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Research Article / Arastirma Makalesi

Internetin Baslangic1 ile Canlandirmada Yeni Anlatim Bicimleri; GIF ve Doodle Baglaminda
Bir Arastirma

New Forms Of Expression In The Beginning Of The Internet; A Research In The Context Of GIF
and Doodle

Yilksel Balaban™ - ipek Fatma Cevik™

Abstract: Animation, which progressed in parallel with the development of technology, has had an unlimited
usage area with the widespread use of the Internet as well as technological devices. On the other hand, in online
broadcasting areas such as social media channels and search engines on the Internet, different animation types
have started to be preferred in order to attract the attention of users and keep them on the page for longer. GIFs,
which find their place in Doodle and social media channels on the Google search engine, are animation types
prepared with different techniques that can be handled in this framework. In this study, Doodle and GIFs have
been compared and analyzed in terms of different aspects. The differences and similarities of the two genres
were tried to be determined with the method of content analysis in line with the determined categories. First of
all, the development of the Internet, the stages through which it has come up to the present, is mentioned.
Afterwards, the content and history of GIF and Doodle studies that form the subject of your study are
mentioned. In the analysis part of the study, content analysis was used in line with the samples determined. In
this direction, different categories have been determined and sub-categories of these categories have been
created and the studies have been analyzed accordingly. GIFs, which are older and traditional in the web world,
are more widely known, however, Doodle studies reach a large number of people thanks to the Google search
engine, which has many users today. It has been concluded that although GIFs and Doodles contain similarities,
they are also very different from each other in terms of aspects such as their functions and the platforms on
which they are broadcast.

Structured Abstract: Content analysis method was used as a method to determine the differences between
the two species in this study, in which Doodle and GIF samples were discussed. Although they are similar to
each other, there are different aspects of Doodle and GIFs. The determination of these differences was tried to
be revealed through samples taken from both areas. Differences were sought based on the criteria determined
in this. In the study, the differences and common points between the two species will be tried to be determined.
These two types using animation and design differ and are similar in terms of being up-to-date, more used, and
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many other subtitles. Although they are seen as seemingly similar media, there are some differences between
them. With the method used for this, it will be tried to reach the results as a result of the analysis. In this study,
Doodle and GIFs have been compared and analyzed in terms of different aspects. The differences and
similarities of the two genres were tried to be determined with the method of content analysis in line with the
determined categories. First of all, the development of the Internet, the stages through which it has come up to
the present, is mentioned. Afterwards, the content and history of GIF and Doodle studies that form the subject
of your study are mentioned. In the analysis part of the study, content analysis was used in line with the samples
determined. In this direction, different categories have been determined and sub-categories of these categories
have been created and the studies have been analyzed accordingly. GIFs, which are older and traditional in the
web world, are more widely known, however, Doodle studies reach a large number of people thanks to the
Google search engine, which has many users today. It has been concluded that although GIFs and Doodles
contain similarities, they are also very different from each other in terms of aspects such as their functions and
the platforms on which they are broadcast.

Today, technological developments significantly direct the communication process between
individuals and societies, and affect the content and form of the communication process. In our age where
technology plays a central role in the communication process, especially the development of the Internet and
mobile communication tools has affected the forms of interpersonal communication and changed the way
individuals convey their feelings and thoughts. The fact that individuals are constantly online and present in
online environments, resort to technology to access information, share their feelings and thoughts has also led
to the formation of new communication languages. Individuals can share their emotions with various emojis
and GIFs as well as written language, and learn about social, historical events and well-known people with
Doodle. Today, GIFs and Doodles are frequently used communication tools among people. It can be said that
while GIFs are communication tools between individuals and groups, Doodles are communication tools
between societies and cultures. GIFs and Doodles, which are among the ways of communicating with other
individuals and the world, which have become an integral part of the lives of today's individuals, have been
handled within the scope of this study and compared in terms of both technical and content due to their place
in human communication and all these features.

In the examination carried out within the scope of the study, some differences and similarities between
GIFs and Doodles were revealed within the scope of certain criteria. Typography is among the mentioned
criteria in the examination. As can be seen in the analysis, both types of typography are used, but it can be seen
that they include the Google logo as a plus of Doodle work in this category. One of the main features of Doodle
works is the presence of the Google logo, and this situation takes Doodle work one step further in the use of
typography.

In the use of animation, it can be said that GIFs are ahead of Doodle work, especially with the intensive
use of motion graphics. However, when this category is examined in more detail, it can be seen that Doodle
studies include more character animation.

It can be said that Doodle studies are works that give more weight to design elements than GIFs. While
many Doodle works include design-based elements, it can be said that GIF works are used in ready-made
images. GIFs, which are used as a communication tool, are sufficient to describe a situation, event or emotion,
and therefore their design features are more in the background. Doodles, on the other hand, attach importance
to design in terms of expressing a social value, and ready-made visuals or videos are not used. Everything used
is prepared for Doodle by a designer. Although Doodle and GIF works are seen as the same media, it can be
said that they differ from each other in content and design. In this sense, it is possible to say that Doodles are
works that are more up-to-date than GIF works, and that include current developments in terms of animation,
design and technology.

Another of the basic categories in which Doodle studies differ is the use of artificial intelligence and
being interactive. While there is no production on this subject in GIFs yet, Doodle studies are different from
GIFs especially in terms of being interactive. Unlike GIFs, Doodles produced with gamification or artificial
intelligence respond to directions.

While GIFs are widely featured on social media, Doodle is mostly found on its own platform. In this
sense, the prevalence of GIFs may be in favor of GIFs because they are used in many platforms. However,
considering that the biggest advantage of Doodle is on the Google page and Google is one of the most used
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search engines in the world, every Doodle study can be reached when Google is opened. Apart from the
aforementioned advantages, Doodles find their place on the Google page remarkably because the Google logo
is used to be seen on the Google page, causing the attention to shift when the Doodle is seen.

As can be understood from the review, it can be said that although there are similar aspects of Doodle
and GIF works, there are also many different aspects. While GIFs have a very common medium, Doodles have
a more stable medium than them, which creates differences between them in terms of prevalence and
popularity. The differences between GIFs and Doodles, which have an important place in the communication
process of today's individuals, cause these two types of work to be considered separately.

Keywords: Animation, Google Doodles, GIF, Internet.

Oz: Teknolojinin gelismesi ile paralel bir ilerleme gdsteren canlandirma, teknolojik aygitlarin yam sira
Internet’in de yayginlagmasi ile smirsiz bir kullamim alanina sahip olmustur. Internette yer alan sosyal medya
mecralar1 ve arama motorlar1 gibi ¢evirim i¢i yayin alanlarinda ise kullanicilarin dikkatini ¢ekmek ve daha
uzun siire sayfada tutmak amaci ile farkli canlandirma tiirleri tercih edilmeye baglanmigtir. Google arama
motoru lizerinde yer alan Doodle ve sosyal medya mecralarinda kendine yer bulan GIF’ler bu gergevede ele
alinabilecek farkli tekniklerle hazirlanan canlandirma tirleridir. Bu arastirmada Doodle ve GIF’ler farkli
yonleri itibariyle karsilastirilip, analiz edilmistir. Belirlenen kategoriler dogrultusunda igerik analizi
yontemiyle iki tiiriin birbirinden farklar1 ve benzerlikleri tespit edilmeye calisilmistir. Oncelikle Internetin
gelisimi, hangi agamalardan gegerek giinliimiize kadar gelindigine deginilmistir. Ardindan ¢aligmanin konusunu
olusturan GIF ve Doodle ¢alismalarinin igerigine ve tarih¢esine deginilmistir. Calismanin analiz kisminda ise
belirlenen 6érneklemeler dogrultusunda igerik ¢oziimlemesi yontemi kullanilmigtir. Bu dogrultuda farkli
kategoriler tespit edilmis bu kategorilerin alt kategorileri olusturulmus ve ¢aligmalar bunlar dogrultusunda
¢oziimlenmistir. Internet diinyasinda daha eski ve geleneksel olan GIF’ler yaygimlik olarak daha ¢ok
bilinmektedir; buna kargin Doodle ¢aligmalari, giiniimiizde ¢ok fazla kullanicisi olan Google arama motoru
sayesinde ¢ok sayida insana ulagsmaktadir. GIF ve Doodle’larin benzerlikler igermekle birlikte islevleri,
yayinlandiklart platformlar gibi yonler itibariyle de birbirinden farkli olduklari sonucuna ulagilmastir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Canlandirma, Google Doodle, GIF, Internet.

