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Bu ¢alismada Kap1 animasyon filmi araciligiyla gorsel dilde yaratilan alisilmadik
ifade seklinin, filmin okunmasi, seyir deneyimi ve seyirci iizerinde yaratilmasi hedeflenen
sadakat duygusuna olumlu etkisi test edilmistir. Giinlimiiz teknolojisi ile {iretilen
yapimlarda genel kitlenin rahat okumasini saglamak iizere gelistirilmis ve foto-gergekei
yaklagimla iiretilmis dijital animasyon-lardaki gercege Oykiinme durumu, kimi
yapimlarin anlatisina dogru hizmet etmemektedir. Animasyonun essiz ve sinirsiz ifade
imkanlar1 g6z 6nlinde bulunduruldugunda, ger¢ek olmadigi halde umutsuzca gergekmis
gibi goriinmeye calisan bazi yapimlar, bu tezin yazilmasi i¢in motivasyon unsuru
olmustur. Animasyonda Gorsel Dil ve Tutarlilik yaratmak isimli tez, bir filmin arkasinda
durdugu ideoloji ve hikaye baglaminda, gergek¢i goriinmedigi halde inandiriciligr nasil

yakalayabilecegi sorusunu cevaplamak iizere 3 boliimden olugmaktadir.

[k béliimde animasyonun tarihi ve yasanan kirilma noktalari {izerine bir kaynak
taramasi1 yer almaktadir. ikinci boliimde animasyon prodiiksiyon siireci ile ilgili yol
haritalari, geleneksel 3 perde anlati yapisi, konu, tema ve onerme ile paralel bir gorsel dil
olusturma siiregleri irdelenmistir. Bu boliimde islenen kontrollii deneysellik ve
rastlantisal uygulamalar, calismanin amacimi ortaya koymaktadir. Ugiincii boliim tezin ele
aldig1 yaklagimi somutlagtirmak amaciyla yapilmis Kapi adli animasyon filminin

sinopsis, treatman, senaryo ve analizini igermektedir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Gorsel Dil, Tutarlilik, 3 Boyutlu Animasyon, Sanat
Yonetimi, Animasyonda Sinematografi, Sinema, Canlandirma, Walt Disney, UPA

Stiidyolar1, Foto-Gergekei Render.



ABSTRACT

CREATION OF VISUAL LANGUAGE AND
CONSISTENCY IN ANIMATION: “KAPI” ANIMATION FILM

Emre Zengineken
Proficiency in Art Thesis
Department of Proficiency in Art
Cinema Proficiency in Art Programme
Advisor: Prof. Dr. Selahattin Yildiz
Maltepe University Graduate School, 2020

In this study, the positive effect of the unconventional expression form created in
the visual language via the animation film "Door" on watching the film, the viewing
experience and the sense of loyalty intended to be created on the viewers was tested.

The imitation of reality in digital animations which are developed for the general
viewers to easily watch the films produced with today's technology and which are
produced with a photo-realistic approach does not serve the narrations of some
productions. Considering the unique and limitless expression possibilities of animation,
some productions hopelessly trying to look real although they are not have been the
motivational element for writing this thesis. The thesis titled “Creation of Visual
Language and Consistency in Animation' consists of 3 sections to answer the question
'how can a movie be convincing without looking real in the context of the ideology and
the story it is based on?”.

In the first section, a review of sources on the history of animation and the
breaking points experienced are discussed. In the second section, road maps related to the
animation production process and the processes of creating a visual language in parallel
with the conventional 3-screen narrative structure, subject, theme and suggestion were
examined. The controlled experimentation and random implementations in this section
put forward the purpose of the study. The third section includes the synopsis, treatment,
scenario and analysis of the animated film 'Door' to concretize the approach adopted by
the thesis.

Keywords: Animation, Visual Language, Consistency, Art Direction,
Cinematography in animation, Cinema, Walt Disney, UPA Studio, Physical Based
Render, 3D Animation, Low Poly.

Vi



ICINDEKILER

JURI VE ENSTITU ONAY L ..ocviiiiicieiieceeee et s i
ETIK ILKE VE KURALLARA UYUM BEYAN I ..ot iii
TESEKKUR.....oviiieteieieeeeete ettt ste ettt s sttt en sttt n s st s s s nseeas iv
OZ ot Vv
ABSTRACT ..ottt ettt st e e bt se e st e e s te st e be e s beereenreeaeereeareete s vi
ICINDEKILER .....ovuiuiiiisies ettt esete e es sttt en st en st sss s s sss s s e sesesnes vii
SEKILLER LISTESI ...ouoiiiiiiieeceee et es s s es s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s snn s ix
(07461 20 @11, 1 TR X
BOLUM 1. GIRIS ...ttt 1
1.1, Animasyonun KOKIETT .......cooiiiiiiiiiiiiiii e 2
1.2. Erken Donem Kesifler ve Algl.......ccoovviiiiiiiiiiiiiiiiciiseee e 2
1.2.1.  Emile Cohl ve WINSOr MCCAY .......ccccccveiieiieiiieiesiesie e s sie e sve e 4
1.2.2. MaX FIBISCRET ......oiiiiiiiie e 6
1.2.3.  Walt Disney Stiidyolar1 ve Yaklagimi ........cccccoeiviiiiiiiiiiiiiiicics 7
1.2.4. UPA Stiidyolari ve Yaklagimi.........ccooeviiiriiiiiiniiieiie e 8
1.3, 1Ik Avangart YapImIar ........ccccoovceueiiiiiieereesisiecee et es s esesee s 10
14. (Cagdas Zamanlar - Bilgisayar Animasyonu, Stiidyolar, Y6netmenler ve
Y APTMIAT Lttt n e nnne s 12
1.4.1.  Hikaye Anlatimi......cccoooiiiiiiiiicceeee e 14
1.4.2. CGI (Bilgisayar Animasyonu) ve Uzun Metraj.........ccccceeveiveirenesreennnnn, 16
BOLUM 2. ANIMASYONDA PRODUKSIYON SURECI, DENEYSELLIK VE STIL
ARAYISLARI ...t bbbttt bbb e e s 18
2.1, ON hAZITIIK SHIECH v.vcvivviveecvceeeceeeeeeeetetetete ettt ettt se et sttt s st se s s seseens 21
2.1.1.  Konsept GEliStirMe .......cccueiiiiiiiiiiiii i 21
2.1.2.  T1ham Yaratmak .........ccccceueveveueieieieieeeeee ettt e, 22
2.1.3.  On Gorsellestirme - Previsualisation .............cccccceeeeeeeeeseeseeennn, 24
2.1.4.  Varlik (Asset) UretiMmi ......cccocovveirerereriiicereieseieeee e 25
2.2, HiKaye ANIBHMI.....c.ooiiiiiiiiecc e 26
2.2.1.  Geleneksel U¢ Asamali Hikaye Yapist (Problemler Coziiliir) ................. 27
2.2.2. Birinci Asama: Karakteri ve Problemi Tanimlamak ...............ccceeevveennen. 28
2.2.3. Ikinci Asama: Coziim Igin Caba Sarf Etmek .........cccoceveveveveveveeeeeererenennne, 30
2.2.4.  Uciincii Asama: Biiyiik Coziime Ulasmak...........cccoevevevecerererereeeceeeerenan. 31
2.3, Temel Olarak ANAIOJi.......cccooiiiiiiiiiiiece e 32
2.4, HareKetin Dill........coooiiiiiiii e 34
2.5.  Film Atmosferinin Tasarimi..........ccocieiiiiiiiiiieiie e s 38
2.5.1. Yaratilan Evreni “Ger¢ek” Hale Getirmek .........cccccvvvveiiiiiienienine i, 39
2.5.2.  Tutarlilik ile Yakalanan Inandiricilik .........c.cocooovoieererececceeeeeecee 40
2.6.  Ug Boyutlu Animasyonda RastlantiSalliK ...............ccceuevererrieeveersnseseennnnn, 44
BOLUM 3. KAPI ANIMASYON FILMI ...ovviiiiniiiinieese e 45
3.1, KD STNOPSIS teviiiiiiiiiie ittt 45
3.2, Kapl TIEIMAN ..ottt s 46
3.3 KD SENATYO .eiiiiiiiiiiie et 48

vii



3.4.  Gostergeler, Tema, Premis ve Ele Alis Sekli Uzerine ...........ccoevevevevceeeennne. 53

3.5.  Kap1 Filminin Gorsel-Isitsel Stili ve Alman Kararlar...........c.ccceeveeveveveeennnne, 55
3.6.  Sinematografi ve FIIM Grameri .......ccccooeiiiiiiiieiiee e 58
BOLUM 4. SONUC ..ottt sttt ettt bbbt 63
KAYINAKCA ettt ettt e e ae e be e s bt e et e e saneebeeaneeas 67

viii



SEKILLER LISTESI

Sekil 1 Histoire de Monsieur Vieux-Bois, Lortac&Cave 1921...........ccccevvveiiveevrveenennn, 11
Sekil 2 Fernand Leger, Ballet Mecanique, France, 1924 ...........cccooeiieiieiinneene e, 12
Sekil 3 Disney’in Coklu Katmanli (Multiplane) Kamerast ...........cccooevvieiiriieenneninenne 14
Sekil 4 Klasik ii¢ perde anlatl yapiS1 .....ccveeiieiiiiieiiiie et 28
Sekil 5 Kap1 Animasyon Filmi Render Ciktilart ..o 56
Sekil 6 Kap1 Animasyon Filmi Sinematografi Unsurlart ............cccooevviiiiiiiiiiiicnnen, 58
Sekil 7 Kap1 Animasyon Filmi Sinematografi Unsurlart ............cccooeviiiiiiniiiiiiicnnn, 59
Sekil 8 Kap1 Animasyon Filmi Sinematografi Unsurlart ...........cccooeiiiiiiiiiinniennnn, 60
Sekil 9 Kap1 Animasyon Filmi Sinematografi Unsurlart ...........ccooeiiiiiiininiiinnnn, 61
Sekil 10 Kap1 Animasyon Filmi Sinematografi Unsurlart ..........cccocoviiiiiiiiniiicnnnn, 61
Sekil 11 Kap1 Animasyon Filmi AfiSleri........ccooviiiiiiiiiiiiiiciie e 62



OZGECMIS

Emre Zegineken
Giizel Sanatlar Ana Sanat Dah

Egitim
DereceYi! Universite, Enstitii, Anabilim/Anasanat Dali
Y.Ls. 2009 Yeditepe Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii
Gorsel Iletisim Tasarimi
Ls. 2003 Marmara Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Grafik Ana Sanat Dali
Lise 1999 Fenerbahge Siiper Lisesi
Is/Istihdam
Yl Gorev
2018 - Ogretim Gérevlisi, Maltepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi

2015 - 2018 Ogretim Gérevlisi, Hali¢ Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
2013 - 2015 Yaratict Yonetmen, Digital Drop Reklam Ajansi

2008 - 2013 Gorsel Yonetmen, Dogan Holding, MedyaNet

2008 - 2009 2B Animasyon ve Kompozisyon Tasarimcisi, BHB Animation
2007 - 2007 Sanat Yonetmeni, Rekta-Ketchum Reklam Ajansi

2004 - 2007 Sanat Yonetmeni, Dia Design

Alman Burs ve Odiiller

Yil Burs/Odiil
2004 Reklameilik Vakfi 59. Copy Break Yarismasi Birincilik Odiilii

Yayinlar ve Diger Bilimsel/Sanatsal Faaliyetler

ZENGINEKEN EMRE (2016). 3 Boyutlu Animasyonda Gorsel Dil ve Tutarlilik
Olusturmaya Yardimei Yaklagimlar. Cumhuriyet Universitesi II1. Uluslararast
Giizel Sanatlar Bilimsel Arastirma Giinleri GUSBAG, 1 (Tam Metin
Bildiri/)(Yayin No:2606544)

Ulusal, Panel, 29.04.2019-30.04.2019, 3. Beykent Iletisim Giinleri, Beykent
Universitesi, (No: 265524)



Ulusal, SERGILER/Universitelerin diizenledigi sergiler /, 24.01.2019 , 3.
Akademisyenler Sergisi, Maltepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sergi

Salonu, (No: 253774)

Uluslararasi, WORKSHOP /Workshop /, 15.09.2005-18.09.2003, ATypel
Typography Conferences Katilimi, Media Center Lume University of Art and
Design (UIAH) Helsinki/Finland, (No: 39759)

Ulusal, Dijital Sanat, 08.09.2017-10.09.2017, Istanbul Comic Art Festival, Saint
Josepth liler Dernegi, (No: 150455)

Uluslararasi, SERGILER/Sanat Sempozyumlari /Sempozyuma katilim /,
04.05.2016-06.05.2016, Uluslar Aras1 Cizgi Film Festivali, Dumlupinar
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film Animasyon Béliimii, (No:

88563)

Kisisel Bilgiler
Dogum yeri : Tokat, 1981 Cinsiyet: E
ve yil
Yabanci : Ingilice (iyi);
diller

Xi



BOLUM 1. GIRIS

Animasyon, bu alanda iiretim yapmay1 tercih eden farkli profiller i¢in farkh
anlamlara sahip bir disiplin. Gise basarisinin hedeflendigi biiylik bir animasyon stiidyosu
icin kusursuz gergekligin, hatta bazi durumlarda gercegin de Otesinde kosullarin
yaratilabilecegi, sanatla iligkisi ¢ok derin olmayan izleyici kitlesi i¢in bile rahatlikla
okunabilecek nitelikte yapimlar ortaya c¢ikarmak i¢in en giiclii aracken, bir “auteur-
yonetmen” i¢in, herhangi bir kisitlama olmadan kendini sinirsizca ve Ozgiirce ifade
edebilecegi bir disiplin niteligindedir. Kavramlar iizerinde diisiinen ve soyut ¢alismalar
ortaya koyan bir sanat¢i i¢in, belki tualin sundugu imkanlarin 6tesinde imkanlar sunan
essiz bir mecra iken, kiigiik bir ¢ocuk i¢in tiim dizginlerden, kisitlamalardan yoksun hayal

giiclinli bagkalarina acabilmenin araci olan basit bir “Flip Book™ tan ibarettir.

Animasyon alaninda, gliniimiiz itibariyle teknolojinin sagladig1 imkanlarla “live
action’dan” ayirt edilemeyecek kadar gergek goriinen caligmalar ortaya koyulmaktadir.
Burada ortaya ¢ikan yapimlarin cazibesine kapilmamak olanaksizdir. Her yeni Pixar
filminin yapim siirecinde gelistirilen teknolojiler ve yontemler animasyonun her gecen
giin yapabileceklerinin sinirlarint yok etmektedir. Buna karsilik “sinirli animasyon” diye
tabir edilen animasyon metotlari, dogalar1 geregi belirgin stiller ortaya koymaktadir.
Bilgisayar animasyonu da, sinirlar1 ortadan kaldirmak tizere gelistirilen yazilimlarin da
yardimi ile bu ortami kullanarak filmler {ireten sanatcilari, dogal olarak gercekcilige sevk
etmektedir. Ugiincii boyutla birlikte yasadigimiz 3 boyutlu diinyaya biiyiik 6lciide
yaklagmis oluyoruz.

