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Bu arastirmada, giiniimiiz gorsel iletisim tasariminda siklikla kullanilan hareketli afis
tasarimi, kronolojik ve teorik anlamda incelenmektedir. Edinilen veriler 1s1§inda motion
capture (hareket yakalama) teknolojisi kullanilarak bir hareketli afis ¢aligmasi ortaya
konulmaktadir. Bu baglamda, oncelikle hareket yakalama teknolojilerinin tarihi, kullanim
alanlar1 ve c¢alisma prensipleri incelenmektedir. Hareketli imgelerin gorsel sanatlardaki
yerinin anlagilmasi, caligmanin teorik altyapisini olusturacag: diisiiniilerek bu isbirliginden
dogan oOnciil caligmalar incelenmektedir. Cagdas grafik tasariminda hareketli grafik tasarimin
yeri ve Onemi arastirilarak bu disiplinin ig¢inde hareketli afiglerin kullanim alanlar1 ve 6nemli
orneklerine yer verilmektedir. Kazanilan teorik ve teknik bilgilerin pratige dokiilmesi
amaciyla Samuel Beckett’in Godot’yu Beklerken isimli absiirt tiyatro metni iizerinden
hareketli afis caligmasi gergeklestirilmektedir. Metin, dramaturjik anlamda incelenerek afise
konu olabilecek imgeler iizerinde diisiiniilerek 6nce eskiz asamasina daha sonra hareketli afis
kurgusuna gecilmektedir. Bu asamada Rokoko isimli, isaretleyici tabanli bir teknoloji
yardimiyla hareket aktarimi saglanmaktadir. Elde edilen veriler, modelleme, iskelet
sisteminin olusturulmasi, dokulama ve 1siklandirma asamalari igin 3D Studio Max isimli
yazilima aktarilmaktadir. Uretilen sahne render aliarak hareketli afisin kurgusu, ses efektleri
ve renk diizenlemesi yapilmak ilizere After Effects isimli yazilima iletilerek iiretim siireci
tamamlanmaktadir. Bu ¢alisma, hareketli imge tasarimini kronolojik anlamda, kullanilan
teknolojileri ise teknik anlamda analiz ederek, iiretim siirecindeki agamalari ve tecriibe
edinilen deneyimleri kaleme almaktadir.
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ABSTRACT

In this research, animated poster design, which is frequently used in today's visual
communication design is examined in chronological and theoretical terms. In the light of the
data obtained, a motion poster work is created using motion capture technology. In this
context, first of all the history, usage areas and working principles of motion capture
technologies are examined. Considering that understanding the place of moving images in
visual arts will form the theoretical infrastructure of the study and the pioneering studies
arising from this cooperation are examined. The place and importance of motion graphic
design in contemporary graphic design is investigated. The usage areas and important
examples of motion posters in this discipline are given. In order to put the acquired theoretical
and technical knowledge into practice, an animated poster work is carried out on the absurd
theatrical text of Samuel Beckett's Waiting for Godot. The text is analyzed in a dramaturgical
sense and the images that can be the subject of the poster are considered then the sketch stage
is passed to the animated poster setup. At this stage, motion transfer is provided with the help
of a marker-based technology called Rococo. The obtained data is transferred to the software
named 3D Studio Max for modeling, creation of the skeleton system, texturing and lighting
stages. The production process is completed by rendering the produced scene and sending it
to the software named After Effects for editing, sound effects and color editing of the
animated poster. This study analyzes the moving image design in a chronological sense and
the technologies used in the technical sense and writes down the stages in the production
process and the experiences gained.
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1. Giris
Insanoglu, erken dénemlerden giiniimiize, iletisim ihtiyacina farkli arag ve yontemlerle ¢oziimler {iretmistir.
Degiskenler arasinda g¢evresel ve cografi etkenlerin de bulundugu bu siire¢, donemlerin sundugu olanaklar
dogrultusunda sekillenmistir. Veri aligverisi anlaminda diger duyulara kiyasla en yogun bilgi akisinin
saglandig1 gorsel algimizi, bu siirecte en aktif girdi araci olarak konumlandirmak miimkiindiir. Yasanan
imgesel trafik, bu gorsel dilin yorumlanmasi ve {iiretilmesi noktalarinda ortak bir dil gereksinimini de
beraberinde getirmistir.
Gorsel iletisim tasarimy, iletisim siirecinin bilimsel veriler 151¢1nda evrensel bir dile doniismesini amaglayan
bir disiplindir. Iletilmek istenen gorsel mesajin giiciinii artirarak izleyenle etkin bilgi aligverisi saglama kaygisi
giiden bu alan, donemin elverdigi malzeme ve donanimlardan faydalanarak giincel dili yakalama ¢abasindadir.
Gliniimiiz gorsel iletisim ve grafik tasarimi, bilgisayar teknolojileri ve neredeyse kisiye 6zel yazilimlar
yardimiyla dijital diinya ile i¢ ice bir giizergah izlemektedir. Gittikce sanala evrilen diinyalarimizda dogala
Oykiinme ihtiyaci siireklilik gostermektedir. Hareket yakalama teknolojilerini de bu ihtiyaci karsilayan
araglardan biri olarak kabul etmek miimkiindiir. Giincel gorsel iletigsim tasariminin teknoloji ile iliskisi goz
ontinde bulunduruldugunda bu iki girdinin kesisim kiimesinin elemanlarindan biri de hareketli afis tasarimidir.
Diizlemi degisen gelencksel afis tasarimina eklemlenen zaman ve hareket bilesenleri, izleyici ile izlek
arasindaki iletisim dilini degistirmistir. Hareketli afigler olarak tanimlanan bu yeni aracinin tasarim ve {iretim
stireclerinin incelenmesi, yeni nesil tasarim ¢iktilarina yiiksek farkindalikla bakabilmemizi saglamaktadir. Bu
calismanin, teknik ve teorik anlamda tasidig: bilgilerle 6zgiin ve nitelikli tiretimler icin giidiileyici veriler
icerdigi diistiniilmektedir.