Giris

Canlandirma, giinlimiizde bir¢ok platformda kendine yer bulmus bir sanattir. Klasik
canlandirmadan, glinlimiizde sayisal ortamlarda hazirlanan tiirlerine kadar genis bir kullanim alanina
sahip olmustur. Sayisal canlandirmanin, Internetin yayginlasmasiyla birlikte Internet sayfalarinda da
canlandirma ¢aligmalarinin kullanimi yayginlagsmaktadir. Bu tiir caligmalar incelendiginde iclerinde
karakter canlandirma da olmakla birlikte daha ¢ok hareketli grafik tarzinda canlandirmalarin oldugu
goriilmektedir. Caligmalar bir sayfanin girisinde olabildigi gibi farkli yerlerde, farkli amaglar i¢in de
kullamlabilmektedir. Ornegin, bir Internet sayfasi iizerinde banner (reklam bandi) tarzindaki
reklamlar i¢ginde bu tiir canlandirmalar tercih edilebilmektedir.

Internet sayfalarinda kullanilan canlandirmalarda agirlikli olarak kullanilan dosya format: da
GIF’dir. Dosya boyutu olarak az yer kaplamasi 6nemli avantajlarindan birisidir. GIF formatindaki
calismalar, Internetin yayginlasmasiyla birlikte oldukca kullanilan galismalar haline gelmislerdir.
Lisa Hassell, GIF animasyonunun goziimiizde popiilerlik kazanmasmin sebebini ¢abuk
algilanmasina baglarken, bu uygulamadaki dinamik hareketliligin kavramlarla ve mesajlarla
duygularimiza hitap ettigini iddia eder (akt. Arslan, 2016: 66). GIF ¢alismalar1 bir tasarima dayali
olarak yapilabilecekleri gibi bir goriintiiden alinan kisa bir kesit olarak da gérmek miimkiindiir.
Calismada ele alinan ornekler daha ¢ok bu tir 6rneklerden olusmaktadir. GIF’lerden daha sonra
ortaya ¢ikan, hareketli olabildigi gibi duragan bir tasarima da sahip olabilen bir bagka 6rnek de
Doodle c¢aligmalaridir. Doodle ¢aligmalari, Google arama motoruna 6zgldiir. Yayinlandiklar
platform Google arama motoru tizerinde yer alir. Doodle’larin 6zelligi belirli zaman dilimleri
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icerisinde, belirli kisileri ve giinleri anmak i¢in hazirlanmig olmalaridir. GIF’lere gore daha 6zgin
bir yapilart oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica yayinlandiklar1 platform ve tasarimlar,
canlandirmalarin igerikleri itibariyle daha homojen bir yapiya sahip olduklarindan soz edilebilir.

Doodle ve GIF’lerle ilgili yukaridaki bilgilerden hareketle bu ¢alismada bu iki tiir kiyaslanip,
¢oziimlenmeye c¢alisilacaktir. Cozlimleme yapilirken bu tiirler hem igerik hem de tasarim hem de
teknik agidan degerlendirileceklerdir. Yapilan analiz neticesinde alandaki literatiire katki saglanmasi
hedeflenmektedir. Bu dogrultuda ¢alismada Internet ve gelisimi ele alinip ardindan Doodle ve
GIF’lere deginilmistir. Sonrasinda ise belirlenen yontem dogrultusunda bu ¢alismalarin
cozlmlenmesine gegilmistir. Daha 6nce orneklem olarak segilen caligmalar iizerinden yapilan
tespitler dogrultusunda olusturulan kategoriler altinda ¢aligmanin ¢éziimlemesi yapilmustir.

1. Baslangicindan Giiniimiize Cevirim ici Ortamlara Kisa Bir Bakis

Giiniimiiz bilgisayarlarinin gelistirilmesinde en dnemli rolii, ingiliz matematik¢i Charles
Babbage’in icadi olan mekanik hesap makinesi ve sonrasinda gelistirdigi programlama 6zelligine
sahip Analitik Makine (Analytical Engine) tistlenmistir. Dénemindeki hesaplaticilardan ¢ok daha
fazla 6zellige sahip ve otomatik olarak ¢alisan ayrica veri depolama ve giris ¢ikis tiniteleri barindiran
bu analitik makine projesini Babbage hayattayken tamamlayamamis olsa da bugiin kullanilan
bilgisayarlarin temel prensibini Analitik Makine olusturmaktadir. Bu gelismelerin sonrasinda 1946
yilinda bir diger bilgisayar ENIAC (Elektronic Numerical Integrator and Computer) iiretilmis
(Crosley, 2018) ve bilgilerin sayisal ortamda temsili ile yeni bir ifade sekli olarak sanal ortam
gortintiileri ortaya ¢ikmigtir (Wands, 2006). Bugun ileri teknoloji ile dretilen bilgisayarlar
kullanicilara hizli sonug ve ¢oziimler gesitli tasarim alternatifleri sunabilmenin yan1 sira yapay zeka
sayesinde kendi kararlarini alabilmektedir (Fresco, 2007: 77).

Guntimuz teknolojik imkanlarmin sundugu bir diger énemli arag ise Internet’tir. internet ile
cok sayida bilgisayar birbirine baglanarak hizli, kolay ve giivenli bilgi aligverisi ile bir iletisim ag1
olusturur. Diinyada ilk kez 1969 yilinda Amerika Birlesik Devleti Savunma Bakanligi’nda
gelistirilerek kullanilmaya baslayan internet Protokolii (IP) ARPANet, sonraki 20 yil boyunca
gelistirilerek 1980°1i y1llarin sonunda herkesin kullanabilecegi ticari Internet servis saglayicisi olarak
sunulmaya baglanmistir (Parlak & Balik, 2005). 1990’11 yillarin ortalarina gelindiginde ise her tiirlii
metin, gorsel, mesaj, e-posta, video, blog, sosyal medya platformlar1 ve goriintiilii aramaya kadar her
ihtiyac1 karsilayabilir halini almistir. internetin kesfi ile iletisimde kisileraras1 sinirlar ortadan
kalkarak, iletisim bigimleri degisim gostermistir (Morley & Robins, 1995: 111). Diinyanin her
yerinden Internete baglanan kullanicilar etkilesimli bir iletisim agindan, zaman ve mekan sinirlamasi
olmaksizin her tiirlii yazil, gorsel ve sesli veriyi paylasabilir duruma ulagmustir (Larrain, 1995: 207).
Bunun bir sonucu olarak Internet iizerinden kitlelere bilginin iletim yontemleri de doniismiis (Goksel
& Yurdakul 2002: 321) ve teknolojik olanaklar ile simirlar asarak kiiresellesen Internet, bir kiiltiir ve
kimlik ortami olarak ele alinmaya baslamustir. Internet iizerinden canli yayin yapan kisisel ya da
kurumsal sosyal medya kanallari, aktif yayin akisina sahip etkilesimli internet gazeteleri ve radyolar,
stirekli etkilesim olanagi sunan Twitter, Facebook, Instagram, LinkedIn gibi ¢ok sayida sosyal medya
platformu kitleler ile kurulan iletisimin degisiminde 6rnekler olarak gosterilebilir. Ayrica aligveris,
egitim ve kisisel Internet sayfalar1 (blog) da farkl icerikleri ile diinyanin her yerinden insanlarin
birbirleriyle iletisim igerisine girmesine olanak saglamistir. Giiniimiizde ¢evirim i¢i ve etkilesimli
eglence ve oyun siteleri, en c¢ok tercih edilen ve kullanilan Internet platformlar1 olarak
g6zlemlenmektedir.