Burada “gercek’ referansini birebir kullanmak yerine, yorumlamanin esas oldugu
bir yaklagim iizerinde durulmaktadir. Gergek gibi goriinme derdi olmayan ama gergek
hayattaki kavram, obje, canli ve deneyimlerin yerine gegen, hem igerik olarak, hem de
gorsel olarak giiclii gdstergeler olusturmanin 6nemi vurgulanmaktadir. Animasyonun
gercege yaklasmak icin gelistirdigi teknolojilerin, bu stilizasyonu yaratmak amaciyla

kullanimi, animasyonun kendi farkindaligini ortaya c¢ikaracaktir. Sinirsiz imkanlari



tercihen sinirl hale getirmek ortaya filmin hikayesini ve igerigini parlatan bir gorsel dil

olugsmasini saglayacaktir.

1.1. Animasyonun kokleri

Sinema “hareket” sunuyordu. Sanat tarihine damgasini vurmus olan hareket
arayist empresyonizmden sonra baskisini artirmis, resimler hayatin hareketli anlarini
yakalamakla ugrasirken statik temsilleri fotografa birakmaya baglamistir. Seurat hava
titresimini basarili bir sekilde resmetmistir. Ideolojik ve estetik olarak dinamizmi
savunan fiitiiristler figiirii ikinci plana atip hareketi resmetmislerdir. Braggalia’nin tek bir
imajdaki hareketin gelisimini sentezleyerek “fotodinamigi” hayata gegirdigi siralarda

Duchamp’da “Merdivenden Inen Ciplak’1” resmetmisti.

Kiiltlirtin merkezi olan Avrupa, gectigimiz ylizyilin ilk 40 yili deneylere de,
olduk¢a fazla sayida yetenekli animatére de ev sahipligi yapmistir. Buna karsilik
Amerika’da deneysel sanat filmleri 1930’lu yillarin sonunda ¢ekilmeye baslamistir.

(Bendazzi, 2016: 34)

1.2.  Erken Donem Kesifler ve Algi

Bilim ve sanatla ilgili gelismelerin ¢ogu I. Diinya Savasi'ndan o6nce gergeklesti.
1900'de Sigmund Freud, Dislerin Yorumlanmasi adli kitabin1 yayimladi ve Max
Planck'n kuantum teorisini gelistirdi. 1903 yilinda, ivan P. Pavlov, sartl refleksleri
acikladi. 1905'te Albert Einstein gorelilik teorisini ortaya koyarken, Fauvism (Matesse,
Derain ve Vlaminck) Fransiz resmini isaret ediyordu ve sanatsal hareket Die Briicke
Dresden'de kuruldu. 1907'de Pablo Picasso, Les demoiselles d'Avignon'u resmetti,
kiibizm baghyordu ve coskuyla Georges Braque ona hiikmediyordu. 1908 yilinda
Wilhelm Worringer, Abstraktion ve Einfiihlung - Ein Beitrag zur Stilpsy-chologie'yi
(Soyutlama ve Empati: Sanat Psikolojisinde Denemeler, sanat teorisi iizerine en gok
okunan kitaplardan biri) yayinladi. 1908'de, Arnold Schonberg, dodecaphony'nin ilk
asamas1 olan atonal miizigi baslatt (ve 1908'de Emile Cohl, Fantasmagorie'yi yaratt1).
1909'da Filippo Tommaso Marinetti, “Fiitiirist Manifesto” yu yayinladi. 1913'te Marcel

Proust, Kayrp Zamanin izinde’nin ilk cildi olan Swann’larin Tarafi’n1 yayimladi. Aym



yil, Igor Stravinsky, Baharin Ayini, Ferdinand de Saussure, Genel Dilbilim Dersini,

Bengalli sair Rabindranath Tagore'a Nobel Odiilii'nii verdi.

Savas sirasinda James Joyce, Luigi Pirandello, Franz Kafka ve Vladimir
Mayakovsky eserlerini yayinladilar. Cesitli sanat¢ilar Dada hareketini kurdu. Piet
Mondrian ve Theo Van Doesburg, De Stijl'i kurdu. Savastan sonra, Walter Gropius
Weimar'da Bauhaus'u kurdu ve Gertrude Stein, Ernest Hemingway, Sherwood Anderson,
Eugene O'Neill ve daha sonra Francis Scott Fitzgerald (“kayip nesil”) gibi yazarlar
Paris'te toplandi. 1922'de sair Thomas S. Eliot, Corak Ulke’yi yaymmladi ve filozof
Ludwig Wittgenstein, Tractatus logicoloso cus'unu yayinladi. Bir yil sonra, bir bagka
Alman filozof olan Martin Heidegger, Varlik ve Zaman’1 yaymnlandi. 1923'te Lu Hsun,
topladig1 kisa dykiileri A Call to Arms adiyla yayimladi. Siirrealizm, George Gershwin’in
Rhapsody in Blue isimli bestesi ve Duke Ellington tarafindan kurulan ilk caz orkestrasi
ile ayn1 y1l, 1924°de dogdu. Alman fizik¢i Werner Heisenberg 1927'de belirsizlik ilkesini
gelistirdi.

1920’lerin sonunda Sinema artik 7. Sanat olarak anilmaya baslamis ve bazi kisa
ya da uzun metraj filmler doneme damgasini vurmustur. Charlie Chaplin’in, “The Kid
(1921) ve The Gold Rush (1925), Robert J. Flaherty’nin Nanook of the North (1921),
Friedrich ~ Wilhelm  Murnau’nun, Nosferatu (1922), The  Last  Laugh (1925),
ve Sunrise (1927); Sergei M. Eisenstein’in Battleship Potemkin (1925); Buster
Keaton’in The General (1927); Carl Th. Dreyer’in The Passion of Joan of Arc (1928); ve
King Vidor’un The Crowd (1928) isimli filmleri bu yapimlar arasinda
sayilabilir. (Bendazzi, 2016: 29)

Bu genel hatlar i¢inde sessiz animasyon, sadece isin uzmanlari i¢in bir seyler ifade

ediyordu ve kisisel bir meraktan “biraz” 6teye ge¢cmis durumdaydi.

Kitaplar bize atraksiyonlar sinemasinin kurgusal olmayan bir temele dayandigini,
klasik sinemanin ise anlat1 ve anlat1 diline (narrative) dayandigini sdyliiyor. Degisim daha
on yil siirer, izleyiciler yavas yavas ardisik sahnelerin, ayn1 eylemin cesitli anlari

anlamina geldigi seklinde yorumlamaya baglarlar. Bir yakin ¢ekimin, oyuncunun baginin



kesildigini ima etmedigini, bir iris girig/¢ikisi kamera hareketinin, zamanin gegtigini ya
da yer degisikligini isaret ettifini ve bunun gibi bir¢ok ifade seklini okuyabilmeye
baglarlar. Baska bir deyisle, film yapimcilar1 ve izleyicinin ittifakiyla, sinemanin 6nce
gorsel (sonradan gorsel-isitsel) dili olugsmaya baslar. Uluslararasi bir dil olusur. Ayrica,
kiiresel kiiltiirel somiirgecilik tarihinin ilk 6rnegi, diinyanin geri kalaninin, Avrupa'da ve
Amerika Birlesik Devletleri'nde karar verilenleri kabul etmesi seklinde gerceklesmesi

gozlenecektir. (Bendazzi, 2016: 30)

Bununla birlikte, kaynaklar bize anlatinin ne oldugunu agik¢a sdylemiyor.
Ekrandaki bir romanin kopyast midir? Yoksa bir kurala gore zaman icinde cesitli

ifadelerin birbirine baglanmas1 midir?

Aslinda, anlatisal olmayan filmler de hikayelerini anlatirlar. Ornegin, yazarin
Oznel yaklasimi ile, bir analoji veya metafor araciligiyla, bir duygunun evrimi
anlatilabilir. Anlasilmazliga yol agmamasi i¢in, bu tiir calismalar i¢in uygun terim 4
boyutlu sanat olacaktir. ( Miizikal senfoniler de soyut filmler de birinin basindan gegen
maceralar1 anlatmaz, bunun yerine kesin bir artistik bakis agisina gore zaman iginde

geligirler)

Animasyon tarihi, ilk dogdugu yillardan giiniimiize dek anlatisal ve anlatisal
olmayan (narrative, non-narrative) tarzlarda filmler ve bu tarzlar1 sahiplenen yonetmenler
ile doludur. Dogrudan fizik kosullarina bagimli olarak gercek hayattan kesitlerin
cekildigi “live action” fimlerin perdeye yansitilmasini bile yadirgayan ve adaptasyon ve
okuma problemi ¢eken bir genel seyirci kitlesi i¢in, tiim fiziksel kosullarin, zaman ve
mekanin alt list edilmesine imkan saglayan animasyon teknigi ile ¢ekilmis filmler
konusunda rahat okuma yapmasi olanaksizdi. Bu kosullarda animasyon, ilk yillarinda
cok dar bir hedef kitleye hitap eden ve zor okunan bir yaratict faaliyet olarak

degerlendirilebilir.

1.2.1. Emile Cohl ve Winsor McCay

Emile Cohl’un 1908 de yarattig1 Fantasmagorie isimli 2 dakikalik animasyon

gercekten bu sanat dalinin baslangici olabilir mi?



Olabilecegini gosteren ilk kanit, halkin o donemde bu yeni sovu kabul
etmesidir.1908’de insanlar animasyonun gorsel efektlerle yapilmis bir filmden ya da peri
masali ya da biiyiilii bir hikayeden daha farkli yapimlar oldugunu fark etti ve miimkiin
olanin en fazlasini talep etmeye basladi. Yapimcilar da Cohl’dan yeni filmler talep ettiler.
1908 senesi bitmeden Cohl, 8 film daha yapmisti. Sonralar1 animasyon alaninda yeni
insanlara ihtiyag duyuldu. Tarihte bir donem, farkli bir iiretim alaninda yiikselis
saglanmasi ile baglar. O donem 1siklandirma ve ¢izim uzmanlari, ¢izgi diinyanin gercek
diinyanin hemen yaninda durmasi gerektigini savunuyorlardi. Buna karsilik Emile
Cohl’un karakterleri grafik diinyasina bomba gibi diistiiler. Karakterler kendilerine ait,
alternatif ve artistik bir diinyada yasiyorlardi. Kare-kare ¢izim sistemi yeni hareketlere
gebeydi. Canli aksiyon ile elde edilemeyecek doniisiim animasyonlar: yapilabilecekti. Bir
filin binaya doniismesi, bir insan figiiriiniin baska bir insan figiiriine doniismesi, ya da
balon gibi patlayan bir karakter yaratabilmek olas1 goziikiiyordu. Sonug olarak yeni bir
dilin ilk sahnesi olusuyordu. 1908’den itibaren animasyon ve canli ¢gekim (live action),
birbirine mesafeli durarak, ama yine de birlikte var olmaya baglamislardi.

Emile Cohl Avrupa i¢in ne ifade ediyorsa, Winson McCay Amerika i¢in onu ifade
ediyordu. Winsor Zenis McCay, Amerikan animasyonunun ilk klasik sanatcisi kabul

edilir. (Bendazzi, 2016: 31)

Cohl bu yeni mecrada ilerlemeye devam ederken, New York gazetesinin
sanatgilarindan olan McCay (1867-1934) bu mecray1 yeni kesfetmeye baslamistir.
Kariyerine talihsiz bir sekilde Detroit Dime Museum’da (19. yiizyilin sonunda Amerika
Birlesik Devletleri'nde popiiler olan kurumlards. Isci sinifi igin eglence ve ahlaki egitim
merkezleri olarak tasarlanan miizeler, {ist orta sinif kiiltiirel etkinliklerinden belirgin bir
sekilde farkliydi.) ¢izim yaparak baslamistir ve her seyi kendi kendine kesfetmis ve
ogrenmistir. Yorulmak bilmeden calisan, sira dis1 bir perspektif ve 6l¢ek yetenegi ile ¢ok
Iyi bir hikaye anlaticisidir. Emile Cohl’un kendi giiciinii, sirali illiistrasyonlar yapmakta
bulmasi gibi McCay’de kendini aktif, degisen kareler yaratmakta bulmustur. Bu ¢ok
detayli kareler, zihnindeki fantastik diinyalardan rahatlikla ¢iktig1 gibi, kaleminden de
rahatlikla kagida dokiilebiliyordu.



McCay’in bazi filmlerindeki mizah, karikatiirlerinden daha giicliiydii, sadece
komik degil, ayn1 zamanda inanilmazdi ve bu durum yapimlarin riiya gibi olmasini
sagliyordu. McCay’in Dinozor Gertie ve Portekiz’in Batis1 isimli iki filmi, iki farkli

yaklasimi sergilemektedir.

Gertie’deki iggiidiisel olarak olusturulmus animasyon zamanlamasi, dinozorun
espri yetenegi ve ayni zamanda kisilik kazanmasina neden olmustur. Gertie’nin yaratilma
sebebi eglendirmektir ve bu 6zelligi ile yaratilmasindan bir asir sonra bile izleyiciyi

giiliimsetebilmektedir.

Portekiz’in batis1 ise, o zamana kadar rastlanmamis bir igerik ve stile sahipti.
Alman U-botu tarafindan saldiriya ugrayan savunmasiz bir sivil gezi gemisinin belgeseli
niteligindeydi. Animasyonu kullanarak tepki uyandirmak ve savas propagandasi yapmak
amaclanmistt. Animasyon batan bir geminin trkiitiictiliigiinii vurgulamakta, yolcularinin
geminin i¢inde siiriiklendiklerini siluet seklinde vermekte ve duman efekti ile bu durumu

iyice dramatiklestirmekteydi. (Beckerman, 2003: 19)

Doénemin teknik dayatmalarini g6z ardi edecek olursak, Emile Cohl ve Winsor
McCay, animasyonla ilgili iki farkli yaklagimi temsil etmektedirler. McCay live action’a
yaklasmaya, gercegi daha detayli ¢izimler ile temsil etmeye konsantre olmus, Cohl ise
gercekci degil daha stilize bir stil yaklagimini benimsemistir. Yapimlarindaki gergek iistii
ya da riiya seklindeki ortamlar, live action ile animasyon arasina net bir sinir ¢ektigini

gosterir. Animasyonun kendi diinyast ile ilgilenmesi gerektiginin bir ifadesidir.

1.2.2. Max Fleischer

1918-56 yillar1 arasinda animasyon filmleri yapan Max Fleischer’in yaklagimu,
animasyon tarihini sarsici bir sekilde etkileye Disney Stiidyosu’nun ¢ikisiyla doniisiime

ugrar. Fleischer’in durusu, McCay ve Cohl’dan farklidir.

