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Multimedyanin Hiyeroglif (resim yazisi) ile basladig1 kabul edilir. Giinlimiizde ise
multimedya, bilgisayar teknolojisi kullanilarak ses, goriintii, film ve animasyonu bir
arada kullanan ve ayrica kullanici ile etkilesimli ¢aligabilen sistemlerdir. Hiyeroglif ya-
zisindan en gelismis multimedya sistemlere kadar amag kullanici ile iletigimi saglamak-
tir. Bilgiyi sunan ile bilgiyi kullanan arasindaki iletisimin en iist diizeyde olmas: bilgi-
nin sunug bigimine baglidir. Multimedya sistemler ile bilgi kullaniciya ses ve goriintii
esliginde etkilesimli olarak sunulmaktadir. Bu yontemle de 6grenmedeki verim en iist
seviyeye ¢cikmaktadir.

Bilgisayar teknolojisindeki gelismeler ve multimedyanin sundugu olanaklar kartog-
rafya biliminde de kullanilmaya baglanmigtir. Onceleri kartografyada yalmz klasik ha-
rita liretiminde kullanilan bilgisayarlar, giiniimiizde i¢inde bilgi sistemleri barindiran et-
kilegimli ve animasyon amagh haritalarin sunuldugu araglar haline gelmistir. Internetin
yayginlagmasi ile birlikte sistemler daha da gelismis, kullanic1 cografi bilgiye iligkin o
andaki en dogru bilgilere hemen erigebilmektedir.

Bilgisayar teknolojisindeki geligmeler atlaslan da yakindan etkilemistir. Elektronik
atlaslarin hazirlanmasi geleneksel atlaslara gore cok daha kolaylagmig ve ¢ok daha faz-
la kullaniciya ulagmustir. Elektronik atlaslarin bir iistiinliigii de animasyon amaglh hari-
talar1 kullanabilme 6zelligidir. Animasyonlu haritalar elektronik atlaslarin ayrilmaz bir
pargasidir. Bu ¢aligmada kartografik animasyonlar, sunumlari, degigkenleri ve gorsel-
lestirilmeleri aragtinlmigtir. Ayrica yazarlar tarafindan hazirlanan bir kartografik ani-
masyon uygulama olarak verilmigtir.

1. GIRIS

Mekansal bilginin iletigimini gergeklestirmek i¢in harita en iyi aragtir. Veri hacmin-
deki biiyiik artiga kargin hala veri organizasyonu, sunumu, iletigimi i¢in uygun bir arag
olma ozelligini korumaktadir. Harita diinyaya agilan bir penceredir. Bu pencerenin do-
gasini harita yapimcisindan ¢ok harita kullanicisi belirler.



Haritanin gorsellestirilmesi, algilama, iletisim ve formalizm bilegenlerinde olus-
maktadir. Kartografik algilama zihinsel bir siire¢ icinde mekansal iligkilerin anlagilma-
sidir. Kartografik iletisim, hem bilgi iletimi sirasinda verimliligin arttirilmasi icin yeni
iiriinlerin yaratilmasini hem de bilgi iiretim siirecinin daha iyi anlagilmasina yonelik ¢a-
balar1 kapsar. Boylece gorsellestirme; verinin goriintiilenmesi, veri analizi ve yeni bil-
gisayar teknolojisinin sagladigi olanaklarla belirgin bir bicimde gelismistir [Ulugtekin
ve Ipbiiker, 1996].

Mekansal bilginin iletisim yontemlerinden biri olan dinamik sunusda énemli bir rol
oynayan kartografik animasyon, ¢ok karmasik iglemlerin gosteriminde kolaylik saglar.
Ayrica izleyici lizerinde biiyiik etki yaratabilir. Animasyonda gercek veri ile iglem ya-
pilabildigi gibi (topografik yiizey), soyut ya da kavramsal veri ile de (iklim) iglem ya-
pilabilir. Animasyonlar, harita elemanlarini gosterip iligkilendirmede ve verinin de§isi-
minin sunumunda anolog haritalara gérece daha iistiindiir.

Bu yazida cografi verilerin/bilgilerin sorgulanmasinda haritalarin daha iyi bir ileti-
sim araci olabilmesi icin yapilan aragtirmalardan biri olan animasyon haritalar iizerine
bilgi verilecek ve yapilmig uygulamalar gosterilecektir.