Oyun, insanligin baslangicindan beri bireysel ya da toplu olarak uygulanan ve keyif alinan
taklit, hayal, egitim gibi etkinlikler ile iletisim baglaminda varliginm1 devam ettirmektedir (Ayhan &
Cavus, 2014). Internet iizerinden oynanan cevirim i¢i oyunlar bilgisayar, oyun konsollari, tablet ve
akilli telefonlar kullanilarak etkilesimli bir iletisim ortami olusturmasi bakimindan g¢evirim digt
oyunlardan ayrilir. Eglence ve oyun platformlar: igerisinde video, fotograf, hareketli ve hareketsiz
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grafiklerin yani sira iki ve ii¢ boyutlu canlandirmalar tercih edilebildigi gibi, yapay zeka ile
hazirlanan canlandirmalar da giiniimiizde varhigim gostererek oyunculara farkli deneyimler
sunabilmektedir. Giinimiizde internet iizerinde eglence ve oyun platformlarinin éne ¢ikmast ile diger
internet platformlar1 da ilgi cekici olmak ve kullanicty1 daha uzun siire Internet sitesinde tutarak
etkilesimi artirmak amaci ile hareketli grafik ve canlandirma kullanmaya yoneldikleri goriillmektedir.
Bu ¢er¢evede diinyanin en bilinen arama motoru olan Google 6ne ¢ikmaktadir. Doodle adi ile ana
sayfasinda yer verdigi hareketli grafik, canlandirma ve yapay zeka oyunlar ile belirledigi kiiresel ya
da bolgesel konular1 éne cikardigi, farkindalik yarattigi goriilmektedir. Bunun yami sira Internet
tizerinden anlik iletisim olanagi saglayan Whatsapp, Messenger gibi uygulamalarda da eglence ve
duygu durumunu ifade etmek icin hareketli GIF’ler kullanildig1 gériilmektedir. Bu baglamda internet
Uzerinden yapilan iletisimde her tdrll bilginin iletim yontemi olarak GIF ve Doodle’lardan
bahsetmek mumkundr.

1.1. Goruntii Saklama Bigimi Olan GIF’lerin Duygu Ifadesi Olarak Kullanimi

Tiirk¢ede Grafik Degisim Bigimi olarak gegmekte olan GIF (Graphics Interchange Format)
diinyaya ilk kez 1987 yilinda bilgisayar bilimcisi Steve Wilhite tarafindan tanmitilmistir. GIF,
bilgisayar ve Internet ortaminda goriintii saklama bicimi olarak ifade edilmektedir (Djaziri-Larbi,
Zaien & Sevestre-Ghalila, 2016). Internetin yayginlasmasiyla, baslarda sayisal ortamda
kullanilmasina ve saklanmasina ihtiya¢ duyulan goérseller i¢in gelistirilen bu sabit boyutlu grafik
bigimi, igerisinde bir ya da ¢ok sayida goriintii barindirabilmektedir (Marmo, 2016). Artis gosteren
Internet sitelerinin dikkat cekmesi igin GIF formatinin canlandirmay: destekleme ozelliginin
kullanilmas1 ve sabit boyutlu olmasi bakimindan GIF’lerin Internet sitesi tasarimcilari tarafindan
tercih edilmesinde rol oynamustir. BOylece Internet sitelerinde kullanilmaya baslayan GIF
dokiimanlar ile duragan sayfalar icerisindeki kisa video, logo ve banner gibi grafik tasarimlarin
hareketlendirilerek, ilgi cekerek ziyaretcilerin Internet sayfasinda daha fazla vakit gecirmesi
saglanmigtir. Teknik olarak piksel tabanli olan GIF, igerisinde barindirdigi her gorsel i¢in 256 farkl
renk kullanarak kayipsiz sikistirma imkan1 saglarken (Krasner, 2004); PNG formatinda oldugu {izere
tasarimcinin istegi ve ihtiyaci dogrultusunda seffaf fonlu olarak kullanilabilmektedir (Stone, 1997).
Bunun yani sira her tiirlii yazi metni ve basit grafikleri icerisinde barindirabilen GIF’lerin ses
barindirma 6zelligi bulunmamaktadir. Sabit boyutlu bu grafik bigim, igerisinde birden ¢ok gorsel
barindirma 6zelligi sayesinde kisa ve basit canlandirmalara ve gorselin hepsini ya da bir kismini
hareket ettirmeye de bir kodek ihtiyact duymaksizin izin vermektedir (Krasner, 2004; Yam, Kruskal
& Larson, 2007). Fakat bu noktada bir video formatindan da farklarindan séz etmek gerekir.
Hareketli GIF’ler (Animated GIF) herhangi bir video formatinda oldugu iizere baslangici ve sonucu
olan belirli bir siireye sahip ve o siire sonunda biten bir yapida degildir. Aksine ne baslangici ne de
sonu vardir; israrli ve otomatik bir sonsuz dongiiye sahiptir. Bunun yani sira bir olayi, durumu,
konuyu anlatan video formatinin sahip oldugu uzun ya da kisa siireler hareketli GIF’ler igin farklilik
gostermekte ve cogunlukla saniyenin ¢ok kiiciik bir parcas1 boyunca siirmektedir (Hu, 2012). Kisaca
hareketli GIF’ler zamansal bir baglamdan yoksundur. Bugiin kullanimi1 yayginlasan akilli telefon ve
bilgisayar gibi yeni nesil teknolojilerle internet iizerinden sosyal medya ortamlarinda, hareketin bir
parcasini alarak siirekli tekrar (loop) eden GIF’lerin bu 6zelliginden yararlanilmaktadir. BOylece
istenen konu hakkinda duygu ve diisiincelerin gorsel ifadesi i¢in GIF’ler bir iletisim araci olarak ifade
edilebilir. Bir gorsel ile duygu durumu, diisiince, olay, konu ya da durumun ifadesi i¢in kullanilmaya
baslayan, bugiin bir sanatsal anlatim dili olarak da tercih edilen hareketli GIF’lerin {iretimi i¢in farkli
yollar tercih edilebilecegi gibi, hazir GIFmaker ve Giphy gibi Internet iizerinde yer alan ¢ok sayida
GIF kiitiiphanelerinden de yararlanilabilir. Internetin yaygin kullanimu ile birlikte artan sosyal medya
platformlar1 ve anlik ileti uygulamalarinda eglence ve duygu durumu ifadesi olarak kullanilan
hareketli GIF’ler, sayisal ortamda bulunan bir goriintii ve videodan daha az yer kaplamasi, hizli
gonderilebilir, indirilebilir ve kolay iiretilebilir olmas1 bakimindan giiniimiize dek Onemini
koruyabilmistir. Anneler ve babalar giinii, sevgililer giinii, yilbas1 gibi kiiresel degerlerin yan1 sira
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uUlkelere, Kkulttrlere, guruplara ve hatta bir kisiyi ilgilendiren bireysel algilanabilen konularin
ifadesinde GIF’ler kullanilabilirken; iki kisi arasinda gelisen iletisime duygu ve diisiince ifadesi
bakimindan ya da tepki olarak da kullanilabilmektedir.