Fleischer’in animasyon tarihi i¢indeki konumu, teknik buluslarin bu tarihsel
siireci ne sekilde yonlendirdigini agimlar. (...) Max Fleischer, animasyonda sans

faktoriinii azaltacak ve gercek hayattaki hareketleri birebir animasyona aktarabilecek bir



makine fikrine merak sald1 ve bu fikri icin “rotoskop” adi ile patent aldi. Makinenin
karmasik yapisina ragmen ¢aligsma prensibi basittir: Bir kamera “live action” bir sekansin
her bir karesini 1s1kl1 bir yiizey lizerine yansitir ve ¢izer de bu goriiniimii 151kl masanin
lizerine yapistirdigi bir kagida kopyalar. Sonra ¢izer diger ¢ergeveye ayni islemi uygular.
Boylece bu sistem “live action” olarak kaydedilmis hareketlerin animasyon kagidina
aktarimii miimkiin kilmis ve tam anlamiyla gercek¢i goriiniim saglamis olur. Artik
animasyon karakterleri gergek bir aktor gibi hareket edebilecekti. (Maltin,1987:84) Live
action sinemadan bagisiz bir gelisim sergileyemeyen ve genel olarak gerceklikle
baglarin1 koparamayan animasyon sinemasinin erken doneminde Fleischer’in bu
bulusunun dogrudan kullaniminin sonuglarimin siirece etkisi kestirilebilir. (Samanci,

2004: 25)

Rotoskop teknigi, animasyon sinemasinin kendine Ozgii hareket tarzini ve
imkanlarini live action ile kisitlayan dogasi nedeniyle mesafeli durulmasi gereken bir

yontemdir.

1.2.3. Walt Disney Stiidyolar ve Yaklasim

Animasyon sinemasinin “live action” sinemay taklit etme egilimini ve ¢izgi ile
fiziksel gergeklige bagimli bir diinyanin i¢inden hikaye anlatma yonelimini u¢ noktaya
tastyan Walt Disney, genis topluluklarin bu anlamdaki beklentisini doyuma ulastirmay1

basardi. (Samanci, 2004: 36)

Disney canliymis ve gercekmis gibi goriinen karakterlerin olusturulmasi yolunda
kendisinden sonra gelen animatorlerin de takip edecegi bir doniim noktas1 yaratti. Walt
Disney’in animasyon karakterlerinin kuklaya benzer goriinlislerinden kurtulmak i¢in
kullandig1 yollar sunlardir: Objelerin gergek sekillerinin en diislik diizeyde abartilarak
cizgisel sunumlarinin elde edilmesi, derinlik yanilsamasinin miimkiin olan son noktaya
kadar zorlanmasi, cizilen karakterlerin belirgin bir agirlik merkezlerinin olmast ve
cizgilerin hareket ettikleri yanilsamasinin gergeklik algisinda oldugu {iizere, fizik
yasalarina uygun olarak yaratilmasi: “Disney hareketin fiziksel prensiplerini (atalet,
momentum, ya da yagmur damlalarinin sigrama bigimlerini) inceleyip animasyon

diinyas1 i¢in, bunun stilize bir ¢esitlemesini kesfetme cabasini “akla yakin olanaksiz”



olarak tanimliyordu. Amag, seyircinin diinyaya cakili goziinde fantezinin canlanmasi,
gercek dist eylemlerin gercek insan deneyimleri ile iliskilendirilmesi, dolayisiyla
perdedeki hareketli ¢izimlerin, koltuklarinda oturan insan kitlesi i¢in bir anlam ifade

etmesiydi” (Adamson, 1979: 616)

Gergek diinyanin izleyici bazinda kisisel deneyimler ile iliskilendirilen temsilinde
3 boyutlu bir diinyanin 2 boyutlu bir yiizeyde gosterilmesi sorunu vardi. Gergek hayatta
mesafe unsuruna baghi olarak deneyimledigimiz “paralax” etkiyi Disney
animasyonlarinda taklit edebilmek i¢in katmanli bir film ¢ekim teknigi yaratildi. Bu
sayede On ve arka plandaki Ogeler, kamera hareketine istenen gergeke¢i tepkiyi

verebiliyorlardi.

Yaratilan tim “makul olanaksizlik” ilkeleri, karakterlerin oyunculugunda da
karsilik bulmaktaydi. Disney animasyonlarindaki karakterler “live action” karakter

oyunculuklariyla paralellik sergilemektedir.

Disney animasyon estetiginde, animasyon ortaminin gii¢lerine uygun yeni
oyunculuk anlasis1 gelistirilmez. Bunun yerine “live action” sinemada kabul goren
dramatik oyunculuk kullanilir. Bigimsel anlamda nesneleri birebir ¢izmeye hareketleri
birebir taklit etmeye soyunan bu animasyon estetigi, oyunculuk konusunda da benzer

bakis agisini tutarli bir sekilde siirdiiriir. (Samanci, 2004: 49)

1.2.4. UPA Stiidyolar1 ve Yaklasim
1944’de kurulmus olan UPA (United Productions of America) 1946 da Stephan

Bosustow’un tek yonetici kalmasiyla var olmaya devam etmistir. Bosustow ¢eliskili ve
karmasik bir kisilige sahiptir. Disney’de yasanan grevden 8 giin dnce 20 kadar ¢alisanla
birlikte kovulmus, UPA’nin lideri olarak da is arkadaslarinin kiiltiir ve yeteneklerine son
derece saygili davranmistir. Biiylik bir enerjiyle ve tiim bunlarin 6tesinde para icin degil,
kaliteli film yapmak i¢in var olmak vizyonuyla ¢aligmistir. Genel olarak kendisini yanlig
kararlar alan biri olarak goren ve zayiflikla suclayan utangag biri olmustur. Sira dis1 bir
miitevazilige sahiptir ve yetenegini kiiciimsemistir. Calisanlarina hig¢ bir sey 6gretmemis,

onlar1 entelektiiel ihtiyaglar1 dogrultusunda hissettiklerini ifade etmeleri igin serbest



birakmistir. Disney’in liretim hatt1 sistemini ret etmis ve kiiciik animator gruplart kurmayi

desteklemistir. UPA tarih¢ilerinden Adam Abraham, Bosustow’la ilgili sdyle demistir;

“Yoneticilerin en toleranslisi. Nadir rastlanan anomali, bu kar amach sanata
adanmus yapida, Bosustow ¢alisanlarina sira dis1 bir 6zgiirliikk tanimistir.”

1949°da UPA’nin en {inlii karakteri haline gelen Mr Magoo, bir ¢esit yeni
Mickey Mouse olarak goriiliiyordu. Magoo bir yenilikti, insanlagtirilmis bir
hayvan ya da ¢ocuk karakter degil, yetiskin bir insandi.

1911°den sonra Amerikan animasyonunun Onciileri kii¢iik organizasyonla her
yerde belirmeye basladi. New York, film {iretiminin tiim imkanlarini sunan basarili
stiidyolara ev sahipligi yapan bir merkez haline geldi. A¢ilip kapanmis ve isim degisikligi
yapilmig stiidyolar arasinda dogru yolu bulmak giiglesmisti. Ustelik fizyolojik ve
psikolojik ozellikleri de tipik Hollywood ¢ekiciliginden uzakti. Kel, inat¢i, perisan
goriinen kalin kafali, sdylenen, sadece saflig1 ve tedavi edilemez miyoplugu nedeniyle
cekici olan bir karakterdi. 10 sene boyunca sadece UPA tarafindan iiretilen bir seri

olmustur. (Bendazzi, 2016: 8)

Disney Stiidyosu’nun bi¢imsel anlamda derinlik, hareket ve form acisindan
animasyon ortamina yonelik gercekei bakisindan tepkisel siirecte en keskin sapma, UPA
stidyosunun gelistirdigi stilize sunumla gerceklesir. Gergek¢i sunumda, gerceklik
algisinin sundugu veriler, miimkiin olan son noktaya kadar kullanilmaya ¢alisilir. Oysa
fotografik gergeklige ulasma kaygisi olmayan stilize sunum, gerceklikle baglarin
saglayacak form, renk, golge, 151k, perspektif, derinlik gibi 6gelerin hepsini kullanmaz.
Yeni bir gerceklik yaratmaya muktedir olan animasyon ortamini bu yolla kullanmak,
sunumun diinyevi baglarini indirgemekten gecer. Boylece stilize bir sunum, “live action”
sinemadan farkli oldugunu seyirci ile bulustugu tiim anlarda ilan eder. UPA
stiidyosundan ¢ikig bulan bu anlayis, animatdrlerin ¢alismak i¢in diger stiidyolara transfer

olmalar1 nedeniyle belli 6lciide yayginlasir. (Samanct, 2004: 75)

Disney’in yaptiginin tersini yapma egilimi, karakter yaratimi1 konusunda da ayni

tutarlilikla ilerler. Disney karakterleri 1yi ahlaklidir ve var olmalarinin bir amaci vardir.



Sabreder, azimle calisip basariya ulasirlar. Tepkisel siirecin ortaya attig1 genel karakter

bicimi ise amagsiz bes parasiz serserilerden olusur. (Samanci, 2004: 106)

Disney animasyonlarinda cennet, ugrunda miicadele verilerek ulasilabilecek bir
yerdir. (...) Warner animasyonlarinda ise saygi duyulacak herhangi bir kural ya da kisinin
kendi kaderinden bir beklentisi yoktur. Karakterler otoriteyi reddederek yasarlar. (Rafelli,
1997:112)

1.3. Ilk Avangart Yapimlar

Erken donemlerinde sinema, yeni bir olgu ve sinemacilar ise yeni bir irk olarak
nitelendiriliyordu. Diger disiplinlerden nadir sanatgilar, filozoflar ve aydinlar bu yeni
mecray1 benimsemislerdir. Geri kalanlar sinemayz, tiyatronun basit bir kopyasi oldugunu
ve yetenegi olanin, bu yeni tlirden uzak durmasi gerektigini sdylediler. Birkag istisna
disinda geleneksel sanat ile avangart arasinda da benzer bir tepki oldu. Burjuva
entelijansiasi tarafindan da aforoz edilen sinema ve avangart hareketler, bir sekilde
paralel bir yasama neden oldu ve donemin hiimanist kiiltiiriinde ikisi de boliinmeye neden
oldu.

Ikisi arasindaki bag diizensizdi. Dadaistler ve siirrealistler filme alinmis sovlarini
seviyorlard1 fakat, buna karsilik film yapimcilar1 avangard’la ilgilenmiyorlardi. Birkag
istisna disinda sinema kitlelerin endiistrisiydi. Avangard, teknik ve eknomik engeller ile
dizginlenmekteydi. Cok az miktarda marjinal basarili film yapilabilmekteydi. Bunlardan
bazilari, Ginna’nin Fiitiirist Hayat’1, Man Ray ve Fernand Leger’in Dadaist filmi Endiiliis

Ko6pegi, Bunuel ve Dali’nin Altin Cag isimli filmleriydi.

Fransa Avrupa’da animasyonun organize olarak ilk yapildig: iilkeydi. Robert
Collard, Lortac takma adi ile Publi Cine isimli stiidyoyu 10-15 ¢alisan ve 5 kamera ile
kurdu. Belgesel ve teknik egitim filmleri de yapiyordu. Bir giizel sanatlar 6grencisi olan
Lortac okul sonras1 askerdeyken yaralandi ve terhis edildi. Emile Cohl’un yaninda calisti
ve haber biiltenlerine eklenen kisa filmler yapti. Lortac’in yiikselisi 1921°de Rudolph
Toepffer isimli tasarimci ve mizah¢inin ¢izimlerini cut-out teknigi ile anime ettigi
“Monsieur Vieux-Bois” isimli filmi ile olmustur. Film Toepffer’a saygi niteligindedir ve

kendisinin tarzina ve calismalarina sagdik kalinarak, higbir fizyolojik degisiklik
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yapilmadan hayata gegcirilmistir. Kazanilan bu saygininin sebeplerinden biri de anlati

yapisidir.

Vieux Bois sakar beceriksiz bir karakterdir. Kirsal okumalarla bezenmistir ve
gerceklikten yoksundur. Istisnasiz her girdigi maceradan yenik ve maskara olarak
cikmasina ragmen asla yilmaz ve hatalarindan asla ders ¢ikarmaz. Karakterin essiz giici
her defasinda yeni bir baslangic yapmak lizere cesaretini toplamasinda yatmaktadir.
Lortac ve Cave in serileri Avrupa tarzi animasyonu temsil eder. Yakinda baskin hale
gelecek olan Amerikan tarzi abartili kaba komediden ayrigsmaktadir. Bu tarz bir mizah

ritm tizerine degil karakter tizerine kurulmustur. Bir sirk gosterisine kiyasla, daha algak

seslidir ama komediye daha yakindir.

Sekil 1 Histoire de Monsieur Vieux-Bois, Lortac&Cave 1921
(https://fantoche.ch/en/film/histoire-de-mr-vieux-bois)
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Sekil 2 Fernand Leger, Ballet Mecanique, France, 1924
(https://wondersinthedark.files.wordpress.com/2009/12/balletmecanique.jpg)

1.4. Cagdas Zamanlar - Bilgisayar Animasyonu, Stiidyolar,
Yonetmenler ve Yapimlar
Bilgisayarda iiretilen goriintiilerle yapilan animasyon, geleneksel ve kukla
animasyon ile bir¢ok ortak nokta icerir. Kukla animasyona 6zgii 3 boyutlu nesneler, set
ve 3 boyutlu karakterler, dijital animasyon i¢in de gecerlidir. Bu durum, geleneksel
animasyonla kiyaslandiginda, realizme daha yakin sonuglar almayi saglar. Bununla
birlikte, akiskan hareketler ve esneklik anlaminda sundugu imkanlar, geleneksel

animasyona yakin durmasini da saglar. (Bendazzi, 2016: 16)

Pixar, Disney’in geleneksel animasyonunun 12 prensibini bilgisayar ani-masyonu
siireclerine adapte etti. Bilhassa, Pixar “makul imkansiz” konseptini, yani abartilarla
yaratilmis bir diinyanin tutarli kurallara uymasim saglamistir. inandiric1 gdziikmesini

saglamak adina, ¢izgi karakterler ikna edici diizeyde gerceke¢i oyunculuk sergilemeli,
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bunu yaparken de yasadiklar1 abartili diinya ile uyumlu olmaliydilar. John Lasseter (Pixar
ve Walt Disney stiidyolarinin yaratict yonetmeni) Disney’in 12 prensibinin bilgisayar
animasyonuna uyarlanabilecegini kanitlayan ilk kisi oldu. Animatorler karakterlerin son
gorliniimlerinden oldukc¢a uzak, detaysiz modellerle ¢alistilar. Bunun sebebi, sanatgilara
yalinlik ve akigskanlik imkani saglamak ve sadece birka¢ basit 6ge ile ¢alisabilmeyi
saglamakti. Animatdrler, karakterlerin sadece kisilik o6zelliklerine goére degil, ayni
zamanda hangi materyalden yapildiklarina bagli olarak (tiiyden mi, ahsaptan mi) yiiz
ifadelerini ve viicut hareketlerini anime ettiler. Bir karakterin yapildigi materyal, o
karakterin kisiligi, viicut dili ve yliz ifadeleri, yasadig1 hayatla ya da ideolojisiyle ilgili
belirleyicidir. Ornegin bir Ent karakterin (boylar1 4.5m bulan aga¢ adamlar) ormanla ilgili
bir sorun oldugunda duyarsiz kalmasi imkansizdir. Agir hareket ederler, ciisselerini

kullanirlar, uzun dmiirleri nedeniyle bilgililerdir.