2. Hareket Yakalama (Motion Capture) Teknolojisi

Hareket halindeki bir obje veya bir canlinin ti¢ boyutlu koordinat ve a¢isal degisimlerinin ¢esitli yontemlerle
bir aliciya iletilmesi olarak tanimlanan hareket yakalama teknolojisi, giiniimiizde askeri uygulamalar, spor
faaliyetlerinin analizi, biyomekanik arastirmalar, medikal analizler, oyun sektorii ve animasyon filmlerin
yapiminda kullanilmaktadir (Ashish vd, 2013: 251; Sekil 1).

‘;\\"' _—

Sekil 1. Hareket yakalama teknolojisinin kullanim alanlari.
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Hareket yakalama teknolojilerini, ilk asamada isaretleyici tabanli ve isaretleyici tabanli olmayan sistemler
olarak ikiye ayirmak miimkiindiir.

2.1. isaretleyici Tabanh (Marker Based) Hareket Yakalama Sistemleri

Hareketli figiiriin iizerine yerlestirilen akustik, mekanik, manyetik veya optik vericilerle bu verileri ¢esitli
sekillerde yorumlayarak hareket bilgisi {iretecek alicilarin kalibrasyonu ile gergeklesen sistemleri
kapsamaktadir. Isaretleyici tabanl sistemler, hareketi yakalama teknikleri anlaminda dorde ayrilmaktadir.
Akustik Sistem, figiiriin eklemlerine yerlestirilen ses vericileri, sirayla etkinlestirilerek alicilar ile
eslestirilmektedir. Veri transferine baslayan alic1 ve verici sensorlerler, bilgiyi belirli algoritmalarla yorumlayip
i¢ boyutlu uzayda mantikli veriler haline doniistiirmektedirler. Eklemlere yerlestirilen ses vericileri, ti¢ alici
tarafindan toparlanmaktadir. Sistem, vericiler tarafindan ses hizinda yayilan konum bilgileri, alicilar
aracilifiyla, ortamdaki sesin hareket hizi ve zaman araliini goz Onilinde bulundurarak karakteristik ve
donustiiriilebilir veriler haline getirilmesi lizerinden ¢aligmaktadir. Kullanilabilir vericilerin sayisindaki kisit
ve kablo kullanimi, teknigin dezavantajlari olarak degerlendirilmektedir (Gabai ve Primo, 2008: 24).
Mekanik Sistem, fiziksel miidahalelerle, gosterdigi direncin disardan degistirilebilmesine imkan veren birimler
olarak tanimlanan potansiyometreler ve istenen eklemlere yerlestirilen, kaydirilabilir sensorlerle, hareketin
iletilmesi hedeflenen uzva ya da viicudun tamamina uygulanan bir yontemdir (“Potansiyometre”, 2022). Stop-
motion teknigi i¢in elverisli bir arayiizii olmasi, teknikler arasi gecisleri kolayligini beraberinde getirerek film
endiistrisinde siklikla kullanilan bir yontem olarak kabul edilmektedir. Cok gelismis bir teknik olarak
goriilmeyen mekanik sistem, manyetik alanlardan etkilenmemesi, uzun bir kalibrasyon gerektirmemesi ve
iiretimin gorece daha kolay gerceklestirilebilmesi anlaminda avantajli bir sistem olarak goriilmektedir. (Ashish
vd, 2013: 252).

Manyetik Sistem, diger sistemlere kiyasla daha diisiik maliyetli bir diizenek olan manyetik sistem, eklemlere
yerlestirilen vericilerden saglanan bilgilerin, bir anten yardimiyla toplanmasi seklinde tanimlanmaktadir.
Eklemlerden gelen veriler, konumu ve yonii saptanarak is istasyonuna aktarilmaktadir. Saniyede 100 kare veri
isleyebilen sistem, hareketin gercekgiligi ve detaylandirilmasi agisindan etkili sonug vermektedir. Baglanti i¢in
kullanilan kablo sayisinin bazi hareketler i¢in kisitlayici olusu ve calisilan alandaki gesitli aletlerden
kaynaklanan parazit sinyallerin esas verilerle karigabilmesi, teknigin dezavantajlar1 olarak gosterilmektedir
(Dickholtz, 2009).

Optik Sistem hareket transferi hedeflenen figiiriin eklemlerine denk gelecek sekilde, ayarlanabilir vericilerin
bulundugu bir elbisenin karaktere giydirilmesi ve stratejik noktalara yerlestirilen yiiksek ¢oziiniirliiklii optik
kameralar tarafindan takip edilen figiirden verilerin ilgili yazilima aktarilmasi prensibi ile ¢aligmaktadir (Sekil
2).

Mekanik Manyetik optik

Sistem \ Sistem ‘ Sistem

Sekil 2. Mekanik, manyetik ve optik hareket yakalama sistemleri.