2. KARTOGRAFIK ANIMASYONLAR

Animasyonlar tek bir zaman dilimindeki gosterime kargin yeryiizii gercekliklerini
daha kolay anlatabilen bir yapidadir. Statik kagit (analog) harita, islemleri planlamada
ve modelleri gorsellestirmede pek etkili degildir. Bununla beraber, ekran haritalari kul-
lanicilarina igaretleri hareket ettirme ve bulma olanagini saglar ve bu da animasyon icin
uygun bir fonksiyondur. Mekansal veri animasyonlar1 konum, 6z nitelik ya da zamana
bagh degisimi gdsterir. Kartograflar uzun yillar boyunca bu konuda ¢aligmis ve cahs-
maktadirlar. Atmigh yillarda anolog goriintiiler birbirini takip edecek sekilde yaklasti-
nilarak hareket saglanmistir. Seksenli yillarda teknolojik gelismeler kartografik animas-
yona ikinci bir etki yaratmigtir. Ugiincii bir adim World Wide Web (WWW)’in yaratil-
masi ile saglanmigtir [Kraak,1999].

Animasyon, bir hareketin ya da bir degigimin her bir agamasinin kare kare birbiri ar-
d1 sira gosterilmesiyle elde edilir. Cizgi film karakterleri buna 6rnek olarak gosterilebi-
lir. Animasyonlar hareket, figiir yerine bakis agis1 degistirilerek de elde edilebilir.

Animasyonlu haritalar statik haritalardan daha hizli bilgi iletir. Eger bilgi iletimi sii-
resi kullanici tarafindan diizenlenebilirse sonug¢ daha verimli olur. Animasyonlu harita-
lar bilgiyi bigim, biiyiikliik, konum, yon, renk, dolgu gibi grafik degiskenlerin yan sira
yapi, degisim oranlari, resim, perspektif ve biiyiitme/kii¢iiltme gibi islemlerden yararla-
narak gosterir. Yararlanilan bu degiskenler animasyon objeleri, grafik objeleri ve kame-
ra olarak siniflandirir. Animasyon objeleri, animasyonlu haritalan statik veya dinamik
yapar. Grafik objeler, geometrik (boyut, sekil, durum, vb.) ve grafik (doku, desen, gol-
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geleme, renk, vb.) karakterleri birlikte icerir. Kamera ise grafik objelere olan uzaklifi,
bakig agisini ve yonii belirler [Peterson, 1994].

Kartografik animasyonlarin temel amaci degisikliklerin gosterilmesi ve haritalara
tek tek bakildiginda fark edilmeyen bir egilim ya da degigimi vurgulamaktr. Bilgisa-
yarlar aracihifn ile degisim ve hareket gosterimi kolaylikla yapilir ve ayni veri gok yon-
lii olarak sunulabilir ve bdylece kullanicilarin harita ile etkilesimi saglanmig olur. Bu
degisiklikler zamana bagli (temporal) ya da zamandan bagimsiz (non-temporal) olarak
simiflandirilir [Kraak, 1999; Peterson, 1994; Peterson, 1996].

2.1. Animasyon Cesitleri.

Genellikle bir kartografik animasyon deZigimin zaman igindeki gosterimidir. Buna
zamana bagh (temporal) kartografik animasyonlar denir. Ardisik diizendeki harita-
larin zamanla anolog bir iligkisi vardir. Animasyon haritalar, genellikle zamana bagh
degisimi gostermek igin kullanilmaktadir. Niifus artig, niifus yogunlugu, gog, sehirles-
me bu animasyon tiiriine érnek olarak verilebilir. Zaman tiim animasyonlarda mevcut-
tur. Zamana bagh olan kartografik animasyonlarda ger¢ek zaman (real time), animas-
yonun siiregeldigi zaman ve sunug zamani (presentation time), animasyonun izlenildigi
zaman olmak iizere iki ayrim yapilabilir.

Zamana bagh olmayan (non-temporal) kartografik animasyonlar ise ardil bir
sekilde yapilan animasyonlar ve bir olgunun sunulusunda yapilan degisikliklerdir. Ob-
jelerdeki degigim zamandan farkl faktorler vurgulanarak gosterilir. Kameranin duru-
mundaki degisim, 151k kaynag1 ya da buna benzer zamana bagli olmayan degigkenlerin
kullanimi s6z konusudur. Zamana bagh olmayan degisime, bir harita projeksiyonunun
neden oldugu deformasyonlar, Slgege bagh olarak yapilan genellestirmeler, li¢ boyutlu
yiizey modeli ya da verilerin siniflandinlmas1 6rnek olarak verilebilir.