1.2. Gegici Erisimli ve Etkilesimli Logo: Doodle

Internet {izerinde arama, bilgi dagitimi ve reklam alaninda Internet tabanli hizmetler sunan
ve gelistiren uluslararasi bir Amerikan sirketi olan Google, 1998 yilinda Stanford Universitesi’nde
Sergey Brin ve Larry Page tarafindan kuruldu. 1 ve 100 tane sifirin olusturdugu ‘Googol’
matematiksel ifadesinden yola ¢ikilan Google kelimesi, resmi olarak 15 Haziran 2006'da Oxford
Ingilizce Sozliigiime (Bylund, 2006), Temmuz 2006'da Merriam-Webster Collegiate Sozliigiine
eklenmistir (Harris, 2006). Google, bugiin diinyanin en ¢ok tercih edilen Internet arama motorudur.
Haberler, Kitap Arama, Google Akademik, Blog Aramasi, Google Base, Google Video, Google
Evrensel Arama, Gmail (E-posta), Google Haritalar, Google Analytics, radyo reklamlari, diger
bicimlerdeki reklamlar, Office iiretkenlik yazilimi, Takvim ve Odeme gibi bircok baska hizmetle de
pazar hakimiyetine sahiptir. Google’in kullanicilarin birbirine baglanmasina olanak tanidig: farkl
yollarin sayisi da déhil olmak iizere genel bilgi akisina katkisi, yasamin vazgecilmez bir pargasi
haline gelmistir. Google arama motoru gibi bu tiiriinler de insanlarin iletisimini, verimliligini
insanlarin ¢alisma, yasama ve oyun oynama bic¢imlerini artirmak igin teknolojik olarak
programlanmis, iletisimi yoOnlendirerek bilgi bulma ve kullanma seklinde devrim yaratmistir
(Auletta, 2009). Bilgisayar ve Internetin gelismesi ile artan sosyal medya platformlari, Internet
siteleri ve arama motorlari, kullanicilarda bilinirlik olugturmak adina iliskilerini degistirmis ve siire¢
icerisinde rekabete girmislerdir. Bu ¢ercevede marka stratejilerinin etkinligine bagh olarak Google
arama motoru, Doodle adin1 verdigi stratejiyi kullanarak ana sayfasinda bulunan kalict logosunu
stisleyerek kiiresel degerleri, belirli ulusal veya yerel gelenekleri yansitarak markayi1 koruyan ve
onaylayan akiskan bir giic edinmistir. Tarihsel siirece bakildiginda kurumsal kimlikler ve marka
logolarinin gii¢clii ve degismez oldugu goriiliir (Balmer & Gray, 1995). Bunun 6rnekleri Starbucks,
IBM ve McDonalds gibi ulusttesi markalarin giiglii, kalict ve sabit logolarinda da
gozlemlenebilmektedir. Bu gergevede Google logosu da basit, okunakli ve kolayca taninabilir olarak
ifade edilebilir. Google’in grafik tasarimcisi Ruth Kedar, ana renklerden olusan logonun L harfine
farkli bir renk tercih ettiklerini ve boylece Google'in kurallara uymadig: fikrini vermeye ¢aligtiklarini
ifade etmistir (Zjawinski, 2008: 8). Google yalnizca giiglii ve kalic1 bir logo kullanmakla kalmay1p
logosunda gegici Doodle’lara yer vererek farkli ve yenilik¢i bir rota izlemistir. Google, Doodle
kavramini tiim diinya {ilkelerinin ve kiiltiirlerinin bildigi, 6nemsedigi bilim insanlari, sanatgilar,
onemli giinler, tatiller ve yildoniimlerini kutlamak, anmak ve hatirlatmak i¢in logosuna yaptigi
eglenceli ve sasirtict degisiklikler olarak agiklamigtir (Google, 2020). Logodaki bu degisimler 24
saat boyunca Google arama motoru kullanicilari tarafindan ¢evirim i¢i olarak goriintiilendikten sonra
Doodle arsivine eklenmektedir.

Ik Doodle, 1998 yili yazinda Google kurucular1 Larry Page ve Sergey Brin, Nevada'da
dizenlenen ‘Burning Man’ festivaline katilacaklari ve sitenin ¢6kmesi durumunda kullanicilari
uyarmak i¢in Google logosunda ikinci ‘o’ harfinin arkasina ¢op adam figiirii ekleyerek esprili bir
farkindalik olusturmalari ile baglamistir (Elali, Keiser & Odag, 2016). Bu ilk basit logo susleme ile
Doodle fikri ortaya ¢ikmigtir. Google’in sonraki birkag¢ yil hazirladigi Doodle’lar ise ¢ogunlukla
Amerika tatilleri ile ilgili gayri resmi bir yapiy1 barindirmaktadir. 2000 yilinda Internet yoneticisi
Dennis Hwang tarafindan hazirlanan ‘Bastille Gunii’ Doodle’inin kullanicilar tarafindan begenilmesi
ile D. Hwang, Doodle sorumlusu olarak atanmig; bu gelisme ile Google arama motoru sayfasinda
yer alan Doodle’lar daha diizenli sekilde yaymlanmaya baslamistir. 1998 yilinda ilk Doodle
denemesi ile baslayan siire¢, 2010 yilinda Pac-Man'in 30. y1l doniimii ve Isaac Newton'un anisina
hazirlanan ilk canlandirma Doodle yayinlanmasi ile devam etmistir. Bugiin, Doodle tasarim ekibi
cok sayida tasarimci ve miithendisten olugmaktadir.
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Doodle tasarimlari, iki ve ti¢ boyutlu canlandirmalardan olusabilecegi gibi yapay zeka ile
hazirlanan oyunlar, ¢esitli eglenceli uygulamalar ile Google arama motoru ana sayfasindaki yerini
almaktadir. Hareketli canlandirmalarin yani sira hareketsiz tasarimlarda kullanilabilmektedir.
Doodle’1n ortaya ¢ikis amacina uygun olarak kiiresel ya da bir bdlgeyi ilgilendiren 6nemli giinler,
onemli kisiler lizerine hatirlatma, anma ve farkindalik yaratmaya calisan eglenceli tasarimlar tercih
edildigi ve Google arama motoru ana sayfasinda bu tasarimlarin bir giin sire ile yer verildigi
gozlemlenmektedir. Doodle’lar igin segilen konular tiim diinyada ayn1 anda goriilebilmesi yonii ile
iletisim arac1 olarak degerlendirilebilmektedir. Secilen konular igin hazirlanan Doodle’lara girildigi
takdirde, daha genis bilgi kullanicilara aktarilabilmektedir. Bunun yani sira Google arama motoru
tizerinden giintimiize kadar hazirlanmig olan tiim Doodle tasarimlarinin hazirlik asamalari, tasarim
ekibi, yillara ve iilkelere gore dagilimlarina da yer verilmektedir.

2. Yontem ve Bulgular

Calismada Doodle ve GIF arasindaki farkliliklarin ve ortak noktalarin tespitine ¢aligilacaktir.
Canlandirma ve tasarimda kullanan Doodle ve GIF’ler giincel olmalari, daha ¢ok kullanilmalar1 ve
baska birgok alt bagliga gore farklilagmakta ve benzesmektedirler. Goriiniiste birbirine benzer
medyalar olarak goriilseler de aralarinda birtakim farkliliklar bulunmaktadir. Bunun i¢in kullanilan
yontemle, yapilan analiz neticesinde sonuglara ulasilmaya ¢alisilmistir.