Her bir kamera, vericilerden aldigr iletiyi iki boyutlu bir koordinat sistemine tagimaktadir. Toplanan veriler bu
sistemin yazilimi tarafindan analiz edilerek {i¢ boyutlu bir uzayda mantikli driintiiler haline getirilmektedir.
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Optik sistem, yiiksek veri hizlarinda islem yapabilmesi sebebi ile akrobasi, doviis sanatlar1 ve jimnastik gibi
alanlarda kullanilmaktadir. Kablosuz bir diizenege sahip olmasmin getirdigi hareket serbestisi, sistemin
avantajli tarafi olarak goriiliirken tiim hareket yakalama sistemleri arasinda en yiiksek maliyetli diizenege sahip
olmas1 da dezavantaji olarak kabul edilmektedir (Erdem, 2021: 10).

2.2. isaretleyici Tabanh Olmayan (Non Marker Based) Hareket Yakalama Sistemleri

flerleyen bilgisayar teknolojisi ile beraber veri izleme ve yakalama sistemlerinde de dnemli gelismeler
goriilmiistiir. Bu alanda yasanan en biiyiik degisime, herhangi bir isaretleyiciye ihtiya¢ duymayan sistemlerin
kullanilmas1 6rnek olarak gosterilebilir. Vericinin dogrudan figiiriin kendisi oldugu bu sistem igin 6zel
kameralar kullanilmaktadir. Birden fazla kamera ile takip edilen figiir, goriintiiddeki insan formunu arka plandan
ayirt eden algoritmalar sayesinde verileri analiz edip isleyerek sonuca gitmektedir. Kameranin goriis alanina
giren karaketer ve diger unsurlar tiimiiyle kaydedilip daha 6nce tanimlanmig pozitif/negatif alanlarin boyutu,
agirlik merkezi ve ana eksen gibi degiskenlerle tekrar islenerek ayiklanmaktadir (Sekil 3). Elde edilen veri
istenilen {ic boyutlu modele aktarilarak siire¢ tamamlanmaktadir. Isaretleyici tabanli sistemlerle
kiyaslandiginda, vericiler ve kablolarin sebep oldugu tiim fiziksel kisitlar1 ortadan kaldiran sistem giiniimiizde,
oyun ve film endiistrisi i¢in normal sartlarda elde edilmesi gii¢ ve kalabalik sahnelerin yapiminda kullanilan
yaygin bir teknik halini almigtir (Jenkins ve Matarie, 2003: 475-482; Nogueira, 2012).

Sekil 3. Isaretleyici tabanli olmayan hareket yakalama sistemi.

3. Gorsel Sanatlarda Hareket Etiidii ve Kullamimina Genel Bir Bakis

Gorsel sanatlarda gilinlimiiz tanimiyla hareket yakalama veya hareketin imgesel bir dille ifade edilmesinin
teorik ve teknik temellerinin 20. yilizyilin ilk ¢eyregine dayandigi goriilmektedir. Genel anlamda hareket
sanrisinin gorsel iletisim elemanlarina, dogrudan ya da dolayli bir sekilde aktarilmas siireci olarak tanimlanan
hareket etiidii, gorsel algida stroboskobik etki olarak bilinen kavramla agiklanmaktadir. G6z retinasina diisen
goriintiiniin 151k siireksizligi nedeni ile gdzlemlenen imgenin beyin tarafindan yanlis yorumlanmasi ve izlegin
hareketli bir sekilde algilanmasi olarak ifade edilen kavram, hareket hissinin izleyicide neden ve nasil
olustugunu tanimlamaktadir (Kalyoncu ve Aslanytirek, 2016: 203).

Imge ve hareket iliskisinin gorsel sanatlarda kullanimi 20. yiizyildan giiniimiize ¢izgi film ve animasyon
iiretimi ile beraber anilmaktadir. Hareketin dogrudan yakalanamadigi, dolayli yoldan iletildigi 20. yiizyilin
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baslarinda, hareket ve imge farkli yontemleler bir araya getirilerek izleyiciye sunulmustur (Sekil 4). Yiizyilin
ilk ¢eyreginde, sinema salonlar1 i¢in alternatif bir izlek olarak goriilen mekanik aracglarla eslestirip hareket
verilen ¢izgi filmler, bu baglamda ilk bulusma olarak kabul edilmektedir (Fleischer, 2011: 13-14). Bu akimi,
1906 yilinda bir gazete karikatiiristi olan James Stuart’in kara tahta iizerine ¢izdigi figiirleri, goriintliyii
durdurup sonraki kareyi ¢izip sonra tekrar durup bir sonraki kareyi ¢izip tekrar oynatmasi ile olusan (Sekil 4)
hareket hissi ile gergeklesen teknik takip etmektedir (Williams, 2001: 15).

¥

Sekil 4. James Stuart’in ¢alisma siireci, 1906.

Hareketin dogasina daha da yaklasma diisiincesi, ilk ¢izgi filmlerden bu yana, alan1 hayranlikla takip eden,
cizerliginin yaninda teknik konulara da yatkinligi olan Max Fleischer’in rotoskop teknigini bulmasi ile
sonuglanir (Fleischer, 2011: 15). Adini, animatdrlerin seffaf filmleri izleyebilmek ig¢in {ist iiste koydugu, kareler
tizerinde degisiklik yapabildigi bir ekipman olan rotoskop’tan dogrudan alan teknik, gériintii izerinden ¢izim
yapilmasina dayanan (Sekil 5) bir animasyon yontemidir (Santure, 2007: 1).