Geleneksel animasyon deneyimine sahip birgok animator, kendi stillerini bu yeni
ortama, kullanic1 dostu basit programlar sayesinde adapte etmeye basladilar. Bilgisayar
animasyonu ile geleneksel animasyon arasindaki en belirgin fark “ara kareler” konusunda
oldu. Bilgisayar anahtar pozlar arasindaki gecis karelerini hesapladi ve iiretti. Bu
animatore sadece anahtar pozlara odaklanma, akiskan bir hareket ve zamandan tasarruf
imkan1 tanidi. Bazen de bu ara kare teknigi, bilgisayarin hareketi kendisin yaratmasinin
saglandig1 matematiksel hesaplamalarla birlestirildi. Ornegin, bir objenin agirligs, kiitlesi
ya da statikligi gibi fiziksel durumlarinin simiile edilmesi saglandi. Tiim bunlarin da
Otesinde bilgisayar, bir grup objenin tek bir organizma gibi hareketlendirilmesine ve her
bir birimin de kendine 6zgii 6zelliklerinin olabilmesine imkan verdi. (Bendazzi, 2016:
17)

Disney her zaman canli aksiyona (live-action) animasyonla ulagabilmenin yeni
yollarmi aradi. Sonunda Hollywood stili realizm ile rekabet edebilecek noktada.
Gergekgilik (iy1 gercekeilik), foto gercekeilik demek degildir. Teknoloji sayesinde simiile
edilebilen, gergegini aratmayan 3 boyutlu modeller ve segeneklere sahip anlati imkanlar
demektir. Alan derinligi geleneksel animasyonda ¢oklu katmanli kameralar (multiplane

cam) ile saglanmusti.
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Sekil 3 Disney’in Coklu Katmanlh (Multiplane) Kamerasi
(https://medium.com/animation-appreciation/the-multiplane-camera-a5581d7ea926)

Fakat derinlik 3 boyutlu bilgisayar animasyonunun dogal olarak temeliydi.
Bilgisayarin animasyon iiretimine yaptigr en 6nemli katki belki de animasyon dilini
genisletmesidir. Sanal bir diinyada gercek 6zelliklere ve ¢alisma prensiplerine sahip sanal

bir kameray1 hareket ettirebilme imkani saglamasidir. (Bendazzi, 2016: 18)

Pixar gergegin foto-gergekei taklidi ve karikatiirize stil arasinda kalma egiliminde
olmustur. Disney’in ideallerini takip ederek karikatiirize bir foto gergekci tarz
benimsemistir. Ornegin Kayip Balik Nemo’da su alt1 sahneleri bilgisayar tarafindan foto
gercekei bir kalitede simiile edilmistir. Sonrasinda dijital goriintiiler karikatiirize
edilmistir. Pixar canli ¢gekimin (live-action) gercekeiligi ile animasyonun stilize dogasi

arasindaki dengeyi sahiplenen firma olmustur. (Bendazzi, 2016: 18)

1.4.1. Hikaye Anlatimm
Pixar filmlerinde 1980 sonlar1 1890 baslarinda oldugu gibi komediyle harman-

lanmigtir. Gorsel ve sozel komedi, her zaman Amerikan animasyon filmlerinin temelini
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olusturmustur. Pixar da bu gelenege sahip ¢ikmis ve farkli izleyici kitleleri icin ¢ok

katmanli sozel ve gorsel bir espri anlayist gelistirmistir. (Bendazzi, 2016: 18)

Geleneksel ii¢ perde anlat1 yapisina sagdik kalan Pixar anlatim tarzi, “Farz Edelim

ki” ciimlesiyle baslar. Ornegin;

-Ya kii¢iik bir fare as¢1 olmak isterse...
-Ya oyuncaklarimiz bizi duyuyor, taniyor, hissediyorlarsa ve bir giin canlanirlarsa...

-Ya kirlenmis ve terkedilmis olan diinyada kalan tek sey bir temizlik robotuysa...

Bu soru hayal giiclinli ¢alistirmay1 ve merak uyandirmay1 hedeflemektedir. Bir
hikaye anlatma ihtiyaci yaratan, ve tiim yaratici siireci baglatan soru niteligindedir. Farz
edelim ki sorusu nihai olarak bir diinya ve bir karakterle ilgilidir. Pixar hikaye anlatimi

yaklagiminda Karakter ve Diinya bir araya geldiginde hikaye olusmaya baslar.

Hikayenin temasi, yani filmin sonunda karakterin alacagi ders olarak da
tanimlanan Onerme climlesine karar verilir ve hikaye omurgasi olusturulur. Pixar’in
onemli hedeflerinden biri akilda kalicilig1 tema ile saglamaktir. Pixar filmlerinin hemen
hepsinde, ana karakterin amacini ¢ok net olarak anlariz. Karakterler film boyunca
amaglar1 dogrultusunda ilerlerler, ellerinden geleni yaparlar, ama bu yolda aslinda
isteklerinin aslinda ihtiyaglar1 olmayan seyler oldugunun farkina varirlar. Ihtiyaglari olan
sey aslinda basta belirlenen amagtan ¢ok daha Onemlidir ve bunun ne oldugunu
kesfetmeleri de genellikle hikayenin temasini olusturur. Tema belli olduktan sonra
karaktere “degismeliyim” dedirten bir dizi dramatik sahne yazilir. Karakter arki denilen,

karakterin gelisimini i¢eren boliim bu “degismeliyim” ihtiyaci ile sekillenmektedir.

Disney’in 1990’larda miizikal animasyonlar yaptig1 sirada, Pixar Toy Story ile
farkli bir yola gitmeyi tercih etti. Film, miizigi bir sekanstaki duyguyu vurgulamak, altini
cizmek i¢in kullanmaktadir. Bu teknik bir sonraki film olan A Bugs life’da terkedilmis
ancak Toy Story 2 de tekrar kullanilmistir. Sonraki filmlerde genel olarak
kullanilmamustir. (Bendazzi, 2016: 18)

15



1.4.2. CGI (Bilgisayar Animasyonu) ve Uzun Metraj

1980’lerde Amerikan izleyicisi bilgisayarda iiretilmis logo animasyonlari,
politika alanindaki se¢im grafikleri ve reklamlarla bombardimana tutulmustu. Bilgisayar
animasyonu, ugusan metalik harfler, boslukta ucusan objeler ya da karmasik kamera
hareketleri i¢in idealdi. Fakat bu teknik soguk olarak algilaniyor ve karakter animasyonu
i¢in zor ve yetersiz kaldig1 disiiniiliiyordu. Hem gergek hem de alg1 90’lar siiresince
degismistir. Muhtesem fare dedektif ile baglayan Disney ronesansi Arslan Kraldan sonra
duraklamaya baglamistir. Takip eden yillarda Pixar’in Oyuncak Hikayesi’nin vizyona
girmesiyle sanat ve endiistri alaninda bir devrim yasanmistir. Animatorler karakter
animasyonu lizerinde yeniden diisiinmek ve hatta yeniden kesifler yapmak zorunda
kalmistir. Bir cok bilgisayar sanatgisi geleneksel animasyon alaninda egitimlere
baslamis, Winsor McCay, Otto Messmer ve Disney sanatcilarinin 1930’larda onciiliik
ettikleri prensipler iizerine egitime alinmistir. Yeni karakterlerin 3 boyutlu goriintimleri
ve kalem kagit yerine bilgisayarin kullanimi, yeni, ve bilgisayar ortamina 6zgii ifade

sekilleri ve hareket tarzlar1 dogurdu. (Bendazzi, 2016: 18)

Bazi prensipler cel animasyondan bazilar1 kukla animasyondan alindi, bazilari ise
yeniden kesfedildi. Mecra renk kullanimi, 1siklandirma, kaplama, yerlesim, kurgu,
sinematografi ve hikaye anlatimi1 konularinda yeni yaklasimlar iiretmeye odaklandi.
1986°’da Steve Jobs Lucasfilm’in grafik departmanini satin ald1 ve bagimsiz bir sirket
olarak konumladi. Bu sirketin ad1 Pixar’d1. Takip eden yillarda John Lasseter odiillii kisa
filmler ve reklam filmleri yonetti. Birgok bilgisayar sirketi kisa filmler iiretmekteydi ama
cogunlugu yeni programlar ya da bilgisayar parcalari i¢in tanitim filmi niteliginde ve film
olarak dikkate alinabilecek nitelikte degillerdi. Lasseter geleneksel animasyon teknigi
bilgisini ve Disney prensiplerini eglendirici animasyonlar yapmak i¢in kullandi.

(Bendazzi, 2016: 18)

Luxo Jr (1986) sabirl1 bir masa lambas1 ve onun yerinde duramayan oglunu konu
alan 3 boyutlu film seyirciyi kahkahaya bogan ilk yapim oldu. Lasseter’in deneyi Oskar
kazanan ilk animasyon kisa film olan Tin Toy ile doruga ulast1 (1988). Pixar’in basarisi
Disney’le gelistirme iiretme ve dagitim anlaminda bir ortakliga anlagmaya gidilmesine

onciiliik etti. (Bendazzi, 2016: 20)
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Toy Story, 3 boyutlu bilgisayar animasyonu tekniginin izleyici ile bag
kurabilecegini kanmitladi. Gergekei 11k golge ile saglanan 3 boyutlu render ayarlari,

oyuncak karakterlerin inandiriciliklarini artirmistir. (Bendazzi, 2016: 20)

1995’in en ¢ok gise yapan filmi Toy Story, Amerika’da 192 milyon dolar, diinya
genelinde ise 362 milyon dolar hasilat yapmustir. En iyi miizikal ya da komedi, en iyi film
miizi8i, ve en 1yi senaryo kategorilerinde 3 Akademi 6diilii almis, John Lesseter Oskar’da

“Ozel basar1” odiilli alirken Buzz ve Woody tv yayininda goziikmiistiir. (Bendazzi, 2016:
20)

Luxo Jr seyircileri giildiiren ilk bilgisayarda iiretilmis film iken Toy Story 2 ise
ilk aglatan film olmustur. Toy Story 2 , Toy Story ve A Bug’s Life filmlerinden daha
biliyiik basariya sahip oldu. Monster’s Inc (Sevimli Canavarlar) (2001) Lasseter
tarafindan yonetilmeyen ilk Pixar filmi oldu. Filmin yonetmeni Pete Docter baska bir
cocukluk inanci olan canavarlarin geceleri dolaba saklanmasi fikrinden yola ¢ikmustir.
2004’te cekilen Inanmilmaz Aile (The Incredibles) Brad Bird’iin yonettigi ilk Pixar
filmidir. Lasseter’in California Institude of Arts’dan sinif arkadasi olan Brad Bird
1999°da giizel tepkiler alan Demir Dev’in (The Iron Giant) yaraticisidir. (Bendazzi, 2016:
20)

Her Pixar filmi teknik bir bulus dogurmustur. A Bugs Life, kalabalik sahneler,
yapraklarin arasindan silizen giines 15181 ve bir bocegin goziinden inandirict bir diinya
icermekteydi. Toy Story’de kopek Scud’in her bir tiiyii tek tek viicuduna yerlestirilirken
Sevimli Canavarlar’daki Sulley’in viicudu mavi-mor gergek¢i tiiylerle kaplanmistir.
Kayip Balik Nemo’da ise gergekei bir su alt1 ve ylizme hareketlerine ihtiya¢ duyulmustur.
Incredibles’da ise Bird insan karakterlerin hareketlerini daha abartili ve géze ¢arpan bir

noktaya tagimistir. Her bir filmde oyunculuklar daha fazla niiansa ve incelige sahiptir.
(Bendazzi, 2016: 20)
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BOLUM 2. ANIMASYONDA PRODUKSIYON SURECI, DENEYSELLIK
VE STiL ARAYISLARI

Animatoriin tarzi goriintii ve fikirleri ifade etmek igin segtigi araglarda kendini gosterir.
Tarz, animasyon alanindaki gelenekler, giizel sanatlar ve popiiler sanatlar alanindaki gelismeler

gibi ¢esitli etkilerle gelisir.

Bicim: Bi¢imlerin sekilleri organik ya da geometrik olarak tanimlanabilir. Organik
bicimler genelde dogada bulunurlar, kivrilabilirler, yumusak ve diizensizdirler.
Rahatlatict bir his uyandirirlar. Geometrik sekiller ise matematiksel sekillerle
iligkilendirilen bigimlerdir. Bu bicimler daha diizenlidir. Yap1 ve giic duygusu yaratma
egilimindedirler. Simetrik ya da her iki kenarinin esit olmasi beklenen sekiller denge hissi
yaratir. Bunun tersi organik bicimlerin diizensiz yapisi asimetrik sekiller ya da yapida

dengesizlik olarak sonug verirler.

Doku: Doku yiizeyin goriintiisiiyle ilgilidir. Piriizsliz, piriizlii, kadifemsi, tiyli,
kristalize, gozenekli, metalik vb. Doku gorsel ilgi uyandirir ve izleyicilere bilgi verir.
Stop motion animasyonda kullanilan {i¢ boyutlu objelerin dokusu dogasindadir. 2d ve

bilgisayarla olusturulan goriintiilerin dokusu olusum sirasinda yaratilabilir.

Cizgi: Sert, koseli hatlar, sert ve sabittir. Mimiksel hatlar ise serbest dolagimli ve canlidir.
Hatlar aynm1 zamanda yumusak ya da kirli goriinen, kesik ¢izgili, egri biigrii, firga

darbeleriyle yaratilmis gibi heterojen olabilir. (Furnis M. 2008: 22)

Tipografi: Bir animasyon filminin gorsel stilini olusturan 6nemli par¢alardan biri de
tipografidir. Tipografi dili goriiniir kilmaya yarayan estetik bir disiplindir. Yapimla ilgili
alinan gorsel stil kararlari ile uyumluluk icermelidir. Aksi halde o yapima ait bir 6ge gibi
goriinmeyecek ve kontrolsiizliik, uyumsuzluk ve amatorliik hissi uyandiracaktir. Bir
animasyon filmini olusturan en kiigiik 6ge bile stil kararlarina riayet etmelidir. Serifli,
serifsiz, script, display gibi ana kategoriler altinda siniflandirilabilecek olan tipografik

ogeler, jenerik ya da kimlik boliimleri i¢in kullanilmakla birlikte ayn1 zamanda filmin
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icinde ise, filmin gectigi donem, cografi kosullar, o donemin egilimleri, gibi unsurlar da

gozetilerek planlanmali. Doneme ait olmayan bir yazi ailesi tercihi yapilmamalidir.