Zamana bagh olmayan animasyonlar iki genel sekilde incelenebilir:

» fletilmek istenen veride meydana gelen degisimin vurgulanmasidir. Bu degisimin
animasyon gosterimindeki diger bir siniflandirilmasi ise,

- zaman iginde gerceklesen fakat zamandan bagimsiz bir bigimde gosterim,

- zamanla higbir iliskisi bulunmayan verilerin gosterimi bi¢iminde yapilir.

¢ Zamana bagli olmayan animasyonlarda ikinci genel gdsterim ise verilerin sunu-
munda degisiklik yapilmasi, verinin soyutlanma (siniflandirma araliklarinin segimi, si-
niflandirma, vb.) seviyesindeki degisim ya da genellestirmesidir.

Zamana bagl kartografik animasyonlarin bu iki ¢esidinin de tek bir animasyonda
gosterilebilmesi olanaklidir.

2.2. Kartografik Animasyonlarin Yaratilmasi

Kartografik animasyon iiretiminde bir ¢ok yardime: ara¢ kullanilmaktadir. Yardim-
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c1 araglar, kare temelli (frame-based) ve hareket temelli (cast-based) olmak iizere sinif-
landinlir. Kare temelli animasyonlu haritalar, bir harita serisinin birlestirilmesiyle olus-
turulur. Bu haritalar raster bicimde depolanir ve ekranda saniyede 15-24 kare gegecek
sekilde birlestirilir. Hareket temelli animasyon haritalarda her bir kare ayri ayr iiretil-
mek zorunda degildir. Bu yontemde bir nesne zeminden bagimsiz olarak hareket ettiri-
lerek animasyon olusturulur. Kartografik animasyonlarda her iki yontem de kullanil-
maktadir.

2.2.1. Kare Temelli (Frame Based) Animasyonlar

Kare temelli animasyonlar, animasyon iiretiminin en yalin yoludur. Her bir kare;
grafik bir yazilim, harita iiretim yazilimlar1 ya da cografi bilgi sistemi yazilimlan tara-
findan iretilebilir. Bir kag saniyelik animasyonlar i¢in ¢ok sayida kare hazirlamak ge-
reklidir.

Bilgisayar ortaminda sayisal hareketli goriintiilerin bir araya getirilmesini ve diizen-
lenmesini yapan yazilimlar (Adobe Premiere) mevcuttur. Uretilen animasyonlar kulla-
niciya sunum yazilimlar (Microsoft PowerPoint, Macromedia Director, GLpro) ile ya-
71 ve grafik esliginde etkilesimli olarak kullanilacak bicimde sunulur. Ayrica internet
ortamina yonelik uygulamalar igcin HTML, Java, JavaScript programlama dilleri de kul-
lanilabilir.

2.2.2. Hareket Temelli (Cast Based) Animasyonlar

Hareket temelli animasyonlar, hiicre kavramina dayanir. Hiicre; bir animasyon ka-
resinin tek bir tabakasi olarak tanimlanabilir ve animasyon karesi bir ¢ok tabakadan olu-
sur.

Iki boyutlu hareket temelli animasyonun dért eleman: vardir. Hareketli nesne (spri-
te), ortam ve konu, renk degisimi (color cycling) ve bagkalasgimdir (metamorphosis):
Hareketli nesne, ortam ve konu animasyondaki hiicre temelinin 6n ve arka plamm olug-
turur. Hareketli nesne tek olarak statik arka planda hareket eder. Hareketli nesne ani-
masyonu genellikle video oyunlarinda kullanilir. Burada, &n plan objesi (aktdr) gorii-
niimde ya da hareketteki hiz i¢inde degisir. Aym1 zamanda arka plan, 6n plandaki degi-
simle eszamanh olarak degisebilir. Cok karmagik bilgisayar oyunlar (otomobil yarist)
bu animasyonun bir uygulamasidir. Renk degisimi bilgisayar ekraninda sunulan renk-
lerin kullanimini saglar. Bu teknikle yol (path) kiiciik pargalara ayrlarak belirlenir. Her
pargaya farkli renk verilir. Sonra bu renkler yol i¢indeki her par¢ada hareketteki etkiyi
verir. Yol boyunca renkteki bu hizli degisim, eszamanli hareket i¢in kullanilir. Bu olay
genellikle televizyonlardaki hava durumu haritalarinda firtinalarin gosteriminde kulla-
nilir. Bagkalagim, bir sekilden digerine degisimin gosterilmesidir .Omek olarak projek-
siyonlardaki degisim gosterimi verilebilir.

