmasi, teknolojik bilesenlerin kiigiilmesi ve taginabilir yapilara doniismesi, pek ¢ok
duyusal sensoriin bir arada kullanabilmesi gibi etmenler AR uygulamalarini da olumlu ydnde
etkilemektedir. AR uygulamalarinda fiziksel materyallerin sanal bir diinya etkilesime olanak

saglamasi, egitim alaninda kullanimini kolaylastirmaktadir.

Arastirmada ele aliman edutainment, oyunlastirma ve artirilmig gerceklik kavramlari, klasik
egitim materyallerini kullanan egitim uygulamalar {izerinden incelenmistir. Ornekler, eglenceli
egitime odaklanan, oyunlar ile pekistirilen ve artirilmis gerceklik ile tasarlanmis uygulamalardan
olusmaktadir. Cocuklar1 oyunlar yoluyla Ogrenmeye tesvik eden uygulamalar, gelecegin
6grenme ortamlarina 1s1k tutmaktadir. Sonug olarak, giiniimiiz i¢in oldugu kadar gelecek i¢in de
vazgegilmeyecek olan teknoloji egitimi de sekillendirmekte ve zenginlestirmektedir.
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HiKAYE ANLATIMI SURECINDE EGRI VE JUNG’UN
OGRETILERIi DOGRULTUSUNDA KARAKTER GELISiMi VE
TASARIMA OLAN ETKILERI

Can Pekin!

Ozet

Efsanelerin ve destanlarin anlatildigi magara resimleri ve hiyerogliflerden giiniimiiz kiiltiir, sanat
ve eglence sektoriindeki edebiyat, sinema, sahne sanatlari ve oyun gibi alanlara evrilen hikdye
anlatimi, animasyon dalinda da etkisini genis capta gostermektedir. Ortam, olay orgiisii, catisma
ve zaman benzeri unsurlardan olusan hikayelerde, bu unsurlar yeterli gelmemekte, akis esas
olarak genis kapsamli bigimde irdelenen karakterler lizerinden saglanmaktadir.

Karmagik ve ikircikli insan yapisina paralel olarak dramatik yazim sanatinin 6nciilerinden Macar
yazar Lajos Egri’nin (1888 — 1967) karakter gelisimine yonelik Ogretileri, bu aragtirmanin
cercevesini belirlemektedir. Egri’nin karakter gelisimi baslklari ile birlikte Isvigreli psikiyatr
Carl Gustav Jung’un (1875 — 1961) arketip kurami, karakterin dykii anlatimi igerisindeki yerini
belirginlestirerek karakterin kisilik ozelliklerini genelden 6zele dogru sekillendirmekte ve

caligmanin igeriginde biiyiik 6nem arz etmektedir.

Belli bagh Disney yapimlarindan 6rneklerle ilerleyecek olan ¢alismanin amacini, karakter geligimi
asamasinda karakter 6zelliklerine dair edinilen teorik bilgi ile karakter tasarimi siirecinde temel
olan sekil ve renk dilinin birbirleri olan etkilesimi olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler; Karakter Gelisimi, Karakter Tasarimi, Hikdye Anlatimi, Lajos Egri, Carl

Gustav Jung.

! Ogr. Gor., Kiitahya Dumlupinar Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Cizgi Film Animasyon Boliimii,
can.pekin@dpu.edu.tr

87



88

ISTANBUL AYDIN UNIiVERSITESI YAYINLARI




I. ANIMASYONDA DIiSIPLINLERARASI CALISMALAR SEMPOZYUMU

CHARACTER DEVELOPMENT TOWARDS EGRI AND JUNG’S
PRINCIPLES AND ITS EFFECTS ON DESIGN IN THE PROCESS
OF STORYTELLING

Abstract

Evolving from cave paintings and hieroglyphs in which legends and epics are told, to the fields
of literature, cinema, performing arts and games in modern day’s culture, art and entertainment
sector; the storytelling also shows its influence in the field of animation. In stories, which consists
of elements such as; environment, plot, conflict and time, these elements are not sufficient on their

own as the story flow is mainly provided by the characters that are comprehensively scrutinized.