Arka Plan: Goriintii tasarimi, yalnizca figiirleri ve sahne donanimini hareket ettirmekle
siirl degildir. Ayrica gectigi yerle ilgili duygusal bir igerik olugturmasini saglayan arka

plan da buna dahildir. (Furnis M. 2008: 26)

Hangi teknik kullanilirsa kullanilsin arka plan, merkezi figiirlerin ¢alismanin
genel estetigini  bozmadan birbirleriyle etkilesimine yardimci olacak sekilde
tasarlanmalidir. Esas soru tutarliliktir. Arka plani tasarlarken ve figiirleri hareket
ettirirken ayni araclarin kullanilip kullanilmayacagi. Farkli araglar, figilirlerin bir
cevreden ayrilmasini saglayabilir. Ancak ayni araglarin kullanilmasi eylemin gectigi
yerdeki film diinyasini ya da birlesik anlatimi saglamak i¢in daha faydalidir. Her iki
durumda da bazen daha basit olan daha iyidir. Karmasik zeminler ilgiyi hareketten
uzaklastirabilir. Ve ozellikle fazla renk kullanildiginda ana figiirlerin goriinmesini
engelleyebilir. Arka panda kullanilan renklerin 6nlerinden gegen karakterlerde kullanilan
renklerle uyum i¢inde olmasini saglamak dikkatli bir planlama gerektirmektedir. (Furnis

M. 2008: 27)

Disney stiidyosu ile iligkilendirilen gorintiiler “foto gercekei”, UPA ve Zagreb
School sanatgilarinin ¢aligmalar1 ise “ikonik” olma egilimindedir. Bu egilimler ii¢
kosenin ikisini olusturur. Scott McCloud bunu “gorsel sanatlarin resim sézliigii” olarak
tanimlamaktadir. Ugiincii kdse ise soyutlamadir. McCloud “Understanding Comics” adli
kitabinda bu egilimleri bir liggen icerisine yerlestirir. Ona gore her goriintii, kesisme
noktalarinin i¢inde bir yere yerlestirilebilir: Resim diizlemi (soyutlukla doruga ulagsma),
gerceklik (bir varligin fotografik sunumuyla olusur) ve dil (kelimeleri de kapsayan
ikonlarla temsil edilir). Karikatiir ve ¢ogu animasyonda ¢izimler, tipki UPA ve Zagreb
ve Disney goriintiilerinde oldugu gibi, ikonik ve foto gercekeilik arasinda bir egilim

gosterir.

McCloud ikon” kelimesini “ bir kisiyi, bir mekani, bir nesneyi ya da bir fikri

temsil etmek tizere kullanilan herhangi bir imge” diyerek agiklamaktadir ve iki tiir kabul
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etmektedir: Resimsel (Tuvaletin kapisindaki kadin figiirii) ve resimsel olmaya (resme
eslik eden “bayan” yazisi) Hem resimsel hem de resimsel olmayan ikonlar ayni seyi
temsil edebilir: Buradaki her iki 6rnekte de kadinin belirtilmesi gibi. Bagka bir 6rnege
bakacak olursak, Homer Simpson ve sar1 renkli aile {iyelerinin tamami insan ikonudur.
Fark edilir bir sekilde insandirlar ama gordiigiimiiz hi¢ kimseye benzememektedirler. Mc
Cloud’un bakis agisina gore, ikonlar izleyicilerin karakterle 6zdeslesmesi igin biiylik
imkanlar yaratir. Ciinkii 6zglinliikleri izleyicinin kendi algisinin  olugmasini

saglamaktadir. (Furnis M. 2008: 24)

Bunun tersine bakacak olursak soyut imgeler daha genel deneyimlere elverislidir.
Bazen imali hayal durumlar ve temsili goriintiiler varligin gosterdigi seyin daha 6zel ve
bu nedenle de daha sinirl algilanmasina neden olur. Bunun en basit 6rnegi olarak; ikonik
bir giilen yiiz imgesinin, sarigin mavi gozlii bir gencin fotografik giilimsemesinden daha

yaygin oldugu sOylenebilir.

Giiniimiizde foto gergekgilik hizla yayginlasmaktadir. Ozellikle dijital
teknolojinin kullanildig1 canli aksiyon uzun metrajli filmlerde ve oyunlarda. Bununla
birlikte, animason tarihi boyunca gercek¢i gorilintiiler yaratmanin c¢esitli yollari
aranmistir. 1917 yilinda Max Pleischer tarafindan patenti alinan animasyon siireci

Rotoskop buna bir 6rnektir.

Dijital teknolojinin gergekg¢i goriintiiler yaratma becerimize katkilar1 biiyiiktiir.
Baslangicta bu hedef yazilimlardaki sinirlamalar nedeniyle engellenmisti. 1998 yilinda
Pixar’in yapimciligimi ve John Lasseter’in de yonetmenligini iistlendigi Tin Toy adli
filmde yiizii ¢igek bozugu oldugu i¢in canavara benzeyen, yapay goriiniimlii hareketleri
olan ve yer ¢cekimine karci duramayan (diistiigiinde havada gibi durmasi) bir bebek konu
edildi. Ancak tiiy ve ten ve daha karmasik organik bicimler yaratmaktaki ilerlemeler

1990’larda daha gercekgi insan ve hayvan figiirlerinin olugsmasini sagladu.
McCloud’un tanimladig: ticlincii kose olan soyut imgenin uzun bir tarihi vardir ve

giiniimiizde de kullanilmaya devam etmektedir. Soyutluk yirminci yiizyilin baslarinda

bati1 sanat filmlerinde goriilmeye basladiginda sinema da bir sanat bi¢imi olarak
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doguyordu. Jules Engel’in Landscape (1971) adli colorfield animasyon ¢alismasinda
oldugu gibi renk ve bi¢imin minimalist diizeyde kullanimindan Clive Walle’in
Divertimenti (1991-94) serisinde oldugu gibi nese dolu arastirmalara dek gesitli tarzlarda
yapilmaktadir. (Furnis M. 2008: 26)

2.1.  On hazrrlik siireci
Animasyon ile hikaye anlatma silireci tamamen “planlama” ile alakalidir.
Basarisizlikla sonuglanan animasyon projelerinde yonetmen ise baslamadan 6nce 3 esas

sorunun cevabini tam olarak verememis demektir. Bu sorular;

Projenin ne oldugu,
Nasil goriinecegi,

Hangi 6gelerden olustugu. (Kil karakterler, kolaj fotograflar, logolar vb)

Bu sorularin cevaplari, “konsept gelistirme, 6n gorsellestirme ve deger yaratma

stiregleri ile verilebilir. (Blazer, 2016:95)

2.1.1. Konsept Gelistirme

Bir sanatgiya sorulabilecek en rahatsiz edici soru c¢alismasinin ne ile alakali
oldugudur. Genelde bu soruya verilen cevap da “heniiz bu konuda konusmaya hazir
degilim” olur. Ancak hazir olmak gerekir. Konsept gelistirme siirecinde netlik gerekir.
Bir animasyon festivali i¢in calisiyor ya da ticari bir ¢aligma yapiyor olsaniz da mutlaka
filmin ne ile alakali oldugunun cevab1 verilmelidir ve bu cevap verilmeden
ilerlenmemelidir. Bunun i¢in yaratici bir 6zetle (creative brief) ise baslanabilir. Bunu
yaparken en gilizel yontem bilgisayardan uzaklagsmak ve kagit kalem ile caligmaktir.

Yaratic 6zet su sorular cevaplanarak yazilabilir.

Calisma ne olacak? Bir kisa film mi? Reklam m1? Film fragmani mi1?

Ne icin/kimin i¢in yapiliyor? Film festivali, 11-14 yas aras1 TV izleyicisi erkek ¢ocuklar

icin mi, ya da aile ve arkadas arasinda izlemek i¢in mi?
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Siiresi ne olacak? 30 sn, 2 dakika, 1 saat vb

Bu c¢alisma ile ne hedefleniyor? Bir iiriin satis1 mi, kanser i¢in para toplamak mi, bir

uzun metraj filmle karmasik diinyalar1 anlatmak mi1?

Ne zaman bitmesi hedefleniyor? 1 ay, 6 ay vb. (Blazer, 2016:117)

Animasyonla hikaye anlatmak tam anlamiyla bir planlama isidir. Hiisranla
sonuclanan bir¢ok projedeki ortak eksiklik, bu 3 sorunun cevabinin bastan net bir sekilde
verilmemesidir. Projenin hangi amagcla yapildigi, nasil goériinecegi ve tabi nasil bir
teknikle yapilacagi... Konsept olusturulurken yukaridaki temel sorularin cevaplarini
verdikten sonra eger bir kisa metraj klasik anlati yapisina sahip bir film yapiyor isek
anlatiya konsantre olunmalidir. Her ne kadar asagida bahsi gecen durumlarin uzun metraj
icin ¢cok daha net sinirlari ¢izilebiliyor olsa da kisa metrajda da yazar yonetmenin iglerini
kolaylastirdig1 asikardir. Film anlatisi, asagidaki 3 unsuru igeriyor mu, igermiyor ise

mutlaka tespit edilmelidir.

Plot (Konu): Bir filmin birkag ciimleyle 6zetlenebilecek ana ¢izgisi

Premis (Onerme): Filmin 6nermesi ne?

Theme (Tema): Ask, kahramanlik, savas, tarih, kotiiliige karsi iyilik, psikoloji,
birey topluma kars1 vb.

Iyi bir yapim &zel bir karakter ve 6zel bir durumu bir araya getirebilme 6zelligine
sahiptir. Bu kokuyu alabilen yazar yonetmenin basarili bir animasyon filmi ¢ikarma

ihtimali oldukca yiiksektir.

2.1.2. ilham Yaratmak

Tiim bu sorularin cevaplari verilmis ancak hala projenin ne oldugu ortaya
ctkmamis durumda. Burada tekrar bilgisayardan uzaklasip kagit kalem ile filmin “biiytik
fikri” lizerine diistliniilebilir. Mind map (akil haritasi) denilen yontem pre-prodiiksiyon
(0n iiretim) stireclerinin en kritigidir. Burada yapilan sematik sdzel gorsellestirme siireci,
sanatcinin filmle ilgili kritik kararlar1 vermesinde hayati rol oynamaktadir. Eger soz

konusu proje ticari degil ise biiyiik fikir sanat¢inin tamamen keyfi tercihi olabilir. Ornegin
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sanatci agk temasi lizerine bir film yapmak istiyor olsun. Kendi deneyimleriyle alakali
olumlu ya da olumsuz aklina gelen kelimeleri bir iligkiler ag1 ya da hiyerarsi kuracak
sekilde yazmak, sonsuz olasiligi, istenen miktara indirgemeyi saglayacaktir. Hatiralar,
istekler, acilar, imgeler bu kelimelerin neler olacagim1 tayin edecektir. Yazilan
kelimelerin tuhaf ya da alakasizmis gibi goriinmesi sorun teskil etmeden cesurca
yazilmalidir. Buradaki esas mesele tamamen diiriist davranilmasidir. Konuyla alakali
sanat¢inin zihninde tek bir kelime, kavram ya da diisiince kalmayana kadar bu yazma

islemine devam edilmelidir.

Bir hikaye anlatmak i¢in bulunan fikrin baslangicta kusursuz olmasi neredeyse
imkansizdir. Burada 6nemli olan bulunan fikre sizi duygusal olarak ¢eken bir 6zellik olup
olmamasidir. Eger varsa, fikir lizerinde ¢alismaya ve degisiklik yapmaya devam etmeyi
gerektiren 151k var demektir. Ama bu fikre sanat¢iyr ¢eken duygusal unsurun ne
oldugunun hatirlanmasi1 gerekir. Fikirler akla ilk geldiklerinde sadece birer izlenim
niteligindedir. Oznel olarak énem ifade eden bir durum, bir baskasi i¢in ¢ok sey ifade
etmeyebilir. Burada hikayeyi Oznellikten kurtarip, izleyicinin de karakterin bagsina
geleceklerle ilgilenmesini saglayacak unsurlar1 hikayeye eklemek gerekmektedir. Bir
seyircinin karakteri dnemsemesinin saglanmasi i¢in karakterin kriz anlarinda nasil

davranacagini belirlemek 6nemli bir asamadir.

Hikaye yapilan bu c¢alismanin iginde bir yerlerde gizlenmis durumdadir.
Kelimelerden ilgi uyandiracag: diisiintilenler daire i¢ine alinabilir. Bazen bu kelimeler
arasinda giizel baglantilar da kurulabilir. Ornegin notlar arasinda “agtigi kapag: hicbir
zaman kapatmazd1” yaziyor ise “agk hatalar1 kabul etmek demektir” climlesi filmin biiyiik
fikri olabilir. Beynimiz anlamli baglantilar kurmaya egilimlidir. Karakterler arasinda
baglantilar kurar ve hikayedeki sorunlar1 ¢ézmeye calisir. Bu ciimle goziimiizde bir

hikayenin canlanmasini saglayabilir niteliktedir.

Hikayenin tonu da belirlenmesi gereken 6nemli unsurlardandir. Film dokunakli,
korkutucu, komik, dramatik ya da bilgi verici sifatlarindan hangisi ya da hangileri ile
ifade edilebilir? izleyicinin {izerinden biraktig1 etki tuhaf, melankolik, zalimce, sehirli,

yiiksek sesli vb. sifatlardan hangisine daha yakin? Bu asamada “plot” yani hikayenin

23



konusu 2 ciimle ile yazlabilir. Ornegin Jaws filminin plot’u sdyle yazilabilir. Biiyiik
beyaz bir kopek balig1 kiigiik bir sahil kasabas1 sakinlerine saldirir ve bir grup cesur kopek
balig1 avcisi onu etkisiz hale getirir. Konu (plot) ve tema birbirinden farkli kavramlardir.
Tema bir konunun daha derinlerde yatan alt mesajidir. Ornegin Jaws igin,“insan oglu
dogaya kars1”, “bilinmeyene karsi hissedilen korku” ya da “insanin savunmasizligi”

temalarindan bahsedilebilir. (Blazer, 2016:185)

Sonug olarak tiim bu o6zellikleri barindiran bir ciimle yazmak gerekirse soyle
yazilabilir. Jaws kiigiik bir sahil kasabasina saldirip insanlar1 pargalayan, insanin dogaya
kars1 ne kadar savunmasiz oldugu alt metni ile anlatan bir gerilim filmidir. (Blazer,

2016:185)

Bu ciimle konu, 6nerme ve temanin ne oldugu cevabini net bir sekilde veriyor.