443



3. ANIMASYON VE SUNUMDAKI DEGISIiM

Birbirlerine gére mekansal veri elemanlar ve gosterim siiresi (izleyicinin animasyo-
nu gérme am) ii¢ kategoride incelenir [Kraak, 1999; Peterson, 1996].

3.1. Animasyon ve Zaman Serisi

Bu animasyonlar mekansal degisimleri zaman i¢inde gosterir. Bu degisim objenin
konum ya da nitelik bilesenlerine gére olabilir. Zaman birimi dakikalar, haftalar ya da
yillar olabilir. Zamana bagl animasyonlara bir kentin bilyiimesi, demiryollarinin gelis-
mesi, hava durumu raporlarinda oldugu gibi hareket eden bulutlarin animasyonu ve si-
cakhigin renk degisimiyle gosterilmesi 6rnekleri verilebilir (Bkz. Sekil 1).

T degistigi
f ' Kyada ye Olﬂl'l
afilihg elkisi
l; T sabit kaldifinda
" KyadaOnin
eé, },‘ degisimi
‘& Dns veri ya da grafik
o degigimin etkisi
adiihg

t

Sekil 1: Animasyon amagl yapilmis haritalarda zaman (T), konum (K) ve 6z nitelik
(O) degiskenlerinin birbirleri ile olan iligkisi [Kraak,1999 s: 174].

3.2. Animasyon ve Birbiri Ard1 Sira Yapilasma

Haritalarla karisik mekansal iligkileri sunmada izlenilen en etkin yol animasyon kul-
lanimudir. Bir sehrin yapilasmasi animasyonla birbiri ardi sira gelen haritalar gosterile-
rek sunulabilir. Bagka bir 6rnek olarak niifus yogunlugu verilebilir. Bu animasyon tii-
riinde, mekansal verinin farkli zamansal 6geleri yerlestirilmigtir. Animasyonun bu tii-
riinde konumsal verinin zaman bileseni, niifus yogunlugu gorsellestirme siiresine kargi
olarak sabittir. Konumda ya da 6z nitelikte degisimler goriiliir ve birbirlerini etkilerler
(Bkz. Sekil 1).

3.3. Animasyon ve Sunumdaki Degisim

Bu tip animasyon kullanicisina belirli bir veri takiminda kapsamli bir bakig agisi
saglar. Bu animasyonda konum, 6z nitelik ve zaman sabittir (Bkz. Sekil 1). Aym veri
farkli grafik ve simiflandirma yontemi ile de gosterilebilir. Bakis noktasinin kullaniciya
gore degistirildigi yeryiiziinde ugus simiilasyonunun yapildi1 veya kesin konumun de-
gigen igaretlerle gosterildigi haritalar 6rnek olarak verilebilir. Aymi zamanda farkli si-
niflandirma yontemlerine bagh olarak niceliksel haritalarin animasyonu ve grafik sunu-
munda kullamilir.



Animasyon sunumunu etkileyen faktorler:

* Kartografik Bilyiitme/Kiigiiltme: Farkl1 6l¢ceklerdeki haritalarda, dlgekteki kii-
¢lilme detaylardaki azalma ile birlikte goriiliir. Objeleri kaldirma, kiigiik 6lgekli harita-
lar i¢in se¢im olarak adlandinihir. Bir ¢izgideki (kiy1 seridi, nehir gibi) detaylarin kaldi-
rilmas: basitlegtirmedir. Normal bir grafik biiyiitme/kiigiiltme yeni bilgi eklemez, yal-
nizca var olan goriintiiyii biiyiitiir ya da kiigiiltiir. Gergek bir kartografik biiyiitme hari-
taya detay ekler. Omek olarak etkilesimli yol harita sistemleri farkh olceklerdeki hari-
talarda obje secimini otomatik olarak gerceklestirmektedir.