2.1. Yontem

Doodle ve GIF 6rneklerinin ele alindigi bu ¢aligmada, iki tiiriin aralarindaki farkliliklarin
tespiti icin yontem olarak igerik ¢oziimlemesi yontemi kullanilmustir. Her ne kadar birbirleriyle
benzerlik gosterseler de Doodle ve GIF’lerin birbirinden farkli yonleri de bulunmaktadir. Bu
farkliliklarin tespiti her iki alandan alian 6rneklemler araciligiyla ortaya ¢ikarilmaya ¢aligilmisgtir.
Bunun iginde belirlenen kistaslar tizerinden farkliliklar aranmigtir.

2.1.1. icerik Coziimlemesi

Icerik analizi arastirma ydntemleri i¢inde son dénemlerde sik¢a kullanilan ydntemlerden
biridir. Toplum bilimleri alaninda genellikle kitle iletisim araglarindaki igerigi tespit etmek, onlara
iligkin veriler elde etmek i¢in kullanilir. Bu dogrultuda daha dnceden belirlenmis farkli kategorileri
kullanan bir arastirma teknigidir. Arastirmada ele alinan konu dogrultusunda arastirmacinin
belirledigi kategorilere gore istenilen gorseller, kelimeler ya da arastirmanin konusuna gore gerekli
veriler aranir.

Icerik analizi yapilan konuda arastirmaci toplanan verileri analiz ederek veriler arasindaki
baglantilar1 ve iligkileri ortaya ¢ikarmaya calisir. Elde edilen veriler araciligiyla arastirmanin
problemini aydinlatmaya yarayacak bilgiye ulasilmis olur. Bu veriler daha Once tespit edilen
kategoriler icinde bir araya getirilir. Buradan ¢ikan sonuglar arastirmanin hedefleri dogrultusunda
yorumlanir.

Bu arastirma yontemi ile ilgili farkli tanimlamalar bulunmaktadir. Bu tanimlamalardan en
eski olanlarindan biri ayn1 zamanda bu yontemin bilimsel olarak kullanilmaya baglanmasina biiyiik
katkilar1 da olan Bernard Berelson tarafindan yapilan tanimlamadir. Berolson’un yalin tanimi su
sekildedir; “Iletisimin agiklanan igeriginin yansiz, dizgeli (sistematik) sayisal tanimlarini yapan bir
aragtirma teknigidir”. Berelson’un bu taniminda iizerinde durdugu iki énemli 6zellik yansizlik ve
dizgeli olmaktir. Bu iki 6zellik daha sonraki tanimlamalarda da kullanilmaktadir (akt. Aziz, 2011:
131).

Berelson’un yaptig1 tanimlamada yansiz ve sistematik kavramlari {izerinde durulmustur. Bu
kavramlardan yansiz olmasi subjektiflikten yani 6znel olmaktan uzak olmas1 gerektigini vurgulamak
icin kullanilmaktadir. Yapilan kodlamalar dogrultusunda veriler sayilirken, kisisel bir kanaatle fazla
ya da eksik sayma gibi bir durumun olmamasi1 gerekmektedir. Bu durumlarda analizin giivenirligini
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saglamak icin sonrasinda bir baska kisinin de tekrar kodlamalar dogrultusunda saymasi gibi bir
giivenirlik testide s6z konusu olabilmektedir. Farkli kisiler tarafindan yapilan sayimda ayni sonuglara
ulagilmas1 gerekmektedir.

Sistematik olmasi ise farkli boyutlarda degerlendirilebilir; bunlardan ilki yontemin analiz
edilmek igin segilen igerige benzer bir sekilde uygulanmasi, ikincisi ise arastirma kategorileriyle

ilgilidir. Kategorilerin tiim igerigin ¢oziimlenmesini saglayacak sekilde ortaya konulmasi
gerekmektedir (Olgun, 2008: 66).

Kategoriler olusturulurken tizerinde durulmasi gereken nokta, malzemelerin &lgulebilir
olmasidir. Igerik ¢dziimlemesinde “kodlama kurali”nin énemine dikkat ¢eken Philipp Mayring,
“kodlama kurali, kategorilerin birbirinden ayrilmasi sorununu ¢ézmek i¢in, acik bir diizenlemeye
olanak kilacak kurallar” ctimlesi ile ifade etmektedir (akt. Bayraktutan, Binark, Comu, vd. 2012:
15).

Kategorilerin belirlenmesinde eldeki malzemenin hesaplanabilir, sayilabilir olmas1 dogru
sonuclara ulagmak icin 6nem tagimaktadir. Dolayisiyla kategorilerin kesin ¢izgilerle birbirinden
ayriliyor olmasi gerekmektedir. Bunun yaninda her kategorinin de kendi iginde homojen bir yapiya
sahip olmasi beklenebilir.

Icerik analizi, ilk olarak toplum bilimleri arastirmalarinda kitle iletisim araglarindaki igerige
yonelik olarak, oradaki igerikleri agiklamak icin ortaya ¢cikmistir. Fakat buradaki igerik analizlerinde
g6z oniinde bulundurulmas: gereken birka¢ nokta bulunmaktadir. Icerik analiziyle igeriklerin
iiretilisi, izleyicilere etkisi ve anlagilmasi konusunda bilgi edinmeye yardimei1 olmaz. Daha sonralari
ise baska alanlarda da kullanilmaya baslanmustir. Ornegin bireysel ve kurumsal iceriklerde bu
yontemi kullanmaya baslamiglardir (Geray, 2011: 151).

Icerik analizi i¢in belirlenen iki temel baslik ve onlarin iginde yer alan alt basliklar kategori
olarak kullanilmis ve bu dogrultuda kodlama tablosu olusturulmustur. Olusturulan bu tabloya
incelenen ¢aligmalarda yer alan veriler girilmistir. S6zii edilen iki baslik igerige iliskin ve tasarima
iliskindir. iki tiiriin arasindaki farkliliklar: ortaya ¢ikarmak icin sadece tek tarafli bir incelemenin
yeterli olmayacagi diisiiniilerek; bigim yonunden ele alinirsa igerik yoniinden, icerik yoniinden ele
almilirsa bi¢cim yoniinden eksik kalacagi diigiiniilmiistiir. O nedenle her iki tarafa da ¢alismanin
kodlama tablosu i¢inde yer verilmistir. Caligmalardaki bulgular igerik yoniinden ve yapilan tasarim
yoénunden ele alinmustir.

Yukarida sdzii edilen her iki kategoride daha detayli bulgulara ulasmak i¢in, kendi icinde alt
kategorilere ayrilmistir. Iki kategori altinda yer alan alt kategoriler genel olarak ortaya konulan
farkliliklarin yaninda daha detayli olarak, farklilagsmalarin basladigi noktalarin tespitini saglamistir.

2.1.2. Orneklem

Calismada ¢ok genis bir evren bulunmaktadir. Temel olarak ele alinan Doodle’lar ve GIF’ler
¢ok sayida ve birgok alanda kullanilmaktadir. Bu kullanimlar tizerinden sonuca yonelik ¢ikarimlar
saglamak igin evreni temsilen 6rneklem se¢ilmesi gerekmektedir. Doodle’lar kullanimlari itibariyle
Internette sadece Google sayfasi iizerinde bulunmaktadir. Dolayisiyla yaymlanan Doodle’larmn
sayilar1 ve yayinladigi mecrada oldukga acik bir seklide belirlidir. Doodle’lar 6zellikleri geregi belirli
0zel giinlere has olarak yapilmakta ve o gilinlerde yaymlanmaktadirlar. Bu gilinler anneler giini,
babalar gunu, sevgililer glini vb. giinler olabilecegi gibi bunun yaninda ulusal giinler ya da bir
toplumsal yasamda onde gelen taninmis kisilerin dogum giinleri de olabilmektedir. Doodle’lar
diinyanin her yerinde ayn1 anda yayinlanabildikleri gibi sadece belirli bolgelere ya da iilkelere 6zel
olarak da yaymlanabilmektedirler.