In parallel with the complex and ambivalent human structure, the teachings of Hungarian
author Lajos Egri (1888 — 1967), who is one of the pioneers of dramatic writing, determines the
framework of this research. Along with the character development studies of Egri, the archetype
theory of the Swiss psychiatrist Carl Gustav Jung (1875 — 1961) shapes he character’s personality
traits from general to specific and it has a major role in the content of the study.

The aim of the study, which will proceed with examples from certain Disney productions, is the
interaction between the theoretical knowledge acquired about the character traits at the stage of
character development and the shape - color language that are essential in the character design
process.

Keywords: Character Development, Character Design, Storytelling, Lajos Egri, Carl Gustav Jung
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MELANKOLIDEN DEPRESYONA DUYGU BOZUKLUKLARININ
ANIMASYONA AKTARIMI

Burcu Kartal!

Ozet

Fiziksel ve psikolojik belirtilerle kendini gosteren kompleks bir duygu bozuklugu olan depresyon,
insanlarin %15’inin hayatlarinin belirli bir doneminde gegirdigi yaygin bir hastaliktir. Melankoli
ise giliniimiizde bipolar hastalik olarak adlandirilan duygu bozuklugunda depresif kutbun
psikozdan 6nceki halidir. Birbirine yakin, zaman zaman birbirleri yerine kullanilan bu iki duygu
bozuklugunun izleyiciye aktariminda, diinyalar yaratma 6zelliginden dolayi, en etkili tekniklerden

biri animasyondur.

Mark Johnson ve George Lakoff’un ilk kez 1980 yilinda ortaya koydugu ‘kavramsal metafor
teorisi’, kompleks ve soyut kavramlari somut ve daha basit olgularla agiklayarak anlasilir
kilmaktadir. Kavramsal metafor teorisinin altinda pek ¢ok kavramin sinirlarinin belirsiz ve muglak
olmasi yatmaktadir. Kavramsal metafor teorisine gére metafor dile degil diisiinceye dayanir.
Melankoli ve depresyon kavramlarinin farkli dil ve kiiltiirlerden gelen animatdrler tarafindan
benzer metaforlar kullanilarak izleyiciye aktarilmasi da bu nedenle sasirtici degildir.

Sanat, bilim ve felsefe alanlarinda yillar boyu mercek altina alman renk ve bu rengin sahnede
nasil goriinecegini belirleyen 151k, izleyiciye bir ruh halini (mood) ve/veya duyguyu aktarmak i¢in
animasyonda agirlikli olarak kullanilan yontemlerdir. Renk, algiyi etkileyen 6nemli bir faktordiir.
Diger taraftan yas ve etkilesimle gelistigi bilinen renk algisi, farkli gruplar iizerinde degiskenlikler
gostermektedir.

Viicudun hareket ve durusu, duygu bozukluklarinin gorsellestirilmesinde kullanilan yontemler
arasinda yer almaktadir. Duygu aktarimi animatoriin filtresinden gegerek izleyiciye ulastigi i¢in
animasyonda gerceklik ve dogruluk, inandiricilik ile es anlamlidir. Farkli bir deyisle animatoriin
gorevi izleyiciyi karakterin gergekligine inandirmaktir. Animasyon karakterlerinin bir insanin tiim
mimik ve hareketlerini birebir yansitmas1 miimkiin olmadig1 i¢in Masahiro Mori’nin ortaya attig1
‘Tekinsiz Vadi’ kavramina diismesi ancak oyunculugun abartilmasi ile dengelenebilir.

'fstanbul Aydin Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Cizgi Film ve Animasyon Bolimii, Ogr. Gér.,
burcukartall @aydin.edu.tr
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Bu ¢alisma, duygu bozukluklarinin animasyon teknigi ile izleyiciye aktariminda kullanilan ortak
dilin varligin1 sorgulamay1 amaclamaktadir. Calismada, depresyon ve melankoli konularinin
islendigi, Ta Tristesse (2016), The Wound (2013), Bloom (2011), Heavy as a Hill (2015), Fallin’
Floyd (2012), A Noite (1999), Tragic Story with Happy Ending (2005), ve Tzadik (2013) kisa
animasyon filmlerinde kullanilan ortak dilin varligi, metafor, renk, 151k ve hareket kullanimi

tizerinden incelenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Duygu bozuklugu, kavramsal metafor teorisi, renk teorisi, gorsel algi, hareket
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REPRESENTATION OF EMOTIONAL DISORDERS FROM
MELANCHOLIA TO DEPRESSION IN ANIMATION

Abstract

As a complex emotional disorder, depression presents itself with physical and psychological
symptoms which considered as common disorder that effects 15 percent of people once at least.
Melancholia is the depressive polar of what we call today as bipolar disorder, extended until the
manifestation of psychosis symptoms. Animation is one of the most effective techniques due to
its power to create worlds in visualization of these two emotional disorders which are similar and

used used interchangeably from time to time.