* Animasyonun Simiflandirilmasi: Veri simiflandirmasinin etkileri bir animasyon
ile goriilebilir. Burada animasyonun her karesi farkli siniflandirma planini gésterir. Ve-
rilerin siniflandirilmas: igin ¢ok sayida farkl: istatistiksel olan ve olmayan yontemler
vardir. Nicel veriyi simiflandirma igin standart sapma, aritmetik dizi, geometrik dizi, do-
gal kinlma gibi yontemler vardir. Smiflandinlmig animasyon, gesitli siniflandirma is-
lemlerini hizh bir sekilde gosterir ve tek bir haritaya bagli olarak verilerden daha az ha-
ta ile goriintii elde edilmesini saglar.

* Animasyonda Sinif Genellestirmesi: Animasyonda kullanilan farkli veri sinif sa-
yilarinin sebep oldugu degisiklikleri gosterir. Ornek olarak 1980°de Amerika’da yapi-
lan yirmi yagin altindaki annelerin dogum yiizdesi animasyonu verilebilir (Bkz. Sekil
2). Animasyonun ilk karesi iki sinif, son karesi yedi siniftan olugsmus haritadir. Isaret
tablosu, her bir kategorideki say1y1 gosteren barli histogramlar ile sunulmaktadir [Peter-
son, 1996].

Percent of Births 1o Mothers under 20
1982

Pt bt vt

Percent of Births 1o Mothers under 20
1962

Percent of Births to Mothers under 20
196t

e b e

Percent of Births io Mothers under 20
1982

Sekil 2: Sinif sayisinin genellestirilmesi [Peterson, 1996 s:www]

4. ANIMASYON DEGiSKENLERI

Animasyon degiskenleri grafik degiskenler ve ses olmak iizere iki ana gruba aynlir.
Animasyonun birinci eleman1 hareket kazandirirken, ikinci elemam da (ses) bu hareke-
ti tamamlar ve hem zamana bagh olan hem de zamana bagli olmayan animasyonda kul-
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lanilir. Animasyon degiskenleri dinamik ve statik olabilir. Animasyonun diger gorsel
bilesenleri, gecig efekti ve ardilliktir [Peterson, 1996].

» Biiyiikliik (Size): Animasyon haritalarda miktara iligkin degisiklikleri gdstermek
icin kullamlan bir degiskendir. Oregin bir iilkedeki komiir ya da petrol rezervlerinin
zaman i¢indeki degisimini gostermek igin kullanilir.

« Sekil (Shape): Bir bolgedeki sekilsel degisiklikleri géstermek igin kullanilan de-
giskendir. Projeksiyonlarda ki deformasyonlar bu gosterime drnek olabilir.

« Konum (Position): Noktasal objelerin konumlarindaki degisiklikleri gdstermek
icin kullanilan degiskendir.

* Hiz (Speed): Bir degisimi vurgulamak igin kullanilan degigkendir. Ornegin niifus
yogunlugundaki degisimi gostermek igin kullanilabilir.

« Bakis (Viewpoint): Bu elemanla animasyonlu haritadaki bir bolgeyi vurgulamak
i¢in bakis agis1 degistirilir. Tiirkiye i¢in hazirlanmig niifus animasyonunda, Istanbul’da
meydana gelen artig diger illeri 6rttiigii igin, diger illerde meydana gelen artig ve azalig
bakis agis1 degistirilerek daha net bir sekilde vurgulanmugtir (Bkz.Béliim 4.3).

* Mesafe (Distance): Kullanicinin olay yerine yakinhigindaki degisimi perspektif
goriiniig olarak verir. Kartografyada 6lgek degisimi mesafe degigkeni ile vurgulanabilir.

* Gegis Efekti (Scene): Gorsel efektlerle bir konudan digerine gegisi gdstermeyi
saglayan degiskendir.

* Doku (Texture), Golgeleme (Shading), Renk (Color), Desen (Pattern): Grafik
degiskenler 3 boyutlu objelerdeki perspektif degisikliklerini gostermek igin kullanilir.
Grafik objeler, bilgileri geometrik ve grafik dzellikleri ile tagirlar. Kamera; bulundugu
noktanin koordinatlari, bakis agisi, dik ve yatay konumu, geometrik objelere uzakligi,
yonelme agisi ile tanimlanir. Isik kaynaklan ile ii¢ boyutlu (3D) objelere bigim verilir
ve konum, ag1, bigim, renk ve renk yogunlugu ile tanimlanirlar.