Hareket etiidiiniin geldigi nokta, her ne kadar dogrudan referans goriintii {izerinden birebir transfer ile
gerceklestirilmigse de istenilen detayli ve gergekgi nitelikten uzaktadir. Hareketi izleme, kaydetme, analiz etme
ve anlamli verilere doniistiirme ihtiyacinin gorsel sanatlardan dnce askeri ve tibbi alanlar igin kullanildig
bilinmektedir. 1980’li yillar, bu alanlar onciiliigiinde gelistirilen teknolojilerin gorsel sanatlar igin revize
edilmis versiyonlarinin animasyon tiretiminde kullanilmasina sahne olmustur (Sekil 6). Bilgisayar programlari
ve animatOr marifeti ile yapilan ii¢ boyutlu animasyonlar, ilk asamada biiyiik ilgi gormekle beraber ilerleyen
yillarda yiikselen beklentileri karsilamaktan uzak kalmistir. Tam bu noktada daha gercekei ve diizenlenebilir
hareket verisi elde edebilecekleri bir teknik olan bugiin bildigimiz anlamiyla hareket yakalama “motion
capture” teknolojisi, animasyon film endiistrisi tarafindan kullanilmaya baslanmistir (Dent, 2014).
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M. FLEISCHER.
METHOD OF PRODUCING MOVING PICTURE CARTOONS.
APPLICATION FILED DEC.6, 1915,

1,242,674. Patented Oct. 9, 1917.

INVENTOR

,:Z % ""'" i Max [flersorrer

.45 o W

ATTORNEYS
Sekil 5. Max Fleischer, rotoskop siireci.

:00:45.29

. "
"

ND 88:36:18:11 ST.2
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Sekil 6. The Polar Express filminden goriintii.

Sinema endiistrisi i¢in vazgegilmez bir bigem haline gelen animasyon, diger bir ifade ile canlandirma sinemasi,
(Berk, 2017: 197) bilgisayar ve goriintiileme teknolojilerinin gelisimi ile farkli bir seviyeye ulagmistir (Sekil
7). Ug boyutlu olarak hazirlanmis modeller ve sahnelerle iiretim yapilmasina olanak saglayan teknoloji, gergek

diinyadaki izlenimlerimizden ayirt edemeyecegimiz sanal gorintiiler olusturulmasinin 6niinii agmistir (Can,
2005: 38).
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Sekil 7. Meta Human Creator yazilimindan arayiiz gorseli.

Giiniimiizde gorsel sanatlarin birgok disiplininde kullanilan hareket yakalama teknolojisinin kullanim
alanlarinda biri de hareketli grafik tasarimidir. Erken donemden bu yana animasyon iiretim teknikleri ile genis
bir kesisim kiimesine sahip olan hareketli grafikler, teknolojik ve biligsel gelisimlerle beraber kendi iiretim
yontemlerini giincellemistir.

Temelinde, kavramlarin gorsellestirilmesi ile izlek ve izleyen arasinda bir iletisim kdpriisii kuran grafik tasarim
disiplini, donemin gerektirdigi kiiltiirel ve teknik imkanlarla, kendi ifade bigimini de yenilemistir. Tasarim
imgesine hareket bilesenin eklenmesini de giincel grafik tasarim dilinin yeni nesil ihtiyaci olarak
tanimlayabiliriz. Bu durumu, gostergebilim alaninda 6nemli bir disiiniir olan Peirce, gostergelerin ancak
kendinden sonraki ve dnceki formlar: arasinda kurulan baglantilar ile anlamli olabileceginin altin1 ¢izerek,
imge algimizin hareketi i¢sellestirmeye ne denli yatkin oldugunu ifade etmektedir (Colebrook, 2013: 104).
Bu eksende diisiintildiigiinde, gorsel sanatlarda tasarim imgesi ve hareket bileseninin beraberliginden dogan
hareketli grafikleri, 20. yiizyildan giiniimiize farkli yaklasimlar ve tiretim bigimleri ile izlemekteyiz. 20.
yiizyihn ilk ¢eyreginde yaganan toplumsal gelismelerin etkiledigi sanat akimlarin1 haraketli grafik tasarimin
erken donem oOrneklerinde gormek mimkiindiir. De Stjil, Stiprematizm, Gergekiistiiciilik ve Dada gibi
akimlarin etkisinde hareketli grafik tasarimin ilk deneysel 6rneklerini gormekteyiz (Meggs ve Purvis, 2016:
196). 1923°de Isvecli sanatc1 Viking Eggeling tarafindan tasarlanan “Symphonie Diagonale”, Marcel Duchamp
imzalt “Anemic Cinema” ve bir Hans Ritcher filmi olan “Filmstudie” bugiin bildigimiz anlamiyla grafik
tasarim ve hareket beraberliginin ilk deneysel 6rnekleri olarak kabul edilmektedir (Krasner, 2013: 7; (Sekil 8).

Sekil 8. Symphonie Diagonale (solda). Anemic Cinema (ortada). Filmstudie (sagda) filmlerinden gorseller.