“The conceptual metaphor theory’ that Mark Johnson and George Lakoff first introduces in 1980
makes complex and abstract concepts comprehensible by using simpler and concrete facts. The idea
behind the conceptual metaphor theory is the outlines of many concepts are being indistinct and
ambiguous. According to conceptual metaphor theory, metaphor relies on thought not language.
Therefore, it is not surprising that the concepts of the melancholy and depression are conveyed
by similar metaphors by animators with different spoken languages and cultures.

The color that has been under the spotlight for many years in the fields of art, science, and
philosophy and the light that effects the appearance of the color on screen are the most used
qualities in animation to convey a mood and/or an emotion to the audience. Color is an important
factor affecting perception. On the other hand, color perception, which is known to advances with
age and interaction, there are variations on different groups.

Gesture and posture of the character are among the methods used in the visualization of the
emotional disorders. Since the emotional cues reach the viewer through the filter of the animator,
reality and accuracy depends on the believability. In other words, the role of the animator to
convince the viewer of the reality of the character. Since it is not possible to reflect all human
gestures and expressions through an animated character, the concept of Masahori Mori’s ‘Uncanny
Valley’ can only be avoided by balancing it by the exaggeration of acting,

The study, explores the existence of the common pathways used for creating mood to visualize
depression in animation. In the study, animations that focus on depression and melancholia, Ta
Tristesse (2016), The Wound (2013), Bloom (2011), Heavy as a Hill (2015), Fallin’ Floyd (2012),
A Noite (1999), Tragic Story with Happy Ending (2005), and Tzadik (2013) are examined in terms
of common pathways while focusing on metaphor, color, light, and movement.

Keywords: Emotional disorder, conceptual metaphor theory, color theory, visual perception,

movement
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KiL ANIMASYONUN VE KiLL MATERYALININ KULLANIM
ALANLARI!

Gamze ARSLAN?

Ozet

Iletisim teknolojilerinin bilgiye erisim kolaylig1 saglamasi, bilim ve sanat i¢inde farkli dallarin
ortaya ¢cikmasina ve igbirligi i¢inde ¢aligabilen biitiinciil disiplinlerarasi yaklagimlarin dogmasina
sebep olmustur. Disiplinlerarasi sanat anlayigini uygulama amaci tagtyan bu ¢alismada da; seramik
sanatinda kullanilan temel malzeme ile seramige 6zgii tekniklerin ve animasyon tekniklerinin
biitiinlestirilmesiyle olusan kil animasyon teknigi ele alinmistir.

Disiplinlerarasi sanat anlayiginda, sanat¢inin ifade aracinin ne oldugundan ¢ok ne ifade etmeye
calistigi daha 6nemlidir. Bu anlayisin destekledigi sinirsiz ve 6zgilir bicimde malzemenin
kullanilabilirligi, sanat alaninda kullanilan tekniklerin ¢esitliligini de arttirmistir. Bu dogrultuda
heykel, seramik, sinema ve teknolojinin igbirliginden dogan kil animasyon teknigi, ¢agdas sanat
anlayisi igerisinde kendine disiplinlerarasi bir konum edinmistir.

Kil animasyon, kil / clay, plastisin / plasticine, lateks, silikon vb. ¢esitli materyallerle yapilmig
kil modellerin kullanildigi, duragan objelerin hareket ediyormus izleniminin verildigi bir
animasyon teknigidir. Kil animasyonun diger animasyon tiirleri ve tekniklerinden farkli yanlar
bulunmaktadir. Bu farklilik 6zellikle kullanilan materyallerin dogasina 6zgii niteliklerinden
kaynaklanmaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda da, kil animasyonda kullanilan kil / clay ve plastisin
/ plasticine malzemeleri ele alinacak ve bu malzemelerin igerik, teknik ve izleyicide olusturdugu

etki bakimindan farkli ve benzer 6zellikleri ortaya konmaya caligilacaktir.