Diger taraftan GIF’lere bakildiginda daha genis bir kullanim alaninin oldugu gortilmektedir.
Bircok Internet sayfasinda ve sosyal medyada genis bir kullanim alani bulunmaktadir. Sadece
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GIF’lerin bulundugu Internet sayfalar1 da bulunmaktadir. Doodle’lar gibi belirli giinlere 6zel GIF
calismalar1 da yapilabilmektedir. Fakat GIF’ler sadece 6zel olarak tasarlanma diginda, bir filmden ya
da bir videodan da elde edilebilmektedir.

Calismada 6rneklem secilirken Google Doodle Internet sayfasindan ve buna karsilik tek bir
platform olmasi igin Giphy Internet sayfasi iizerinden drnekler segilmistir. Her iki platformda yer
alan drnekler zerinden evrensel olmasi nedeniyle anneler giinii, babalar giinii, 6gretmenler giind,
kadinlar giindi, sevgililer giinii, diinya giiniinden c¢aligmalar segilmistir. Bu segilen 6rnekler, basit
rastgele drnekleme yontemine gore her giine ait toplamda 5 ¢alisma olarak secilmistir.

2.2 Bulgular

Bu arastirmada iki farkli medya tiirii olan Google’in Doodle 6rnegi ve GIF ¢alismalari ele
alinmustir. Iki tiir birbirine birgok anlamda benzer goriinseler de aralarinda birgok farkliliklar da
mevcuttur. Doodle, Google’a 6zgii bir tiirdiir. Google’in 6zel giinlerde diinyanin biitiin tilkelerinde
ortak olarak ya da sadece o lilkeye 0zgili olarak yaymladigi bir medya tiirii olarak goriilebilir.
GIF’lerin ise tarihi Doodle’a gore daha eskiye dayanmaktadir. Doodle gibi belirli giinler igin degil,
bir¢ok farkli konuda GIF galigmalar1 yapilabilmektedir.

Arastirmada, aradaki farkliliklar: tespit etmek i¢in 6rneklemler secilmistir. Bu drneklemler
daha 6nce s6z edildigi gibi diinyada evrensel olmasi sebebiyle anneler giinii, babalar giinii, diinya
giinii, kadimnlar giinii, 6gretmenler giinti, sevgililer giinii konularinin i¢inden se¢ilmistir. Her iki tiir
icin bu 6 guin icinden 5’er ¢alisma segilmistir. Toplam olarak Doodle ve GIF’lerden olusan 60 ¢alisma
bulunmaktadir. Segilen ¢alismalar 6ncelikle, tasarim ve igerik olmak tizere iki temel kategoriye
ayrilmistir. Bu iki temel kategoride kendi i¢cinde alt kategorilere ayrilmiglardir. Her iki kategorinin
kendi iginde ayrildigi alt kategoriler birbirinden farklidir. Tasarim kategorisi de, i¢erik kategorisi de
kendi i¢inde hareket ve tasarim dogrultusunda 5 kategoriye ayrilmaktadir.

Arastirmada Once temel kategoriler belirlenmistir. Bu kategorilerin birinde isledikleri
konular, igleyis bigimleri, neleri ve ne sekilde ele aldiklarini tespit etmek igin igerik yoniinden bir
baslik bulunmaktadir. Diger kategori ise ¢aligmalarin daha g¢ok tasarim ve teknik kismini ele
almaktadir. Burada da kullanilan tasarim unsurlarinin farkliliklari tespit edilmeye ¢alisilmistir. Bu
kisim i¢inde tasarimin hareketli olup olmadigi, tipografi 6gelerinin kullanilip kullanilmadig: gibi alt
kategoriler bulunmaktadir.

Arastirmada veriler iki aragtirmaci tarafindan kodlanmis ve bu dogrultuda tabloya
doniistiiriilmiistiir. Once, Doodle ve GIF’ler igin ayr1 ayri olarak belirlenen giinlere ait tablolar
¢ikarilmistir. Hergiin i¢in kodlama yolu ile ayri bir tablo elde edilmistir. Daha sonra bu tablolardaki
veriler toplanarak GIF’ler igin ve Doodle’lar i¢in olusturulan biiyiik tabloya doniistiiriilmiistiir. Bu
sekilde her iki tiir arasinda karsilagtirma yapilabilecek veriler elde edilmistir.

Veriler elde edilirken Neuman’in belirttigi 4 6zellikte dikkate alinmistir. Bu 6zellikler siklik,
yonelim, yogunluk ve alandir (Neuman, 2006: 123). Calismada bu 6zelliklerden siklik en fazla
kullanilan 6zellik olarak goriilebilir. Bunun yaninda yonelim, yogunluk ve alanda kullanilan
ozelliklerdir.
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Tablo 1: GIF ve Doodle’lara iliskin veriler.

KATEGORILER GIF Doodle
1. Tasarim, teknik
1.1. Tipografi kullanimi 22 (%73.33) 26 (% 86.66)
1.1.1. Hareketli 10 (%33.33) 3 (% 10)
1.1.1. Sabit 12 (%40) 23 (%76.66)
1.2. Canlandirma kullanimi 22 (%73.33) 16 (%53.33)
1.2.1. Karakter canlandirmasi 1(%3.33) 10 (%33.33)
1.2.2. Hareketli Grafik 21 (%70) 6 (%020)
1.3. Duragan tasarim 2 (%6.66) 14 (%46.66)
1.4. Siresi 30 (%0100) 16 (%053.33)
1.4.1. Ug (3) sny.den kisa 20 (%66.66) 6 (%20)
1.4.2. Ug (3) sny.den uzun 10 (%33.33) 10 (%33.33)
1.5. Cozunurlik 30 (%100) 72 ppi (Sabit) 30 (%100) 72 ppi (Sabit)
2. Icerik
2.1. interaktif olmasi 0 (%0) 6 (%20)
2.2. Mizah kullanimi 9 (%30) 12 (%40)
2.3. Filmden ya da baska bir goriintiiden 4 (%13.33) 0 (%0)
alint1
2.4. Yapay zeka kullanim 0 (%0) 1 (%3.33)
2.5. Calismanin sahibinin olmasi 0 (%0) 9 (%30)

Tabloda ilk olarak ele alinan kategori, tasarim ve teknik yonii kapsamaktadir. Buradaki ilk
alt kategori ise tipografi kullanimina iligkindir. Caligmalarin biiylik ¢ogunlugunda tipografinin
kullanildigr goéze carpmaktadir. Doodle’larda &zelligi geregi Google logosu bulunmaktadir.
Calismalarda Google logosunun farkli sekil ve ¢izimlerle olusturulmus olmasi tipografi kullanimini
artiran en bilylik etkenlerden bir tanesi olmaktadir. Doodle ¢alismalarinda Google logosu bagka bir
sekle, nesneye, canliya doniistiiriilmekte ve logo bu sekilde kullanilmaktadir. Bu durumlarda logonun
tamami1 olmasa da logoyu olusturan harflerin bir kism1 bagka bir sekille, ¢izimle ifade edilmektedir.