1033



F.U. Sosyal Bilimler Dergisi 2022-32/3

Farkli {iretim bi¢imlerine sahip bu ¢aligmalar, hareketin yakalanmasi anlaminda giiniimiiz tanimindan uzak
olmakla beraber, hareketli imge ve izleyen iligkisinin kaniksanmasi anlaminda, donemsel kosullar g6z oniine
alindiginda ayr1 bir 6nem tasidig1 aciktir. Hareket arayisi, rotoskop tekniginde oldugu gibi goriintiiniin
kendisinden veya kare animasyon yontemi ile imgesel bir bigimde elde edilmeye calisiimistir. Uretildigi donem
icin aligilmisin disinda bir ifade bi¢imi olan ¢aligmalar, hem ardillari i¢in hareket yakalama hem de hareketli
grafik tasariminin alternatif kullanim alanlar1 anlaminda ilham kaynag1 oldugu soylenebilir.

21. yiizyilla beraber, dijital devrimin iletisim araclarinda yol agtig1 koklii degisim, diinyay1 imgede ele gecirme
harekat1 (Sayin, 2015: 50), grafik tasarimin {iretim bi¢cemlerini de etkileyerek, halihazirda kolektif, etkilesimli
ve melezlesmeye yatkin olan bu disiplinin daha fazla alana yayilmasina sebep olmustur (Burnett, 2012: 71).
Bu yeni ciktilar arasinda, giiniimiiz gorsel iletisim tasariminin kurgulandigi diizemler gbz Oniinde
bulunduruldugunda, en yaygminin hareketli grafik tasarimi oldugunu séylemek yanlis olmayacaktir.
Giliniimiizde, akilli telefonlar ve igletim sistemi igin tasarlanan arayiizlerden animasyonlara, medikal
gorsellestirmelerden dijital reklam panolarina kadar neredeyse her mecrada hareketli grafik tasarim dilini
okumak miimkiindiir (Sekil 9).

Sekil 9. Hareketli grafiklerin kullanim alanlari.

Geleneksel grafik tasarimin basat ¢iktilarindan biri olan afis tasarimi da bu dijital doniistimden etkilenerek
kendi diizlemini hareketli afisler tanimiyla farkli bir boyuta tasimustir.

4. Hareketli Afislerin Gelisimi

Gorsel algimizin hareketli olan1 segme ve imgeyi siiremle beraber anlama egilimi konusundaki farkindalik,
etkili bir afis tasarimina ulasma anlaminda erken donemden giiniimiize, faydalanilan bir bilesen olmustur.
Hareketli afis tasariminin gegmisine bakildiginda, afise hareket ekleme konusundaki ilk girisim 20. ylizyilin
ikinci g¢eyreginde A. M. Cassandre tarafindan gerceklestirilmistir (Sekil 10). Fransiz ressam ve afis
tasarimeisinin 1932 yilinda Dubonnet likor sirketi igin yaptigi ¢alisma, zaman ve hareket bilesenlerinin afisin
mayasina dahil edilmesi anlaminda Oncii ¢aligmalardan biri olarak kabul edilir. Figiiratif imge ve tipografi
arasindaki es zamanli akis ve sinematik kompozisyon, izleyicide sanal bir hareket hissi olusturmaktadir. Dubo
Dubon Dubonnet isimli afis ¢alismasi yirmi yildan fazla bir siire girket tarafindan kullanilmistir (Meggs ve
Purvis 2012: 293).
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Sekil 10. A. M. Cassandre, Dubo Dubon Dubonnet, 1932

Bugiin bildigimiz anlamiyla hareketli afis {iretiminin yayginlagmast ve bu bicemin ayr1 bir alan olarak
tanimlanmasi ise ancak 2000’lerden sonra miimkiin olmustur. Kiilt filmlerin orijinal afisleri ya da onemli
kareleri iizerinden yapilan calismalar ve hareketli grafik tasarimcilarin 6zgiin ¢aligmalarinda da bu ifade
yontemini tercih etmeleri (Sekil 11), tiirlin yayginlik kazandigini gosteren veriler olarak okunabilir.
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Sekil 11. Cesitli hareketli afis ¢alismalarindan kareler.

flerleyen yillar, hareketli afisin iletisim medyumlarinda kullanim sikligini artirirken diger yandan bu {iretim
bi¢cimine daha agik bir tanim getirilmesini gerektirmistir. Weltformat Grafik Tasarim Festivali kapmasinda
2016 yilinda gergeklestirilen The Moving Poster #1 sergisi (Sekil 12), hareket afig tasariminin hem tiretim
tekniklerindeki ¢esitliligin sunulmas1 hem de teorik altyapisinin daha yakindan irdelenmesi anlaminda dnemli
bir etkinlik olarak kabul edilebilir. Diinya ¢capinda diizenlenen ilk hareketli afig tasarimi sergisi olarak kayitlara
gecen gosterim, Isvicreli tasarime1 Josh Schaub kiiratorliigiinde gergeklestirilmistir. Gordiigii ilgi sebebiyle ii¢
yil arka arkaya devam eden etkinlikte, hareketli afis yontemleri ve anlatim tekniklerinin neler oldugu, bir
hareketli afisin baslangi¢ ve bitis noktalarinin tanimlanmasi konularinda tartisilmustir. Bir iletigim araci olarak
hareketli afisin ne oldugu ve bu mecranin gelecekte ne yonde seyredecegi, neye evrilecegi gibi temel sorular
iizerinde durulmustur (Kirigcan, 2021: 213).
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Sekil 12. Weltformat grafik tasarim festivali’nden fotograflar.
Sanatsal tiretimin bircok dalinda ifade bigimlerimizi etkileyen teknolojik gelismeler, hareketli afis tasarimina
da bakis agimizi degistirmektedir. Bir¢ok alan i¢in kullanilan referans harekete ulagma yontemlerinden biri
olan hareket yakalama teknolojisini de bu iiretim bi¢imi i¢in sira dig1 ve alternatif bir yol olarak kabul etmek
miimkiindjir.