Kil animasyon televizyon, sinema, reklam sektériinde siklikla kullanilmaktadir. Kil animasyonun
bu alanlarda kullanimlar1 yaygin olmakla birlikte, farkli kullanim alanlar1 da bulunmaktadir. Bu
alanlar arasinda kil modelciligi, tip, bilimsel ¢aligmalar, egitim, bilgisayar oyunlar1 ve uygulamalar,
internet ve pazarlama iletisimi yer almaktadir. Caligmanin bir diger amaci da, kil animasyon ile
kil / clay ve plastisin / plasticine materyallerinin ¢ok bilinmeyen bu kullanim alanlarini ortaya
koymaktir.

Sonug olarak kil malzemenin, ¢agdas sanat yaklagimi igerisinde zengin ifade olanaklar1 tanima

! Bu galigma yazarin Gazi Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Bilesik Sanatlar Anasanat Dali’nda savunmus

oldugu “Televizyon Reklamlarinda Kil Animasyon Kullanimi: Interrail Ornegi” bashkli yiiksek lisans tezinden
uretilmistir.

2 Hacettepe Giizel Sanatlar Enstitiisii Seramik Boliimii Sanatta Yeterlik Ogrencisi,

gamzearslan4676@gmail.com
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ve yeni bir sanat dili olusturmaya oldukca elverisli olma 6zelligi, farkli disiplinlerle etkilesime ve
birliktelige olanak saglamaktadir. Bu dogrultuda bu ¢alismanin ulusal literatiire katki saglayacagi
ve bu alanda yapilacak ¢alismalar i¢in ufuk acici olacagi diisiiniilmektedir. Ayrica seramik sanati ile
animasyon birlikteligi yeni ve farkli agilimlar yaparak 6zgiin ifade bigimlerine ilham olabilecektir.

Anahtar Kelimeler: kil animasyon, kil, plastisin, disiplinlerarasi sanat, kil animasyonun kullanim
alanlar1
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FIELDS OF USAGE OF CLAY ANIMATION AND CLAY MATERIAL

Abstract

Communication technologies offering ease of access to information, has led to the emergence of
different branches in science and art and the creation of holistic interdisciplinary approaches that
can work in cooperation. In this study, which aims to apply the interdisciplinary understanding of
art, clay animation technique, which is formed as a result of the integration of basic materials used

in ceramic art with ceramic-specific techniques and animation techniques, is discussed.

What the artist is trying to express is of greater importance than the artist’s means of expression, in
interdisciplinary art understanding. The availability of the material supported by this understanding
in an unlimited and free way has also increased the variety of techniques used in the field of
art. The clay animation technique, which was born as a result of the cooperation of sculpture,
ceramics, cinema and technology, has gained an interdisciplinary position within the concept of

contemporary art in this direction.

Clay animation is a technique which uses clay models made of various materials such as clay,
plasticine, latex and silicone, giving the impression that stationary objects are moving. Clay
animation’s aspects are different than the other animation types and techniques. The difference
in question is due to the nature-specific qualities of the materials used. Also in the framework of
this study, clay and plasticine materials used in clay animation will be dealt with. Different and
similar properties of these materials in terms of content, technique and effect on the audience will
be tried to be revealed.

It is often benefitted from clay animation in television, cinema, and advertising industry. There
are also different usage fields, though the use of clay animation in these areas is common. It can
be listed among these fields that clay modeling, medicine, scientific studies, education, computer
games and applications, internet and marketing communications. Another purpose of the study is
to present these unknown uses of clay animation and clay and plasticine materials.

In conclusion, the aspect of clay material to be able to provide rich expression possibilities within
the contemporary art approach and to be quite suitable for creating a new art language enables
interaction and collaboration with different disciplines. In this regards, the opinion is that this
study will contribute to the national literature and will be stimulating for the studies to be carried
out in this field. In addition, the combination of ceramic art and animation will make new and

different expansions and will inspire original forms of expression.

Keywords: Clay animation, clay, plasticine, interdisciplinary art, fields of usage of clay animation
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