Doodle’lar sirketin gorsel kurumsal kimligini esnetmeyi etkilemekte ve logo icin insani
ozellikler ve sevimli kisilik 6zellikleri tanimi1 olusturmaktadir. Doodle’lar, Google’n kullanicilari ile
derin ve daha kigisel bir iletisim kurmasina yardimci olmaktadir (Elali vd., 2012: 183). Bu 6zellikten
dolay1 tipografi kullamminin Doodle’larda olduk¢a yiiksek oranda oldugu gorilebilmektedir.
Tipografiler agirlikli olarak duragan bir sekilde kullanilmistir. Genele oranlandiginda ¢ok az (% 10)
hareketli tipografi kullanilan Doodle goriilmektedir. Bunun yaninda, duragan olarak kullanilan
tipografi sayist % 76 oran ile oldukga fazla oldugu goriilmektedir. Bu oramin fazla olmasinin en
biiyiik nedeni daha dncede agiklandig1 tizere Google logosunun Doodle’larin nerdeyse hepsinde yer
aliyor olmasindan kaynaklanmaktadir.

GIF’ler ele alindiginda ise tipografi kullaniminin Doodle ¢aligmalarina gére daha az diizeyde
oldugu fark edilmektedir. Bunlarin yaninda GIF’lerin iginde de tipografi kullanimi azimsanacak bir
boyutta degildir. Doodle’lar kadar olmasa da GIF’lerde de yogun bir tipografi kullanimi1 gdze
carpmaktadir. Kullamimlarin hareketli ya da duragan olmasi, hemen hemen birbirine yakin oranlarda
bulunmaktadir. Her iki grup karsilastirildiginda ise Doodle’larda duragan tipografi kullanimi
sayisinin GIF’lerden fazla oldugu ve GIF’lerdeki hareketli tipografi sayisinin ise Doodle’lardan fazla
oldugu gorilmektedir.

Bir diger kategoriyi canlandirma kullanimi olusturmaktadir. GIF’lerde Doodle’lara oranla;
%73’e karsin %53’lik daha fazla canlandirma kullanilmistir. GIF’ler yapilar1 geregi hareketli
tasarimlardan olugsmakta; buna karsin ise Doodle ¢aligmalarinda hareketli olanlar bulunmakla birlikte
aralarinda duragan tasarimlarda oldugu gorilmektedir. Canlandirma tiiriine bakildiginda ise
GIF’lerde karakter canlandirma % 3 gibi bir oranla ¢ok az kullanilmigsken; Doodle ¢aligmalarinda
karakter canlandirma oraninin % 33’liikk dilimle GIF’lerden ¢ok daha fazla oldugu ortaya ¢ikmistir.
Canlandirma kategorisi i¢indeki baska bir alt kategoriyi de hareketli grafikler olusturmaktadir. Bu
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kategoride ise GIF’lerin oraninin % 21’e karsin % 6 ile Doodle’lardan fazla oldugu gorulmektedir.
Karakter canlandirmasi kategorisindeki kadar bir fark olmasa da GIF’lerin orani bu kategoride
Doodle’larin oranindan fazla oldugu ortaya ¢ikmustir.

Tasarim, teknik kategorisine iliskin bir bagka alt kategori ise canlandirma, hareketli tasarim
disindaki tasarimlar1 kapsamaktadir. Bu kategoride Doodle g¢aligmalari daha fazladir. Doodle
caligmalarinin orani % 14 iken, GIF caligmalarinda ise bu oran % 2 olarak gériilmektedir. Aradaki
oranin yiiksekligi, iki ¢alisma tiirliniin tasarim yoniiyle birbirinden farkliligina isaret etmektedir.
GlF’lerde grafik tasarim Ogelerinin kullanim oranimin Doodle’lara gore daha az oldugu
gorilmektedir.

Hareketli ¢aligmalar siire olarak degerlendirildiginde ise GIF’lerin Doodle’lara oranla daha
kisa siireli ¢alismalar oldugu ortaya ¢ikmugtir. Siiresi 3 saniyeden kisa olan GIF’lerin orant % 66
iken, bu oran Doodle g¢alismalarinda % 6’ya diismektedir. Caligmalarin analizi sirasinda da
gozlendigi iizere, hareketli g¢alismalarda GIF’lerin daha cok tekrarli bir yapiya sahip oldugu
gbzlemlenmistir. Doodle’larda ise bu durum, basi ve sonu daha belirli bir yapiya sahiptir.

Tasarim, teknik kategorisinde son olarak belirtilebilecek bir nokta ise ¢oziiniirliik ve dlgiiler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Coziintirliik degerleri biitiin ¢alismalarda ekran ¢6zinurlliga olan 72
ppi olarak belirlenmistir. Olgiilere bakildiginda ise standart bir l¢iiniin olmadigi, biitiin ¢alismalarin
birbirinden farkli olgiilere sahip oldugu goriilmektedir. Kimi zaman ayni Olgiiye sahip birkag
calismaya denk gelise de bunlarin sayisinin oldukga az oldugu ortaya ¢ikmustir. Bu anlamda ol¢tler
icin bir standart gézlenememistir.

Arastirmadaki kategorilerden ikincisi igerige iliskindir. Bu kategori i¢inde calismalarin
degindigi konular, bunlar1 kullanim sekilleri gibi 6zellikler ele alinmistir. Bu kategorinin, alt kategori
olarak 5 bolime ayrildigi gortlmektedir. Bunlardan ilki, ¢alismanin interaktif yani etkilesimli
olmasina iliskindir. Bu alt kategoride, ¢alismanin kullanici-izleyici ile etkilesime gegip gecmedigi
tespit edilmeye calisgilmistir. Etkilesim durumu GIF ¢aligmalarinda gézlenmemistir. Dolayisiyla
oran1 % 0 olarak tespit edilmistir. Doodle ¢alismalarinda ise bu oranin % 20 oldugu goriilmiistiir.
Doodle calismalarmi gerek oyunlagtirma gerekse baska sekilde etkilesim kurma anlaminda
GIF’lerden 6nde oldugu ortaya ¢ikmustir. izleyicinin sadece ¢alismadaki tasarim izlemesi degil,
dogrudan dogruya tasarimla etkilesime ge¢mesi soz konusudur. Ornegin, Doodle calismalarinda
oyunlarin disinda dikkati ¢eken etkilesimli ¢calismalar da bulunmaktadir. Her ne kadar bu ¢alismada
yer almamus olsa bile Google’1n iinlii Alman besteci ve miizisyen Johann Sebastian Bach’in 334.
dogum giinii kutlamasi i¢in hazirladigi Doodle bunlardan birisidir. Hazirlanan etkilesimli Doodle
calismasinda yapay zeka araciligiyla olusturulan notalarin, Bach’in tarzina uygun olarak armonik
hale getirildigi gorilmektedir (Url1). Yapay zeka triinti olan Bach Doodle’da, ¢alismay1 3 giin i¢inde
350 yila esdeger zaman harcayarak hazirlayan Google tasarimcilari, 55 milyondan fazla etkilesim
aldiklarimi ifade etmislerdir. Bach Doodle’in bir 6zelligi de kullanicilarin kendi bestelerini
derecelendirmeyi secebilmeleri ve bunu digerleriyle karsilastirma olanagina sahip olmalaridir
(Huang vd, 2019: 1). Bu ¢alisma, ayn1 zamanda yapay zeka destekli ilk Doodle ¢aligmasidir. Bunun
yam sira daha once de deginildigi gibi oyunlastirilan Doodle ¢alismalari da bulunmaktadir. Bu
caligmalarda kullanicilar ¢evirim i¢i (online) ortamda etkilesimli olarak oyun oynayabilmektedirler.

Icerik kategorisindeki bir baska alt kategoriyi ise mizah kullanimi olusturmaktadir. Bu
kategoride GIF ve Doodle oranlari birbirine yakin oranlara sahiptir. GIF %9 iken, bu oran Doodle’da
%12’ye ¢ikmaktadir. Mizah kullanimma Doodle ¢alismalarinda daha fazla yer verildigi
gorulmektedir.