5. Ornek Hareketli Afis Calismasi; Waiting for Godot (Godot’yu Beklerken)

Samuel Becket’in 1949 yilinda kaleme aldig1 Godot’yu Beklerken isimli tiyatro oyunu i¢in tasarlanan hareketli
afis caligmasi, bu arastirmanin uygulama sorunsali olarak belirlenmistir. Doneminde avangart olarak kabul
edilen eser, yillar i¢inde bir¢ok dile ¢evrilerek klasiklesmistir. Varolugsal problemler yasayan Vladimir ve
Estragon isimli iki karakter lizerinden kurgulanan metinde ne oldugu tam olarak bilinmeyen Godot adinda
birinin veya bir seyin beklentisi vurgulanir. Her giin tekrar eden ve bir ritiiel haline gelen bu bekleyiste, bellegin
islevinden uzaklasmasiyla paralel olarak gergeklik kavraminin kesinligi de sorgulanir (Beckett, 2021).
Eylemsizliklerine yenilen karakterlerin bekleyis, gerceklik ve zaman tiggeni i¢cinde durumu kavrama gabalarini
konu alan metin, gliniimiiziin 6nemli abstirt eserlerinden biri olarak kabul edilmektedir.

Tasarim problemi i¢in yapilan planlama ii¢ kisimdan olugsmaktadir. Birinci adim, afisteki hareketli imge veya
imgelerin ve ona eslik eden yardimc1 gorsellerin ne olmasi gerektigine karar verilmesidir. Metin dramaturjik
anlamda tekrar degerlendirilip sahnelenen oyunlar incelenerek karakterlere, bekleme eylemine ve mekana
atifta bulunan imgeler netlestirilmistir. Bu baglamda bekleyis, hareketli afisin bagkarakteri olan el
animasyonuna yiiklenmistir. Bu imge, karakterlerin ikisinin de kullandig1 melon sapka ile desteklenerek metin
ile uyumlu bir gorsel haline getirilmistir. Mekan i¢in metinde kesin bir bilgi verilmeyip sadece bir agagtan
bahsedilmektedir. Bu sebeple ana ve yardimci imgeler birkag agacgla sinirlandirilmis bir kompozisyon igine
yerlestirilmistir (Sekil 13).
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Sekil 13. Eskiz agamasi.
Basat imge olan el animasyonunun yapilmast ise siirecin ikinci asamasini olusturmaktadir. El animasyonu igin
isaretleyici tabanli bir sistem kullanilmigtir. Tiim viicuda giyilen, igerisinde eklem noktalarina denk gelen
sensorler ve bilgilerin iletilmek iizere toplanmasini saglayan sensorlere bagli kablolar bulunan bu sistem,
tiretilen verileri kablosuz olarak router iizerinden bilgisayara iletmektedir (Sekil14). Bu ¢alisma kapsaminda
ihtiyag, el animasyonu oldugunundan viicut sensorleri kullanilmamustir.

Sekil 14. Motion Suit uygulama asamasindan fotograflar.
Uretilen animasyonu verileri, giyisinin kendi yazilimi olan Rokoko Studio yardimu ile diizenlendikten sonra
modelleme ve modele iskeletin giydirilmesi islemi “rigging” igin 3DStudio Max yazilimina yonlendirilmistir.
Bu agamada aym1 zamanda melon sapka modellenmis ve el animasyonu ile uyumlu hareket edecek sekilde
hareketlendirilmistir (Sekil 15). Sahnedeki objelerin dokulandirilmast ve 1siklandirtlmasinin ardindan farkli
acilara yerlestirilen kameralarla render asamasina gegilmistir. After Effects yaziliminda revize edilmeye uygun
PNG formatinda render alinarak ikinci asama tamamlanmustir.
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Sekil 15. 3ds Max araylizi, el iskeleti, el modeli ve sapka modeli ¢alismasi.
Ugiincii ve son asama ise kurgunun, yardimei gorsellerin, ses efektlerinin ve renk diizenlemesinin yapildig
After Effects siirecidir. Bu adimin ilk agamasinda, farkli kamera agilarindan edinilen goriintiilerin siiregenlik,
dongiisellik ve tutarlilik gibi kaygilar gozetilerek kaba kurgusu tamamlanmistir. Basat imgenin aksiyonuna
uygun olarak, agaglarin hareketleri, ses efektleri, miizik ve renk diizenlemesi gerceklestirilerek hareketli afigin
son haline ulagilmistir (Sekil 16). 15 Saniye siiren hareketli afig, 700x1000 px dl¢iilerinde ve saniyede 30 kare
olarak render alinmistir. Afis, dongiisel izlenecek sekilde kurgulanmistir.
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Naiting

Sekil 16. After Effects siirecinden ekran goriintiisii.
6. Sonuc ve Oneriler

Hareketli imajlarin, giiniimiiziin dijital ekosistemi diistiniildiigiinde yadsinamaz bir noktada oldugu aciktir.
Hareketli afigler ise bu yeni diinyanin basat bilgilendirme araclarindan biri halini almistir. Tiyatrolarin
gecmisten gilinlimiize, tanitim anlaminda afis agirlikli bir yol tercih ettikleri disiiniildiigiinde, gliniimiiz
hareketli afiglerini tiyatrolar i¢in benzerlerinden ayrilma noktasinda avantaj saglayacak bir bigem olarak kabul
etmek miimkiindiir.