Akl haritasi sonucu bu noktaya gelinebilmis ise tutarli bir baslangi¢ yapilmis demektir.

2.1.3. On Gérsellestirme - Previsualisation
On gorsellestirme basit eskizlerden final gorsele ¢ok yakim sekilde “render”
alinmis sahnelere kadar cesitlilik gdsterebilir. Animasyonun tasarim yoniinii, teknik ve

metotlarini anlatan bir siire¢ niteligindedir.

On gorsellestirme siirecinde deneysel yaklagim hikayenin gorsel kimliginin daha
da giliclenmesini saglayabilir. Burada hikayenin konseptine ters diigmeyecek sekilde
eskizler, atmosfer tasarimlari, materyaller kullanilabilir. Ornegin kalemi ters elle tutup
karakterler ¢izmek, kullanilan program 6zelinde deneysel ve rastlantisal gérsel olusturma
yontemleri belirlemek ya da bir stop motion calismasi yapilacak ise, kullanilan
malzemelerin milkemmel formlarda olmamasini saglayarak daha serbest bir stil ortaya

cikarilabilir.

On gorsellestirme siirecinde elde edilecek olan bir ¢ok farkli stilden hangisinin
filmin tonuna, yani izleyici iizerinde birakilmasi istenen etkiye en iyi hizmet ettigi karari
derin bir sanat yonetimi bilgisi ve deneyimi gerektirir. Ornegin, filmin anlatis1 ve tonu ile

ilgili agagidaki sifatlar belirlenmis olsun;
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Yalin,

Minimal,

Yavas tempolu,
Gergek tistii,

Sakin,

Bosluk

Sade,

Rahat okunabilir vb.

Bu sifatlara karsilik gorsel stilin, cok detayli, foto gercekei, ¢ok fazla gorsel 6ge
iceren sahne ve planlardan olusmasi, gercek¢i bir form yaklasimi ya da 11k ortamu
beklenemez. Aksine ¢ok daha az 6ge iceren, gercekei formlara gonderme yapan stilize
formlardan olusan mekan karakter ve 6ge tasarimi, farkli bir 151k ve atmosfer tasarimi ve

sade, sakin ve bosluklarin da birer 6ge olarak ele alindig1 bir yaklagimi gerektirir.

Filmin biitlin bir konsept olarak ele alinmasi, alinacak olan tiim kararlarin
sinirlarinin ¢izilmesi i¢in bliylikk 6nem arz etmektedir. Ciinkii film dilinin tutarlilig
seyirci iizerinde bir sadakat hissi yaratir. Seyirci dayatilan bu alternatif diinyay1 eger
kendi i¢inde tutarli ise kabul eder. Bu durum filmin izlenirligini ve basarisin1 dogrudan
etkileyecektir. Anlatinin ve gorsel dilin ayn1 idealler i¢in savas vermesi tutarliligin 6n

kosuludur.

2.1.4. Varhk (Asset) Uretimi

Varliklar, animasyona baglarken kullanilacak biitiin kiigiik parcalar anlamina
gelmektedir. Karakter tasarimlari, kolaj ya da video pargalari, dekor, arkaplanlar, canlt
cekimler, harfler, renkler ya da ses efektleri gibi 6geler varliklar arasinda sayilabilir.
(Blazer, 2016:256)

Asset {iretimi filmin {iretim teknigi ne olursa olsun (3 boyutlu, 2 boyutlu, kukla

ya da geleneksel animasyon) konsept tasarimi asamasinda tiim gorsel gereksinimleri ile

tasarlanmalidir. Ornegin filmin gérsel dili iginde kontur kullanma karar1 alinmus ise varlik
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olarak tasarlanacak her 6gede kontur kullanilmalidir. Konturun gériiniimii ise daha ileri
diizeyde alinmasi gereken bir karardir. Ornegin kontur eskiz gibi cizilmis serbest bir
tarzda mi, kalinlig1 ve rengi nasil, formun tamamin1 mi1 ¢evreliyor yoksa bir bolimiinii
mii gibi bir ¢ok soru yaratilip cevaplar1 verilmelidir. Goriildiigii gibi sadece kontur i¢in
bile bir ¢ok karar alinmasi s6z konusudur, bu kii¢iik parcalarin bir araya gelip biitiin ve
tutarli bir kimlik olusturmasi en kiiciik 6ge ile baslamaktadir. Filmin sanat yonetimi
siirecleri ¢oziimlenirken sorulmasi gereken sorular1 4 ana baslik altinda ele almak dogru

olacaktir;

Film nerede ve ne zaman gegiyor?
Karakterlerin, mekanlarin vb. formlar1 nasil olmali1?
Filmin 6ne ¢ikan ve kendine 6zgii gorsel 6zelligi ne olmali?

Filtre edilecek olan Ozellikler neler?

Bu sorulara verilecek olan cevaplar gorsel dilin belirlenmesinde onem teskil
etmektedir. Bu sorulara en karakteristik cevaplart veren Orneklerden biri olan

Belleville’de Randevu filmine bakacak olursak;

Fransa’da 1900’lerin ortalarinda gegiyor. Filmin sanat yonetmeni Evgeni Tomov
bisiklet¢inin ¢ocukluk donemi i¢in savag sonrasi siyah beyaz Paris fotograflarini referans
alimmistir. Filmin tamami i¢in ise diinyanin gercek¢i bir temsili gibi goériinmeyen
gerceklige ihtiyag vardir. Isik ve renk i¢in ise sepya tonlarin hakimiyeti s6z konusudur.
Filmde perspektifin deforme edildigi setler de mevcut ve bunlarin karakterlerin formlar
ve stilizasyonlariyla 6zdes bir tavir iginde oldugu asikardir. Filmin kendine 06zgii
Ozellikleri arasinda Walt Disney yaklasimina aykir1 tavirlar i¢inde olusundan, renk,
tasarim ve 1518a kadar pek ¢cok madde sayilabilir. Filtre edilecek 6zelliklerinden biri,
filmde 6zellikle tasitlar 3 boyutlu bilgisayar animasyonu olarak tiretilmistir. Buna karsilik

filmin gorsel diline oldukg¢a basarili bir sekilde adapte edilmistir.

2.2. Hikaye Anlatimi

Animasyonu kullanarak hikayeler anlatmanin bir ¢cok gegerli sebebi var ama en

gecerli sebep “limitlerin olmamasi1”. Bir filmi canli aksiyon yontemiyle ¢ekmek yerine
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animasyon yontemiyle ¢ekerseniz, imkansiz diinyalar1 kesfedebilir, yer ¢ekimini ortadan
kaldirabilir, ya da izleyicinizi sekiller sesler ve renklerle bir yolculuga cikarabilirsiniz.
Her sey miimkiindiir ve her sey kabul edilebilir. Elinizde bu tip bir imkan varsa

yaraticiliginizin limitlerini zorlarsiniz.

Eger zihninizin daha 6nce gérmediginiz seyleri yorumlayamayacagini ya da daha
once deneyimlemediginiz olaylar1 yaratamayacagini diisiinliyorsaniz yaniliyorsunuz
demektir. Son gordiigiiniiz riiyay: hatirlayin, biiyiik ihtimalle fizik kurallari ya da ahlak
kurallarinin yikildiginit géreceksiniz. Buradan zihnimizin imkansiz durumlar yaratmakta

siirsiz diisiinme yetisine sahiptir. (Blazer, 2016:296)

Animasyon ve sinema igin 2 tiir anlati iizerinde durulabilir. Oykiisel ve dykiisel

olmayan (narrative, non-narrative) anlati;

Oncelikle dykiisel bir hikaye anlatimi igin “disiplinli yaraticiliga” ihtiyag var.
Hayal giliciiniiziin 6zgilirce u¢gmasindan ziyade onu disipline etmeye, tercihlerinizi
gerceklikle bagdasir sekilde diistinmeye ihtiyaciniz var. Ciinkii 6ykiisel anlatima sahip
bir animasyon filmi i¢in tutarliligi saglayan en 6nemli unsur, kafa karisikligina mahal
vermemesi ve sanat¢inin sonsuz secenek arasinda tercihlerini nasil kisitlayacagi ve
hikayeye hizmet edecek 6geleri belirlemesi konusundaki kararliligidir. Bu yaraticiligin

disipline edilmesi anlamina gelir. (Blazer, 2016:296)

2.2.1. Geleneksel U¢ Asamal Hikaye Yapisi (Problemler Céziiliir)

3 asamal1 anlati yapisi uzun metrajda oldugu gibi kisa filmler i¢in de oldukca

kullanigh bir yapidir. Buna gore;

1. Karakterin bir problemi vardir.
2. Karakter ¢6ziime gitmek icin ¢alisir.
3. Karakter sorunu stirprizli bir sekilde ¢ozer.
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Bu {i¢ asama hikaye ¢an egrisini olusturur. 3 agamali anlat1 yapis1 ha-yatimizin i¢inde

fikralar ya da sakalarla bile girmistir.

Three-Act Structure

Climax of

Midpoint Act Two
Climax of (a big twist) it Crisis
Act One Obstacle
Obstacle
Second Obstacle
[“‘:".“'ns Thoughts 2 '
Beginning - A,Cené'\ng Acoo® \
End
Act One Act Two Act Three
(set up) (confrontation) (resolution)

Sekil 4 Klasik ii¢ perde anlati yapisi
(https://www.slideshare.net/Safiya8/three-act-structure-32453364)

2.2.2. Birinci Asama: Karakteri ve Problemi Tamimlamak

Ilk asamada karakterin kim oldugu, ne istedigi ve bu istedigi seye ulasmasini
engelleyen problemlerin ne oldugu gosterilir. Ornegin, giinliik bebek dagitim kotasini
dolduramamus, dikkati kolay dagilan bir leylek, giinesi gormek isteyen ancak penceresiz
bir odada kilitli kalmis bir aga¢ ya da lezzetli ¢orbayr yemek isteyen ancak kasig
olmayan bir ¢ocuk 1. asama ic¢in Ornek olabilir. Tabi problemi ¢6zmek i¢in yeterince

mantikli bir sebep yaratmak gerekir. (Blazer, 2016:341)

Klasik 3 perde anlati yapisinda ilk boliim, karakterin ya da anlatilan soyut
durumun stabilligi, rutini ve izleyiciye tanitimini igeren boliimdiir. Karakterin hayatiyla
ilgili temel bilgilerin verildigi ve bir sorunun tanimlandig1 serim boliimii ikinci perdeye
“Plot Point” ya da geri doniisli olmayan nokta adi verilen bir olay ile gecer. Bu olaydan
sonra hi¢ bir sey eskisi gibi olamayacaktir. Karaktere, ikinci perdede karsilagilacak
engeller ve sorunlarla savagabilecek motivasyon saglanmis olmalidir. Aksi halde izleyici

karakterin neden bu kiilfete girdigini sorgulayacaktir.
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Sahneler ve hikaye omurgasini planlamanin pratik yolu asagidaki dizilimi

olusturmaktir.
1. Perde:
a. Bir varmis, bir yokmus
b. Her giin...
C. Sonra bir giin...(Kiskirtici Olay)
2. Perde
a. Buylizden...
b. Bu yiizden...
C. Buyiizden...
3. Perde

a. Taki sonuna kadar...
b. Ve o zamandan beri...
Hikayeden ¢ikarilacak ders

Bir hikaye i¢in karakter yaratim siireci 3 temel boyut iizerine kuruludur.

Fizyolojik: Eksen karakterin fizigi ve gériinimiinii igeren boyuttur. Boyu, kilosu, sag

rengi, kesimi vb.

Psikolojik: Karakterin psikolojisinin tanimlandigi boyuttur, pozitif, enerjik, depresif,
yapici, siddet egilimli, i¢ine kapanik, vb

Sosyolojik: Karakterin iginde bulundugu sosyokiiltiirel sinif bilgisini barindiran
boyuttur. Beyaz yakal1 orta sinif biri mi, mirasyedi bir soylu mu, mahalle kiiltiiriiyle

yetismis ancak kendini yetistirmis bitirim bir polis mi?
Sinemada protagonist, savagsma enerjisi, karizmasi ve motivasyonu olan bir

karakter anlamina gelmektedir. Bagina gelecek olan tiim zorluklarla bas edecek enerjisi,

motivasyonu ve sebepleri olmalidir.
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Buna karsilik, antagonist, protagonist ile karsit tavir, inan¢ ve amaca sahip olan
ve kahramanimiz i¢in en biiyiikk engel niteliginde olan karakter demektir. Genellikle
protagonist’ten daha giiclii fiziksel ve zihinsel 6zelliklere sahip olarak tasarlanir. Klasik
i perde anlati yapisi, eksen karakterin basina gelecek, fiziksel, psikolojik ya da icsel
engelleri ya da anti karakter ile ana karakterin agmazini isleyen bir olay Orgiisiinden

olusmaktadir.

Canlandirma karakterlerin kisiligini gelistirmek, animasyon yapiminin en dnemli
asamalarindan biridir. Karakterin yasaminin film i¢inde islenen boliimiine gelene kadar
neler yasadigi, hayat goriisii ve tutumu ile ilgili kararlar alma imkani1 tantyacaktir. Bu da
Laban ilkeleri dogrultusunda, c¢esitli hareket 6zellikleriyle i¢sel niyetin disa vurumu

seklinde tezahiiriinii saglayacaktir.

2.2.3. Ikinci Asama: Coziim Icin Caba Sarf Etmek

Ikinci asamada karakter sorunlarimn iistesinden gelmek i¢in ¢aba sarf edecektir.
Her tiirden engelle karsilagsacak ve bunlarla bas edecektir. Bu boliimdeki engeller, birinci
boliimdeki karakterin kisiligiyle, giinliik rutiniyle, korkulariyla ya da zevkleriyle alakali
olarak belirlenebilir. Ornegin bebek dagitan leylegin konsantrasyonunu dagitmak zordur.
Zaten gec¢ kalmistir ve bebegi yetistirmeye calisiyordur. Ancak birinci boliimde karakter
ozelliklerini gosterirken ¢ok sevdigi biyigindan bahsedildiyse, bebegi yetistirmeye
calisirken aynali bir binada kendi yansimasini goriip, biyigimi diizeltmek i¢in durmasi
kalan zamaninmi kisaltacak bir engeldir. Yillar 6nce kaybolmus kiz kardesini 6niinden
uctugu binalardan birinde goriir, ya da latin jazz’1 ¢ok seviyordur ve gozlerini kapatip

kendini ritme kaptirdiginda, bu zaman kaybetmesine neden olacaktir.
Karakteri ne kadar iyi tanirsak ve ona ne kadar kisilik 6zelligi yiiklersek, bagina

gelecek sorunlar1 da bir o kadar dogal gdsterebiliriz. Dolayisiyla su sorulari sormak

faydalidir;
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Ayirt edici fiziksel 6zelligi ne?