5.KARTOGRAFIK ANIMASYON ELEMANLARI VE GORSELLESTIRME
STRATEJILERI

Arayiiz (interface), harita goriintiisiiniin tasarimi, igaret tablosu ve veri tabam ile
baglantili olarak agiklanir. Animasyonu iireten aragtirmaci ¢evre kullanici ile ayni kigi-
dir. Animasyon kullanici tarafindan belirli bir cografik goriingiiniin (fenomen) daha iyi
anlagilmasini saglar. Bu, animasyonun veri tabani sorgusuna dayanarak yaratilmasi ek-
linde diisiiniilebilir [Kraak,1999].

Arayiiz: Kartografik animasyonda animasyon esnasinda etkilesimi saglayabilmek
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amaciyla bir takim araglara sahip olmak ¢ok 6nemlidir. Animasyon, kullanicilan gor-
diikleri hakkinda bir ¢ok soru ile bag baga birakir. Animasyonun tekrar izlenmesi kulla-
nicida olusan her soruya yeterli bir yanit olmaz. Kullanicinin animasyonu izlemesi si-
rasinda, sahip olmasi gereken en 6nemli 6zellik, animasyonu durdurabilmesi ve bir son-
raki ya da bir 6nceki kareye gitmesinin saglanmasidir. Bundan bagka bir ¢ok segenek
eklenebilir; animasyonun belirli bir anina gitme yetenegi, zamansal sorgulama ya da ni-
telik sorgulamasinda tek karenin tekrar diizenlenmesi olanaginin saglamasi olabilir. Bu
iki secenekte veri tabani ile dogrudan baglanti gerektirir.

Harita Goriinlimii: Animasyondaki haritalar diger haritalardan ¢ok farkli degildir.
Fakat bir ¢ok animasyon ¢aligma bigimi nedeni ile ekranin yalmzca bir kismini kaplar.
Ekranin tamamin kaplayacak animasyonlu harita tiretmek olanaklidir fakat, bu animas-
yonlu haritanin giiniimiiz teknolojisinde tiim bilgisayarlarda etkin olarak goriilmesi ola-
nakli degildir. Animasyonlu haritalarin gérevi bilgi vermek oldugundan ekran haritala-
rin icerigi animasyona uygun olarak tasarimlanmalidir.

isaret Tablosu: Diger haritalar da oldugu gibi animasyon haritalarda da kullamilan
harita isaretlerinin anlamlarinin ag¢iklanmasi gereklidir. Animasyonda isaret tablosunun
iki gorevi vardir. Agiklamamanin yani sira, navigasyon igin de bir arag olabilir. Zama-
na bagh animasyon da kullaniciya zaman boyunca bilgiye ulasma olanag: saglar. Ani-
masyonda, nitelik degerlerine gore siraya dizilmis karelerle biiyiik degerlerden kiigiik
degerlere (ya da tersi) dogru gezinti yapilabilir. Isaret tablosunun bilesenleri, yorum ay-
gitlari ve ara yiiz kontrol araglan kullaniciya bir ¢ok ilging saptamalarda yardimci olur.

Veri Tabani fle Baglanti: Veri taban1 ve animasyon goriintiisii arasindaki baglanti
bir gerekliliktir. Bu baglantinin tiirii gorsellestirme stratejisine baglidir. Veri tabani sor-
gulamasinin sonug {iriinii haritadir ve bir noktadan animasyona girig saglanmalidir. Ba-
z1 sunum amach gosterimlerin (hava raporu) veri tabani ile baglantili olmasi gerekli de-
gildir.

5.1. Animasyonlu Harita Uretiminde Cografi Bilgi Sistemleri'nin Kullanilmasi

Animasyon amagh harita iiretimindeki ana sorunun veri ve verinin organizasyonu
oldugu agikea goriilmektedir. Boyle biiytik bir veri toplulugunun bir veri tabani tarafin-
dan yonetilmesi gerektigi agiktir. Cografi bilgi sisteminde (CBS) analiz/sorgulama yon-
temi ile, animasyon harita iiretiminde yogun veri karmasasinin ve veri/bilgi tekrarmin
Oniine gecilebilir.