Diger bir kategorisi ise kullanilan igerigin bir filmden ya da baska bir eserden dogrudan
alintilanmis olmasidir. Bu durum GIF ¢alismalarinda goriilen bir durumdur. Kimi GIF’lerin
dogrudan dogruya filmlerden alindiklar1 goriilmektedir; fakat Doodle ¢aligmalarinda ise yaygin
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olarak rastlanilan bir durum degildir. Oranlara bakildiginda ise GIF’lerde % 4 iken Doodle’da bu
oran % 0 olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Son olarak ele alinacak baslik ise ¢alismalarin sahibinin olmasi ya da anonim olmasidir. Bu
kategoriye bakildiginda GIF’lerin % 0 orani ile daha ¢ok anonim g¢alismalar olarak yer aldigi
gorulirken; Doodle galismalarinin % 9 orani ile daha ¢ok sahibi, yapani belli olan galigmalar oldugu
gorulmektedir. Doodle ¢aligmalarinda belirli giinler ve kisiler i¢in yapilan ¢alismalar s6z konusu
oldugu i¢in, kimi zaman Google’da bir ekibin ¢alismasi s6z konusu olurken kimi zaman ise goniillii
olarak yapilmig ve hatta yapim asamalari1 dahi paylasilmis ¢calismalar olduklar1 goriilmektedir.

Sonug

Glintimiizde teknolojik gelismeler gerek bireyler arasindaki gerekse toplumlar arasindaki
iletisim siirecine 6nemli bir Olglide yon vermekte, iletisim siirecinin igerigini ve bigimini
etkilemektedir. Teknolojinin iletisim siirecinde merkezi bir rol iistlendigi ¢agimizda, 6zellikle
Internetin ve mobil iletisim araclarinin gelisimi, kisiler arasi iletisim bigimlerini de etkilemis,
bireylerin duygularini, diisiincelerini aktarim bigimlerini degisime ugratmstir. Bireylerin siirekli
cevirim i¢i olmasi ve gevirim i¢i ortamlarda varlik géstermesi, bilgiye erismek, duygu ve
diisiincelerini paylagsmak igin teknolojiye bagvurmasi, beraberinde yeni iletisim dillerinin olugmasina
da neden olmustur. Bireyler yazili dil kadar gesitli emojilerle, GIF’lerle duygularini paylagmakta;
Doodle’larla toplumsal, tarihi olaylar, tanmnmis kisiler hakkinda bilgi edinebilmektedirler.
Guniimiizde GIF’ler ve Doodle’lar insanlar arasinda siklikla bagvurulan iletigim araglaridir. GIF’ler
bireyler ve guruplar arasinda iletisim araciyken, Doodle’lar ise toplumlar ve kiiltiirler arasindaki
iletisim arac1 olarak ifade edilebilir. GUnlimiz bireylerinin, yasamlarinin ayrilmaz bir pargasi haline
gelen, bireylerin diger bireylerle ve diinyayla iletisim kurma yollart arasinda yer alan GIF’ler ve
Doodle’lar insan iletisimdeki yeri ve tim bu o6zelliklerinden &tiirii bu arastirma kapsaminda ele
almarak ve gerek teknik gerekse igerik acisindan kiyaslanmustir.

Arastirma kapsaminda gerceklestirilen incelemede, GIF’ler ve Doodle’lar arasinda belli
kistaslar kapsaminda bir takim farkliliklar ve benzerlikler ortaya konulmustur. Gergeklestirilen
incelemede tipografi s6z konusu kistaslar arasinda yer almaktadir. Analizde de goriilecegi tizere her
iki tirde de tipografi kullanimina rastlanmaktadir; fakat bu kategoride Doodle ¢aligmalarinin bir
artist olarak Google logosuna yer vermeleri goriilebilir. Doodle g¢alismalarinin temel 6zelliklerinden
birisi Google logosunun bulunmasidir ve bu durum tipografinin kullanilmasi konusunda Doodle
calismalarini bir adim daha ileriye tasimaktadir.

Canlandirma kullaniminda ise GIF’lerin, ozellikle hareketli grafiklerin yogun olarak
kullanilmasiyla Doodle ¢aligmalarindan daha 6nde oldugu sOylenebilir. Fakat bu kategori daha
detayli incelendiginde, Doodle ¢alismalarinda karakter canlandirmasina daha fazla yer verildigi
gorulmektedir.

Doodle ¢aligmalar1 GIF’lere gore tasarim Ogelerine daha agirlik veren c¢aligmalardir
denilebilir. Bir¢ok Doodle ¢alismasinda tasarim agirlikli 6gelere yer verilirken, GIF ¢alismalarinda
ise hazir gorlintiilerde kullanildig1 sdylenebilir. Bir iletisim araci olarak kullanilan GIF’lerin bir
durumu, olay1 ya da duyguyu anlatmasinin yeterli olmasi sebebi ile tasarimsal 6zellikler daha geri
planda kalmaktadir. Doodle’larda ise toplumsal bir degeri anlatmasit bakimindan tasarima dnem
verilmekte ve hazir gorsellere ya da videolara bagvurulmamaktadir. Kullanilan her sey bir tasarimci
tarafindan Doodle i¢in hazirlanmaktadir. Doodle ve GIF galismalari ayn1 medya olarak goriilseler de
icerik ve tasarim konularinda birbirinden farklilagtiklar1 s6ylenebilir. Bu anlamda Doodle’larin GIF
caligmalarina gore daha ¢aga yakin, canlandirma, tasarim ve teknoloji baglaminda guncel
gelismelerin yer aldig1 ¢caligmalar oldugunu séylemek miimkiindiir.

Doodle galigmalarinin farklilastig1 temel kategorilerden bir digeri de yapay zeka kullanimi
ve etkilesimli olma durumudur. GIF’lerde heniiz bu konuda bir iiretim goriilmezken, Doodle
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calismalar1 6zellikle etkilesimli olmalar1 yoniiyle GIF’lerden farklidir. GIF’lerden farkli olarak
oyunlastirma ya da yapay zeka ile iiretilen Doodle’lar yonlendirmelere cevap vermektedir.

GIF’lere 6zellikle sosyal medyada ¢ok yer verilirken, Doodle tamamen kendi platformunda
yer bulmaktadir. Bu anlamda yaygin olarak goriilme durumu GIF’lerin birgok platformda
kullanilmasi nedeniyle GIF’lerin lehine olabilir. Fakat buna karsin Doodle’larim en biiyiik avantaji
Google sayfasi iizerinde bulunmalari nedeniyle ve Google’in diinyada en ¢ok kullanilan arama
motorlarindan oldugu g6z Oniine alindiginda, her Doodle calismasina Google acildiginda
ulagilabilmektedir. Sayilan avantajlarin disinda Doodle’lar dikkat c¢ekici bir sekilde Google
sayfasinda kendilerine yer bulmaktadirlar. Ciinkii Google sayfasinda Google logosunun goriilmeye
aliskin olunmasi nedeniyle Doodle goriildiigiinde dikkatin oraya kaymasina neden olmaktadir.

Yapilan incelemeden de anlasilacagi tlizere Doodle ve GIF c¢alismalarinin benzer yanlari
bulunmakla birlikte birgok farkli yonlerinin de bulundugu ortaya ¢ikmaktadir. GIF’ler oldukca
yaygin bir mecraya sahipken, Doodle’lar ise onlara gore daha sabit bir mecraya sahiptir. Bu durum
yayginlik ve popiilerlik anlaminda da aralarinda farkliliklar yaratmaktadir. Giiniimiiziin bireylerinin
iletisim siirecinde 6nemli bir yeri olan GIF ve Doodle’larin aralarindaki farkliliklar bu iki ¢aligma
tiirlinlin ayr olarak ele alinmasina neden olmaktadir.
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