Neyi sever neden nefret eder?

Onu hayata baglayan sey nedir?

Bir sirr1 var midir varsa nedir?

Korkulart var midir?

Sorular ¢ogaltilabilir. (Blazer, 2016:347)

Klasik anlat1 yapisinin ikinci boliimiindeki fiziksel, psikolojik ve i¢sel engeller ya
da antagonist, isleri eksen karakter i¢in zorlagtirirken, karakter kendi i¢inde diisiinsel,
entelektiiel ya da fiziksel bir gelisim sergilemektedir. Belki baslangicta yaptig1 hatalar
nedeniyle seyircinin yeterince benimsemedigi kahraman, cabasi ve magduriyeti
nedeniyle seyircinin kredi vermesini saglayacaktir. Seyirci iki durumdaki karakter ile
0zdeslik kurmaktadir. Birincisi, hayranlik uyandiran karakter, digeri de magdur karakter.

Ozdeslik, izleyicinin eksen karakteri ve sorunlarini sahiplenmesini saglayacaktir.

2.2.4. Uciincii Asama: Biiyiik C6ziime Ulasmak
Ikinci asamada karakter problemi ¢dzmek igin neredeyse elinden gelen her seyi
yapmustir ve problemin ¢dziimii neredeyse imkansiz gibi gériinmektedir. Ugiincii asama,

“cOziilme” (resolution) asamasidir. Burada beklenmedik bir ¢oziilme bekleriz.

Ornekteki leylegimiz bebegi zamaninda teslim edebilecek mi, yoksa basaramayip
isinden mi kovulacak, ya da kaybolan kiz kardesini gordiiglinii sandig1 binanin bir
dairesinde kilitli mi kalacaktir ve oradan kurtulabilecek midir gibi sorularla seyircinin
gerginligi tirmandirilabilir. Burada tatmin edici bir ¢éziilme baslangigta belirledigimiz
“premis ve tema” yani hikayenin altinda yatan psikolojik mesaja ve Onermesine bagl
olarak degiskenlik gosterir. Pozitif bir tavir icindeysek, 6rnegin “sevginin yenemeyecegi

zorluk yoktur” temasi iizerine bir film yapmayi tercih etmissek, leylek son bir denemeyle
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kilitli kaldig1 odadan kurtulup bebegi son anda teslim edebilir. Burada seyirci dagilmis
ailenin tekrar bir araya gelmesi gibi bir ¢ézlilme yaganirken, “sevgi actya sebep olur” gibi
karamsar bir temamiz var ise, leylek teslimat1 yapamayip isinden kovulup caz dinlemeyi
birakip kalan émriinii yalniz gegirebilir seklinde bir ¢oziilme yapabiliriz. Bu son her ne

kadar mutlu son olmasa da temaya uygunluk anlaminda tatmin edici bir ¢6ziilme

niteligindedir. (Blazer, 2016:347)

Uciincii perdede karakter en dnemli sinavla karsilasir. Hikayenin bas kahramani
icin en zorlu andir. Karakter en ¢ok deger verdigi seylerin hepsini kaybetme noktasina
gelecektir. Karakterin birinci ve ikinci perdede yaptigi hatalardan ders almis ve
degismeye hazirdir. Hikayeyi anlatmak istemenin sebebi olan seyi 6grendigini gostermek
gerekir. Karakter iicilincii perde boyunca aslinda neyin énemli oldugunu anlamis ve onun

i¢in savagmaktadir.

Yapisi ¢ok iyi1 bir hikaye, 1yi islenmis ilk iki perde ve tiim kotiilerin dize getirildigi
bir {igiincli perde yaratilmis olsa bu ¢oziilmenin basarili oldugu anlamima gelmez.

Coziilme duygusal olmalidir.

2.3. Temel Olarak Analoji

Birgok &nemli animasyon filminin merkezinde analoji bulunur. iki farkli sey
arasindaki iligki, bir animasyon projesinin iizerine insa edilebilecegi temel element
olabilir. Diger iletisim disiplinleri de analojiyi kullanmaktadir. Ancak animasyon, dogasi
geregi analojiyi gercek kilma giiciine sahiptir. Buradan hareketle 6rnegin, kendini kukla
gibi hisseden, hayati hayal kirikliklariyla dolu bir adami animasyon filminin i¢inde
gecekten bir kukla ile ifade edebiliriz. Bu baslangi¢ noktasiyla bile tamamen orijinal ve
alacagimiz kararlar icin rehberlik yapabilecek nitelikte bir animasyon projesi

gelistirebiliriz.

Bir animasyon filmi projesi yaratim siirecinde sayisiz karar almak gerekmektedir
ve bu kararlar1 alabilmek icin bir temele ihtiyag duyariz. Uzgiin ve cesareti kirilmis bir
adamin hayat1 hakkinda bir animasyon yapiyorsak, karakterin lizgiinliigiinii nasil ifade

ettigine karar vermekten, kotii adamin kim olduguna kadar, “6rnegin siddet yanlis1 bir
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O0gretmen mi, dominant bir ortak mi, ya da kaba bir diktatér mii?” birgok karar almaliyiz.
Bu noktada bir¢ok secenek olasi goriiniiyor. Fikir olduk¢a genel ve 6zel bir karar almak
i¢cin belirgin bir neden yok. Fakat saglam bir analoji ile tiim bu belirsizlik degisebilir.
Eger filmi lizgiin bir kukla i¢in yapiyorsak burada kétii adam kukla oynaticisi olabilir ve
kuklanin oynaticisina bagkaldiris1 karakterimizin duygusal disavurumunu anlatabilir.
Iplerini kesip kagmak gibi bir amaci olabilir. Analojiyi saglamlastirmak alinacak kararlar
skalasini daraltmak ve filmin mantikli ve tutarli olmasini saglamak adina hayati 6nem

tasimaktadir. (Besen, 2008)

Burada yaratilan analoji 1s18inda, karakterin kukla oldugu bilgisinin filmin
basinda verilmedigini diisiinelim. Karakterin insansi bir karakter olmasi haricinde
realizme yaklagsma ¢abas1 olmadan tasarlanmasi ve animasyonun 12 prensibi dahil olmak
tizere fizik ve anatomi kurallarina uygun hareket etmemesi, bir siire bizi sasirtacak ancak
yaratilan bu diinyaya ozgii bir tavir oldugu icin bir siire sonra kabul gérmeye
baslayacaktir. Bu tuhafligin saglamasini, heniiz kukla oldugunu bilmedigimiz diger
figiirleri gordiiglimiizde yapacagiz. Karakterlerin kukla oldugu bilgisini filmin sonuna
kadar vermesek bile bu diinyanin kendi gergekligi izleyiciyi ikna edecek ve bir siire sonra
bu bir tuhaflik degil, 6zgiinliik olarak algilanmaya baslanacaktir. Bu realizm dist stil ve
hareket yaklasiminin i¢inde realizme yakin fiziksel 6zelliklere sahip ve 0yle de hareket
eden bir karakter girdiginde kendimizi tam tersine onun hareketlerini sorgular halde

bulacagiz.

Analoji Denklemi: Temel analoji iki boliimden olusur; tema ve temayi
somutlagtirmaya yarayan tasiyict. Bu tasiyici sadece analojiyi gorsellestiren nesne ile
degil, aym1 zamanda bir hareketle de ifade edilebilir. Ornegin “Siireklilik” kavramini
anlatmak i¢in bir kral kelebeginin kesintisiz goc¢iinii gdstermek ya da “Uyum” kavramini

anlatmak i¢in karincalarin hareketlerini gostermek gibi. (Besen, 2008)

Karikatiirize etmenin iki bileseni, basitlestirmek ve abartmaktir. Karakteristik
ozellikleri 6ne ¢ikarmak ve karakteristik olmayanlardan belki de tamamen kurtulmak, iy1
bir karikatiirizasyonun yolunu agacaktir. Karakteristik olmayanlar, averaj ozellikler

kategorisindedir. Bunlarin, bir durumun ya da gorsel 6genin tanimlanmasinda belirgin
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bir rolii olmaz. Herhangi bir akilda kalicilik etkisi olmaz. Bazen bir 6geyi karikatiirize

ederken daha genis 6zellikleriyle ele alabiliriz.

Omegin bir kusu tanimamizi saglayan temel goriinim &zellikleri, gagasi,
kanatlar1 ve kuyrugudur. Bu gereksinimleri karsiladigimiz taktirde var olmayan bir kus
tiirii yaratabiliriz. Bu sayede boyut sekil ve stil anlaminda oldukg¢a genis bir tercih

skalamiz olur. (Besen,2008)

Yarattiimiz ger¢ekte var olmayan bu yaratigin bir kus oldugu ¢ikarimi, izleyici
tarafindan yapilacaktir. Buradaki karikatiirizasyon fiziksel ortam kosullart ig¢in de
gecerlidir. Ornegin diinyamizdaki mevcut fiziki kosullarda havaya dogru firlatilan bir
nesnenin yer ¢ekimi ve hava siirtiinmesi nedeniyle bir siire sonra yere diisecegini,
firlatilan nesnenin yapildigi materyale gore, yere c¢arptiginda ¢ok ya da az sekecegini
biliriz, gbzlemleriz. Herhangi bir li¢ boyutlu program araciliiyla yaratilmis bir fiziksel
ortam simiilasyonunda, hava siirtiinmesini, yer¢ekimini, cisimlerin yogunluklarini ya da
yapildiklar1 materyalleri manipiile etme sansimiz vardir. Bu durumda karikatiirize bir
hareket yaratmak icin bu parametreleri aldigimiz kararlar dogrultusunda degistirebiliriz.

Bir balonun yere diistiigiinde yerde bir delik agmasi olasi hale gelebilir.

Buradaki gerceklik ve karikatiirizasyon gercekte var olanin, izleyici tarafindan
bilinmesi ve bunun disinda bir gergeklik yaratildiginda beklentisinin disinda bir

goriintliyle sonlanmasi, oldukc¢a uyarici bir etkiye sahiptir.

2.4. Hareketin Dili

Hareket evrensel bir dildir. Hareketli grafikler sayesinde aktarilmak istenen igerik
daha iyi aktarilabilir. Elementleri ekranda hareket halinde gosterme yonteminiz anlami
giiclendirebilir. Ornegin ekranda hafifce kayan ve siyah renkten gecisle gdzden kaybolan
bir satir text, gizem ve sakinlik izlenimi uyandirir. Eger ayni text doner, ziplar ya da
ekranin bir ucundan diger ucuna hizla hareket ederse, acelecilik, oyun bazlik, sakacilik
ve hareketlilik izlenimi uyandiracaktir. Hareketin kendisi bile mesaj olabilir. (Krasner,

2008:138)
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Bir animasyon filminin gorsel ¢ekiciligi karakter tasarimina, animasyon stiline,
sinematografiye ve daha birgok unsura baglidir. Karakterler gercekei, yar1 gercekei,
karikatiirize ya da gercek iistii bir tavirla tasarlanmis olabilir. Ayni sekilde animasyonun
genel tarz1 yar1 gercekei, gercekei, foto gercekei, karikatiirize, ya da tiim 6gelerin stilize
edildigi bir tarzda olabilir. Animasyonun gorsel stili, filmin ana konusuna, yonetmenin

tercihine ve yayinlanacak ortama baglidir.

Live Action’ da en kiiciik elemente, sahnenin bir alt birimi olan “Beat” ad1 verilir.
(Bessen, 2008) Beat, bir sahne icinde oyuncunun yaptig1 bir hareket olabilir. Ornegin
karakterin koltuga oturmasi ve sonra kahvesinden bir yudum almas1 2 Beat’ a tekabul

eder.

Animasyonda ise en kiiclik element, filmin kendisini yapitasi olan “frame’dir”.
Bu durum animasyon mecrasi i¢in essiz bir kontrol imkani demektir. Saniyenin 1/30’luk
siiresini bile planlayip tasarlayabilmemize imkan saglamaktadir. Hareketin hizi ve
tavrinin, izleyici iizerinde beklenen etkinin alinabilmesi igin ¢ok yiiksek ¢oziiniirliikle

tasarlanabilmesi anlamina gelmektedir.

Walt Disney’in animasyonun 12 prensibi adi verilen prensipler serisi de hare-
ketin Karikatiirizasyonu g¢ergevesinde ele alinabilir. Walt Disney’in gergege Oykiinen,
genis kitleler tarafindan rahat algilanan, herhangi bir sorgulamaya mahal birakmayan
animasyonlar yaratma ¢abasi, animasyon alaninda yerini alacak olan prensipler seri-sini
dogurmustur. Animasyon ne olursa olsun gercek degildir ve izleyicinin zihninde daima
bir inandiricilik sorgusu var olmaktadir. Walt Disney’in gelistirdigi prensiplerle, insan
gibi davranan ve fiziksel kosullara uygun hareket eden karakterler, izleyici igin

tanimlamasi1 daha kolay bir izleme yaratacaktir.

Animasyonun 12 prensibi, birinci bolimde de ele alindig iizere ¢igir acan ve
animasyon disiplini ve formasyonu i¢inde 6grenilmesi ve uygulanmasi gereken bir siireg
olmakla birlikte, kimi yapimlarin hareket tasarimi baglaminda yer almasi uygun

olmayabilir. Bu prensipler gerceke¢i gériinmesi gereken bir yapim i¢in fazla karikatiirize

35



goriinebilecegi gibi, cok gergek iistii bir yapim i¢inde baskin goriiniirliikte olmasi, film

atmosferi i¢in olumsuzluk teskil edebilecektir.

Animasyonun dogasinin bize sagladigr bu imkani farkli bir sekilde ele almak
Ornegin bu imkan1 kisitlamayi tercih etmek, bizi rastlantisalligin estetigine gotiiren bir
kap1 olarak karimiza ¢ikabilir. Kusursuz akan bir animasyon yerine hafif takilarak akan
bir animasyon, bir stop motion yapim i¢in hareket estetigini destekleyici bir hareket

tasarimi kararidir.

Benzer bir 6rnek Japon anime izleyicisi i¢in verilebilir. Giintimiiz 3 boyutlu film
iiretim teknolojisini kullanarak neredeyse kusursuz denebilecek teknik nitelikte {iretilmis

bir ¢ok anime filmi, geleneksel anime izleyicisi kabul etmemektedir.