Bir kentin, zaman igindeki biiylimesinin ggsterildigi bir animasyonda, kentin 100
yillik bir gegmisteki biiylimesi gosterilmek isteniyorsa, bu 100 ayr haritamin yapilmasi
anlamina gelmektedir. 100 ayn haritanin teker teker yapilmasi ¢ok zor, zaman alic1 ve
ayn: zamanda da gereksizdir. CBS'de kenti temel alan bir geometrik althik iizerinde her
yila karsilik gelebilecek biiylime bolgeleri veri tabanina iglenerek, birbirini izleyen bu
100 ayn haritanin 100 ayri sorgulama ile elde edilmesi olanaklidir. Daha sonra bu hari-
talar ard arda eklenerek bir animasyonlu harita olugturulabilir.
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6. UYGULAMA (1990 TURKIYE NUFUSUNUN ANIMASYON ILE
GOSTERILMESI)

6.1. Tiirkiye Haritasimin Geometrik Althginin Hazirlanmasi

Tiirkiye haritasinin sayisallagtiriimasi AutoCAD Map yazilim kullanmilarak yapil-
mustir. AutoCAD Map yazilimi, CAD (Computer Aided Design=Bilgisayar Destekli
Tasarim) dzelliklerinin yan1 sira harita tasariminda ihtiyag duyulabilecek dzelliklere de
sahiptir.

AutoCAD Map' in sahip oldugu ve bu ¢alismada kullanilan 6zelliklerden bazilari
sOyle siralanabilir:

Drawing Cleanup (Cizgi Temizleme): Sayisallagtirma sirasinda yapilan hatalan ve
zaman alic1 diizenleme iglemlerini kolaylagtirir. Topoloji: Diigiim, ag ve poligon topo-
lojileri olusturularak sorgulamalar yapilabilir. Rubber Sheet: Topolojik olarak esit iki
sekilden birinin digerine gére biikiiliip, uzatilip, egilmesi durumunda gekilde yirtilma,
kesilme ve katlanma olmadan gergeklestirilmesi islemdir. Veritabami: Cesitli veri ta-
banlar ile baglant: kurabildigi gibi kendi i¢inde var olan veritabani da kullanilabilir.

Sayisallagtinilmug Tiirkiye Iller Haritasi’nda her bir il i¢in poligon topolojisi olugtu-
rulduktan sonra kapal sekil (close polyline) haline getirilmigtir. Bu yapt DXF veri ya-
pis1 kullanilarak 3D Studio MAX 'a aktarilmugtir.

6.2. U¢ Boyutlu Goriintiiniin ve Animasyonun Olusturulmasi

3D Studio MAX yazilimi bir animasyonlu harita tiretim yazilmi degil, genel amag-
11 kullanilan bir 3D canlandirma ve sanal gergeklik yazilimidir. 3D Studio MAX ani-
masyonlu harita iiretimi ve elektronik atlaslarin tasariminda kullanilan yardimcr ani-
masyonlarin (Giris jenerigi, ¢ikis jenerigi,vb.) iretilmesinde de kullanilir.

3D Studio MAX'da animasyon olugturmada 3D objeler, kamera, 1g1k, fotograf gibi
araglar kullanilmaktadir. Bu nedenle programin kullanimi basitlesmekte ve elde edilen
sonuglar gorsel gerceklige daha yakin olmaktadir.

3D Studio MAX' a DXF olarak aktarilan, Tiirkiye iller haritasinda her bir il niifusu
oraminda yiikselmig ve olugturulan animasyonda istatistiksel yiizey ya da adimlama yii-
zeyi (stepped surface) olarak isimlendirilen haritalama y&ntemi kullanilmigtir. Animas-
yonda farkli iki perspektiften bakig kullanilmigtir [Ulugtekin ve digerleri, 2000].

6.3. Animasyonun Diizenlenmesi

Adobe Premiere yazilimi, animasyonlarinin gegis efektleri ve ses ile bir araya geti-
rilebildigi, bagka bir degisle animasyonun montajinin yapildifi yazilimdir (Bkz. Sekil
3). Iki farkli bakis agisiyla 3D Studio MAX ile iiretilmig animasyonlar Abobe Premiere
yazilimiyla bir araya getirilerek tek bir animasyon dosyasi olusturulmustur Ulugtekin
ve digerleri, 2000].
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6.4. Animasyonun Istatistiksel Tiirkiye Atlasinda Kullanilmasi

Istatistiksel Tiirkiye Atlast CD'si GLpro betik (script) dili kullanilarak hazirlanmis-
tir (Bkz. Sekil 3). GLpro, izl ve esnek bir multimedya yazilim gelistirme dilidir.
GLpro ile multimedya uygulamalari, sunumlar, bilgi kilavuzlari, tanitim diskleri, gelis-
mig miizik CD'leri, etkilesimli oyunlar ve egitim yazilimlar1 gelistirilebilir ve dolayisi
ile bu uygulamalarin en az bellekte ve en hizli sekilde ¢aligtirabilmesi olanakhdr.