Bu ¢aligmada medikal, askeri, oyun tasarimi vb. bir¢ok alan i¢in kullanilan hareket yakalama teknolojisinin
hareketli afis uygulamalarinda kullanilmasi siireci deneyimlenip kaleme alinmistir. Siiregte sirasiyla, Rokoko
Studio, 3DStudio Max ve After Effects yazilimlart kullanilmigtir. Her ne kadar birbirine entegre caligan
programlar da olsa export ve import asamalarinda format farkliligindan kaynaklanan renksel ve dokusal
bozukluklar tespit edilmistir. Motion Capture siirecindeki, giyilen ekipmanlar ile hareket takibi ve veri transferi
asamalarinda, sensorlerin manyetik alanlardan etkilenmeleri sebebi ile revize gerektirecek sapmalara yol
actiklar1 goriilmiistiir. Verici sensorlerin yiiksek hizda veri iletimi saglamalari igin router ve bilgisayara yakin
konumlandirilmas1 gerektigi diisiiniildiigiinde, manyetik sapmalar ve saglikli veri transferi konusunda bir
ikilemle karsilagilmistir. Motion Capture giysisinde bulunan sensorlerle bu sistemin yazilimi arasindaki
kalibrasyonun saglanmasinda ilk asama olan Tpose eslesmesinin, yakalanan hareketlerin mantikli veriler ifade
edebilmesi anlaminda hassas olunmasi gereken bir adim oldugu goriilmiistiir. Modelleme, dokulama ve
1siklandirmanin yapildigr 3DStudio Max agamasinda rig ve envelop adimlarinin yiiksek polygona sahip
modellerle yapilmasinin hareket esnasinda model deformasyonunu kabul edilebilir seviyede tutulabilmesi igin
6nem arz etmektedir. Dokulama agamasinda ise opacity ve alpha map kullaniminin uygun 1s1klandirma ile daha
gergekei sonug verdigi tecriibe edilmistir. Son asamada ise ses, ses efektleri ile animasyon uyumunun siirecin
baginda eszamanli olarak planlansa da yazilimlar arasindaki gegislerde ufak kaymalara yol actig1 goriilmiistiir.
Sonug olarak, gorsellestirilmek istenen kavrama giden birden ¢ok yolun bulunmasi, bu ifade bigeminin de
kendi iginde farkl1 yaklasimlara sahip olabilecegini gostermistir. Tasarimeinin, tasarim problemine bakis agis1
ile sekillenen ihtimallerden sadece birinin kaleme alindig1 bu ¢alismanin, alternatif yaklasimlar igin teknik ve
teorik anlamda veri saglayacagi diisiiniilmektedir.

1039



F.U. Sosyal Bilimler Dergisi 2022-32/3

Kaynaklar

Ashish, S., Mukesh, A., Anima, S., Pankhuri, D. (2013).Motion Capture Process, Techniques and Applications.

International Journal on Recent and Innovation Trends in Computing and Communication, 1(4), 251 — 257.
https://doi.org/10.17762/ijritcc.v1i4.2771

Beckett, S. (2021). Godot 'yu Beklerken. istanbul: Kabalc1 Yayimnevi

Berk, M. E. (2017). Diinya Sinemasinda Gérsel Efektin Gelisimi: Tiirk Sinemasindaki Uygulamalari. Indnii
Univer-sitesi letisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi, 2 (2), 189-2009.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/inifedergi/issue-/33031/356515

Burnett, R. (2012). Imgeler Nasil Diisiiniir (Giigsal Pusar, Cev.). Metis: Istanbul.

Can, A. (2005). Kisa Film. Konya: Tablet Kitabevi

C. Chu, O. C. Jenkins, M. J. Matarie. (2003) Markerless Kinematic Model and Motion Capture from Volume
S-equences. Proceedings of IEEE Computer Vision and Pattern Recognition, Vol: 2, 475-482.
https://robotics.usc.edu/publications/media/uploads/pubs/29.pdf

Colebrook, C. (2013). Gilles Deleuze (C. Soydemir, Cev.). Ankara: Dogubati.

Dent, S. (2014). What You Need to Know About 3D  Motion  Capture.
http://lwww.engadget.com/2014/07/14/motion-capture-explainer/

Dickholtz. L. (2009). Magnetion Motion Capture Systems. MetaMotion. https://metamotion.com/motion-
capture/optical-motion-capture-1.htm

Erdem, S. (2021). Sanali Gergege Doniistiirmede Hareket Yakalama Teknolojisi. Dijital Commucication
Journal, 4(5), 16-32. http://dx.doi.org/10.51295/dicoj.25

Gabai, O. ve Primo, H. (2008). Acoustic Motion Capture. United States Pattent Application PCT/IL08/01578.

https://patents.google.com/patent/US20110009194A1/en

Fleischer, R. (2011). Out of the Inkwell: Max Fleisher and the Animation Revolution. USA: University Press
of Kentucky.