GLpro multimedya yazilimi gelistiricilerine ¢apraz yazihm gelistirme ortami (fark-
l1 igletim sistemleri ve farkli donanimlara aktarilabilen) sunmaktadir. Giiniimiizde yal-
nizca Microsoft Windows ortami igin yorumlayicisi bulunmaktadir. Oniimiizdeki giin-
lerde Macintosh ve Linux sistemleri i¢in de yorumlayicilarin tamamlanacag bildiril-
mektedir. GLpro yazilimi ile multimedyada kullanilan son teknolojiler kullanilabilmek-
tedir. GLpro ile veri tabanina ulagabilir, MP3 miizik bi¢imini ve MCI (Media Control
Interface) kullanabilir, ayrica internete erisilebilir. Ayrica GLpro ile gesitli ekran koru-
yuculan da yapilabilir. GLpro ile iiretilen bir multimedya uygulamasi tek bir ¢aligtirila-
bilir dosyadan (MCI ile erigilen kaynaklar diginda) olugsmaktadir. Bu &zellik nedeni ile
yazilimin bilgisayara kurulmas: gibi bir gereklilik ortadan kalkmaktadir ve isletim sis-
teminin standart kiitiiphaneleri diginda hig bir kiitiiphaneye ihtiya¢ duymamasi en bii-
yiik avantajlarindan biridir. GLpro yazilimu, tiretilen tirlinlerin ticari olarak pazarlanma-
masi1 kosulu ile, iicretsiz olarak dagitilmaktadir [Ulugtekin ve digerleri, 2000].

Sekil 3: Adobe Premiere yazihminda diizenlenen animasyon, GLpro diizenleyicisi ve
GLpro ile hazirlanmug olan Istatistiksel Elektronik Tiirkiye Atlasi

7. SONUC

Geligen teknolojinin sundugu olanaklar ile animasyon igeren haritalarin kartografya
alaninda kullanilmasi, cografi veri/bilgi iletisimine de yeni bir arag¢ eklemistir. Yapilan
caligma bu aracin en iyi sekilde kullanilmasi ve uygulanmasim hedeflemektedir.
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Ancak bu animasyonlarin hazirlanmasinda énemli kriterlerden biri ayn1 mekana ait
verilerin homojen olarak toplanmasidir. Bu durum giiniimiiziin 6nemli bir veri elde et-
me problemidir. Homojen veri toplamanin yani sira verinin ayni bolgeye iligkin olmasi
da verinin siirekliligi agisindan gereklidir. Asilmas1 yoniinde galigmalar yapilmalidir.

Giiniimiizde kartografik animasyonlar elektronik atlaslarin ayrilmaz bir pargasi ha-
line gelmistir. Geligmekte olan iilkeler igin multimedya ve internet gok biiyiik bir firsat-
tir ve kaginlmamalidir. Multimedya ve internet kullamlarak bilgi biiyiik Kitlelere ¢ok
kolay ve izl bir gekilde iletebilir ve egitim alaninda kullanilabilir.

Multimedya ve dolayisi ile animasyon amagl harita uygulamalan gelistirilirken,
mutlaka kullanilan platformdan (bilgisayar donanimu, igletim sistemi, programlama di-
li) bagimsiz olarak gelistirilmelidir. Bu durumda gelecekte yasanacak platform degisik-
liklerinden etkilenilmemesi saglanir.

Animasyon amagl harita uygulamalari gelistirilirken mutlaka kullanicilar ile ileti-
sim kurulmal ve kullanici istekleri tizerinde tartigitimalidir. Animasyon amagh harita ta-
sarimlarinda genellikle basit gosterimler segilmelidir. Bu kullanicinin animasyon siste-
mini kullanmasin1 kolaylagtiracak ve iiretim asamasinda yaganacak sorunlar1 da en aza
indirecektir.
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