Kalyoncu, Z. O. ve Aslanyiirek, M. (2016). Animasyon Sanatimn Farkli Sektérlerde Kullamimi ve
Endistrilesme Siireci. Yaratici Endiistriler Uluslararasi Tasarim Sempozyumu. Bildiriler Kitabi. 1(2),
199-221. https://www.researchgate.net/publication/336810363

Kirigcan, B. (2021). Tiirkiye'de Hareketli Afisin Ontolojisi. Sanat ve Tasarim Dergisi, 11 (1), 208-227.
https://doi.org/10.20488/sanattasarim.971357

Krasner, J. (2013). Motiongraphic Design. New York/India: Focal Press/ Replika Press

Meggs, P. B. (1992). A History of Graphic Design. New York: Van Nostrand Reinhol.

Potansiyometre. (2022, 15 Ocak). https://tr.wikipedia.org/wiki/Potansiyometre

Nogueira, P. A. (2012). Motion Capture Fundamentals A Critical and Comparative Analysis on Real-World
Applications. Semantic Scholars. https://paginas.fe.up.pt/~prodei/dsie12/papers/paper_7.pdf

Santure, S. (2007). Rotoscoping: Animation At It’s Finest. Special Assigment paper, 1-2

Sayin, Z. (2015). Imgenin Pornografisi. Istanbul: Metis.

Williams, R. (2001). The Animator’s Survival Kit. London. UK: Faber and Faber.

Gorsel Kaynaklar

Sekil 1. https://www.insightsoftechnology.com https://www.phasespace.com/applications/sports_medical/

https://www.youtube.com/watch?v=CwtzLLO3KQD4 [Erisim Tarihi: 15.01.2022]

Sekil 2. https://cs184.eecs.berkeley.edu/sp19/lecture/17-50/intro-to-animation-kinematics-mo [Erisim Tarihi:
16.01.2022]

Sekil 3. https://www.researchgate.net/figure/Camera-setup-for-motion-capture_fig3_52012715[Erisim Tarihi:
16.01.2022

Sekil 4. https://alchetron.com/J-Stuart-Blackton [Erigim Tarihi: 18.01.2022]

Sekil 5. https://www.researchgate.net/figure/Max-Fleischers-Rotoscope-patent-1917_fig5_306103141[Erisim
Tarihi: 18.01.2022]

Sekil 6. https://byrdtheatre.org/news/2019/12/the-polar-express-and-the-era-of-motion-capture [Erisim Tarihi:
18.01.2022]

Sekil 7. https://www.3dart.it/en/metahuman-creator-first-test-overview/ [Erisim Tarihi: 19.01.2022]

Sekil 8. https://66.media.tumblr.com/tumblr_m19pnylo4v1qgfg94wol_1280.jpg,

http://smfafilm.blogspot.com/2012/11/anemic-cinema-marcel duchamp [Erisim Tarihi: 15.01.2022]

Sekil 9. https://cleverclipstudios.com/en-ch/blog/what-is-motion-design-graphic-design-explained/[Erigim
Tarihi: 20.01.2022]

Sekil 10. https://www.moma.org/collection/works/5370 [Erisim Tarihi: 20.01.2022]

Sekil 11. http://giphy.com/gifs/movie-animated-fubiz-L6h0QI7Mc52Sc

1040


https://doi.org/10.17762/ijritcc.v1i4.2771
https://dergipark.org.tr/tr/pub/inifedergi/issue-/33031/356515
https://robotics.usc.edu/publications/media/uploads/pubs/29.pdf
http://dx.doi.org/10.51295/dicoj.25
https://patents.google.com/patent/US20110009194A1/en
https://www.researchgate.net/publication/336810363
https://doi.org/10.20488/sanattasarim.971357
https://tr.wikipedia.org/wiki/Potansiyometre
https://paginas.fe.up.pt/~prodei/dsie12/papers/paper_7.pdf
https://www.phasespace.com/applications/sports_medical/
https://cs184.eecs.berkeley.edu/sp19/lecture/17-50/intro-to-animation-kinematics-mo
https://www.researchgate.net/figure/Max-Fleischers-Rotoscope-patent-1917_fig5_306103141
https://byrdtheatre.org/news/2019/12/the-polar-express-and-the-era-of-motion-capture

Motion Capture Teknolojisinin Hareketli Afislerde Kullanmimina Ornek Bir Calisma

https://giphy.com/explore/inception

https://tr.pinterest.com/chrisstcyr/motion-poster/

Sekil 12. https://weltformat-festival.ch/en/2016/exhibitions/the-moving-poster-1
https://weltformat-festival.ch/en/2017/exhibitions/das-bewegte-plakat-2[ Erigim Tarihi: 20.01.2022]
Sekil 13. Yazarin Kisisel Arsivinden.

Sekil 14. Yazarin Kisisel Arsivinden.

Sekil 15. Yazarin Kisisel Arsivinden.

Sekil 16. Yazarin Kisisel Arsivinden.

Etik, Beyan ve Aciklamalar
1. Etik Kurul izni ile ilgili;
MBu ¢aligmanin yazar/yazarlari, Etik Kurul Iznine gerek olmadigini beyan etmektedir.
2. Bu ¢aligmanin yazar/yazarlari, arastirma ve yayin etigi ilkelerine uyduklarini kabul etmektedir.
3. Bu calismanin yazar/yazarlari kullanmis olduklart resim, sekil, fotograf ve benzeri belgelerin
kullaniminda tiim sorumluluklar1 kabul etmektedir.
4. Bu ¢aligmanin benzerlik raporu bulunmaktadir.

1041