Anime izleyicisinin animeden beklentisi, PBR (Physical Based Render) olamaz.
Anime izleyicisi foto gerceke¢i bir 1s1k ortamini, kusursuz akiskanliktaki bir filmi
Kusursuz fiziksel ortam kosullarini izlemeyi ret etmektedir. Diger taraftan bu egilimi
dikkate alan ve 3 boyutlu teknolojileri kullanarak anime yapimlar tireten Orange, Polygon
Pictures gibi firmalar cell shading (hiicre gdlgeleme) yontemi iizerinde neredeyse
geleneksel golgelendirme ile farksiz dijital animasyonlar {iretse de, bu yapimlarin anime
izleyicisi nezdinde kabul gdrme orani diisiiktiir. Animenin dogasindaki klasik animasyon
deneyimi, el yapimui hissi uyandiran 6geler, az sayida kare, abartili ve bir dizi gosterge
okumasi yapmay1 gerektiren karakter tepkileri, renk skalalar1 ve atmosfer, aksiyon
sahnelerindeki koreografiler, abartili perspektif, gercekten ve fizik kurallarindan
olabildigine uzak hareket tasarimlari gibi bir¢ok unsur animeyi anime yapan 6zelliklerdir.
Seyirci 3 boyutlu yazilimlar kullanilarak iretilmis animeleri tim teknolojik
miikemmelligine karsi, gercege Oykiinen bir tavir icine oldugu i¢in benimsememekte,
gercekteki akiskanlikta, 151k kosulunda, gerceke¢i bir hacimde ve gergekei kamera

hareketleriyle izlemeyi tercih etmemektedir.

Ortamin sagladigi imkanlar g6z Oniinde bulunduruldugunda metamorfoz

animasyonlar1 da hareket catis1 altinda deginilmesi gereken bir basliktir. Insan
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viicudunun “animedeki” sasirtic1 arketipler yelpazesine sahiptir ve izleyicilerin bakip

tadin1 ¢ikaracaklar1 sonsuz kurgusal bir kimlik silsilesi sunarlar.

Animasyonun merkezinde hareket oldugu i¢in animasyon metamorfoz siirecini
diger higbir sanatsal tiiriin bagsaramadig1 bir bigimde vurgulayabilir. Wells’in dedigi gibi,
“ animasyondaki metamorfoz, goriiniiste alakasiz nesneleri bagdastirip, hatlar, nesneler
arasinda 6zgiin iliskiler olusturmay1 ve klasik oykii anlaticiliginin kurulu kavramlarin
yikmay1 mesru kilar...Fiziksel alan yanilsamasinin ¢okiisiinii saglayarak metamorfoz
goriintiistinlin  istikrarin1 bozar, dehset ile mizahi, hayal ile gercegi, kesinlik ile
spekiilasyonu birlestirir. Animasyon izlemenin keyiflerinden biri de bu istikrari

bozulmus, akiskan diinyaya davet edilmektir.

Disney Stiidyosu’nun bi¢imsel anlamda derinlik, hareket ve form agisindan
animasyon ortamina yonelik gercekei bakisindan tepkisel siirecte en keskin sapma, UPA
stiidyosunun gelistirdigi stilize sunumla gerceklesir. Gergekei sunumda, gergeklik
algisinin sundugu veriler miimkiin olan son noktaya kadar kullanilmaya ¢alisilir. Oysaki
fotografik gergeklige ulasma kaygisi olmayan stilize sunum, gergeklikle baglarini
saglayacak form, renk, golge, 151k, perspektif, derinlik gibi 6gelerin hepsini kullanmaz.
Yeni bir gergeklik yaratmaya muktedir olan animasyon ortamini bu yolda kullanmak,
sunumun diinyevi baglarin1 indirgemekten geger. Boylece stilize bir sunum, “live action”
sinemadan farkli oldugunu seyirci ile bulustugu tiim anlarda ilan eder. UPA
stiildyosundan ¢ikis bulan bu anlayis, animatorlerin stiidyolar arasi yolculuklari ile diger

stiidyolara da belli 6l¢lide taginir. (Samanci, 2004:75)

Sinirli animasyon, ekonomik bir siire¢ olsa da kesinlikle bigimsel olarak
kullanilabilir. Disney ve UPA’da calisan Jules Engel, ful animasyona gore etkisinin daha
az oldugunu ima ettiginden bu terimden (sinirli animasyon) pek hoslanmiyordu. Enge’e
gore:”Sinirli animasyon diye bir sey yoktur. Ancak sinirli yetenek vardir”. Engel ayrica
eger sanat yeterince gliglilyse gorsel olarak ilgi cekici hareketler yapmanin gereksiz
oldugunu iddia etmektedir. Hareket bir biitiin olarak ¢alismanin estetigiyle tutarli olacak
sekilde belirlenir. Hareketlerle, animatorler “varligin 6zelliklerine” uygun enerji diizeyini

verir, 6rnegin yalnizca mutluluk ve iizlintli gibi basit durumlar1 yansitmaz, ayni1 zamanda
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karakteri canli kilacak daha karmasik duygu durumlarini da yansitir. Hareket ve varligin
kalitesi arasindaki iliskiyi anlamak ve bunu animasyonda tasvir etmek genellikle
duyarlilik ve egitim gerektirmektedir. Animatorler Leslie Bishko, Laban Odakh
Coziimleme’den gelistirilen ve gorsel sanatlarla ugrasanlara calismalar1 i¢in hareket
yaratmada yardimci1 olan dansla iligkili bir yaklasimi1 savunmustur. Sanat¢1 Laban temelli
analizin animatore, karaktere konusmayla birlikte hareket vermesine yardimei oldugunu
belirtmektedir: “ hareketin formal bilesenlerini, insan oglunun belirli ruhsal yonleriyle

bir araya getirmek.” (Furniss, 2013: 31)

2.5. Film Atmosferinin Tasarimi
Animasyon her zaman alternatif bir evrende var olmustur. Live action gercek
diinyay1 kaydeder ve kaydettigini yeniden iiretir, yorumlar. Hikaye ¢ok kurgusal olsa da

¢ekim siireci

ve tabi ki sonuc¢ gergek diinyaya bagimlidir. Animasyonda var olan aksiyon ya da
gorseller kaydedilmez, bunlarin tamami yaratilir. Yaratilan elementler her ne kadar
gercek diinyaya gonderme yapiyor olsalar da, var olduklar1 yegane evren onlar i¢in

yaratilan evrendir.

Animasyonun alternatif bir evrende var olmasi demek ona verilmis higbir seyin
olmamasi ve her seyin sifirdan tasarlanmasi anlamina gelmektedir. En kiiciik objeden,
karakterlerin yasadigi diinyanin evrendeki yerine kadar tasarlanmasi gerekmektedir. Bu

da “live actionla” aralarindaki en biiytik farki: teskil eder.

Live action’ da, tiim unsurlar oyunun i¢indedir. Kameralar, dekor, oyuncular ve
oyunculuklar doga kanunlartyla kisitlanmigtir. Eger bir live action karakteri yer¢cekimine
kars1 koyacak ise bu ortami yaratacak illiizyonlar yaratilabilir tabii ki, ama burada da var

olan yer ¢ekimine kars1 koymak tizere, bir prodiiksiyona ihtiyag olacaktir.

Buna karsilik animasyonda da fiziksel kurallar1 simiile etmeyi tercih edebiliriz.

Ancak bu tercih yapabilecegimiz bir¢ok tercihten sadece bir tanesi olur. Her seyi sifirdan
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yaratiyor olmak sadece goriiniislerini degil ayn1 zamanda fonksiyonlarini yaratmak

anlamina da gelmektedir.

Ormnegin yarattigimiz diinyada yer ¢ekimi hikaye anlatim yolumuzun &niinde
engel teskil ediyorsa, rahatlikla ondan kurtulabiliriz. Ya da ¢ekimde bir “dag”
kullanacaksak bu dagin formunu, oranlarint ve islevini ger¢ek diinyadaki dag
kisitlamalarina bagli kalmadan kendimiz belirleyebiliriz. Burada Live action yonetmeni
dagin ne biiyiikliikte oldugunu sanat yonetmenine soracaktir ve ¢cekim 6lgegini ona gore
ayarlayacaktir. Bir animator i¢in bu sorunun cevabi; “olmasi gereken biiytikliikte”

olacaktir. (Besen, 2008)

UPA Stiidyosu’nun gelistirdigi, minimum veriyle bir anlati sunma anlayisi,
ortamin giiclerinin bigimsel anlamda da agiga vurulmasini saglar. (...) “Live action”
sinemadan farkli oldugu anlasilan animasyon sinemasi varliklarin sunumunda gergeklige,
iic boyutluluga, harekete dair fiziksel kurallara bagl kalmak zorunda da degildir. Eger
tepkisel siirecte yapilmaya calisilan Disney estetiginden farkli bir animasyon estetigi
olusturmaksa, Bu kars1 durusu olusturmanin yollarindan biri de fotografik gergeklikten
uzaklagmaya yoOnelik stilize bir anlati ile miimkiin olabilir. “Gilbert Seldes, Saturday
Review!a sOyle bir aciklama yapar: (...) Disney fotografik gerceklige adim adim
yaklastik¢a, animasyonun dogasindan, fark etmeden uzaklasti; animasyona derinlik
kazandirdi, zanaat ile teknolojinin miithis bir kombinasyonuyla animasyonun yerine
gerceklige fazlasiyla benzeyen bir hareketi gecirdi. UPA animasyonlar: iki boyutludur.
Eger bir sekilde derinlik varsa, o da perspektifin kullanimindan gelir. Disney
animasyonlarinda oldugu kadar sik kareleme yapilmadigi icin de, figiirler Disney

animasyonlarinda oldugu gibi yumusak hareket etmezler” (Maltin, 1987:330)

2.5.1. Yaratilan Evreni “Ger¢ek” Hale Getirmek

Anime edilmis diinyalar da, mantia, tutarlilifa ve smirlara ihtiya¢ duyarlar.
Animasyonda yaratilan diinyalar siire¢ esnasinda tabi ki gercek diinyalar olarak
yaratilmazlar ama izleyiciyle baglanti kurmali ve gergekmis izlenimi yaratmak

zorundadir.
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Bu bircok yol ile saglanabilir. En soyut ya da fantastik animasyon bile izleyicinin
zihninde realite ile bir baglant1 kurabilir. Izleyiciye ne gosterirseniz gdsterin gercek
hayattaki deneyimleri ile kiyaslayacaktir. Zaten bu egilim olmasa algilama imkansiz hale
gelir. Durumu sadece fiziksel gerceklik olarak degil, ayn1 zamanda yaratilmak istenen

duygusal gergeklik olarak da ele almak gerekir.

Eger gercekci karakterlerle calisiliyor ise, izleyici bu karakterlerin yasadigi
evrenin de gercekci olmasi beklentisine girer. Ama eger gercek¢i olmayan ya da stilize
karakterler ile ¢alisiliyor ise izleyici bu karakterlerin hareketlerinin,
davraniglarinin gercekgi olmamasini affedecek, ancak hala duygusal bir inandiricilik

beklentisi i¢inde olacaktir.

Gergeklik algisi olusturmanin baska bir yolu ise tutarliliktir. Bir diinya yaratirken
o diinyadaki her unsurla ilgili detayli kararlar alinmalidir. Bu kararlar
gokylizii renginden, konusan hayvanlara hatta bir karakterin sapkasinin yapildig
malzemeyi bile kapsamalidir. Fakat bunlara bir defa karar verildiginde degisiklik
yapilmamalidir. Aksine gercek diinyadaki hi¢bir nesne ya da canli varliktan asag kalir
yanlariin olmadigimnin, farkliliklarinin karakteristik 6zellikleri oldugunun vurgusu film

i¢cinde yapilmalidir.

Son olarak yaratilan diinyaya dahili bir mantik da eklemek gerekmektedir.
Realistik de kurgusal da olsa “mantik”, yaratilan diinyadaki elementlerin inandirict bir

neden sonug iligkisi i¢inde var olmalar1 anlamina gelir. (Besen, 2008)

2.5.2. Tutarhlik ile Yakalanan inandiricihik

Sanatin herhangi bir dali ile ugrasan ve tireten her sanat¢inin, siirekli arayis iginde
olmasi ihtiyagtandir. Deneysellik ve rastlantisallikla yakalanan estetik unsurlar da iiretim
asamalarmin i¢indedir. Amaci iletisim kurmak olan herhangi bir sanat¢1, iletisim kurma
yontemini belirlerken sayisiz karar alir. Mesaj1 hangi tonla, hangi siirede, hangi estetik
unsurlar1 kullanarak aktaracagini, teknik, estetik, entelektiiel birikimi ve yetenegi

kapsaminda belirler.
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Sanatc1 kuralsizligin kural oldugu bir ton benimsemis ise, yapmasi gereken tek
sey bu konuda tutarli olmasidir. Bu durum ilk bakista kulaga bir paradoksmus gibi gelse
de, aksine c¢alismanin bilingli ve kontrollii bir sekilde ortaya koyuldugunun yegane
savunucusu olacaktir. Bir film gerceklikten ¢ok uzak goziikse de kullanilan sinematografi

ve tutarlilik ile rahatlikla duygularla etkilesime gecebilir.

Umitsizce canli aksiyon (live action) ¢ekilmis bir filme benzemeye c¢alisan
yapimlarda, genel izleyici bile bir sorun tespiti yapabilir. Izleyici adim1 koyamasa da

yapimda bazi seylerin yanlis oldugunu fark edecektir.

Ote yandan giiniimiizde PBR (Physical Base Render), Motion Capture (Hareket
Yakalama) ve simiilasyonlar ile yakalanan dijital animasyon tiretimleri, canli aksiyondan
ayirt edilemez bir diizeydedir. Gergek kamera, kameraman, ekipman ve 151k kosuluyla
¢ekilemeyecek sahnelerin, bilgisayar ortaminda tiretilip reel bir filme entegre edilmesi ve

gerceklikten 6diin vermemesi gelinen nokta itibariyle nefes kesicidir.

Burada sanatginin diistiigii tuzak, elinin altindaki bu imkanlarin biiyiisiine kapilip,
filmin dili kapsaminda gerek olmayan, hatta yanlis olan stil kararlar1 almasidir. Filmde
yere diisen bir nesne i¢in simiilasyon kullanmak ya da gercekei bir kumas dalgalanmasi

yaratmak film dili i¢in gerekli olup olmadiginin karar1 bagtan verilmelidir.

Estetik, sanatin farkli alanlari i¢in farkli tanimlanabilir ve farkli teknikler ile elde

edilebilir. Buna karsilik sanatin hangi alani olursa olsun, estetigin anahtari tutarliliktir.

3 boyutlu prodiiksiyon programlarini kullanarak, gergek diinyanin yapay
modelleri yaratilabiliyor. Bir yapimda, yaratilan bu diinyalar1 inandirici kilan, gergege ne
kadar sagdik kalinarak modellendigi ve kaplandigindan ziyade, filmi olusturan biitiin
parcalarin belirli kurallar ile birbirine baglanmasi ve bu kurallarin tutarli bir sekilde
yonetilmesidir. Ciinkii film alternatif bir diinya tasviri olabilir. Bu alternatif evrendeki
kurallari, farkli bir giines, farkli bir kimyasal evrim, ve farkli atmosfer kosullar1 koymus
olabilir. Yeter ki seyirci izledigi bu tasvirle ilgili herhangi bir siiphe duymasin. Bu

bagdastirma filmi olusturan biitlin unsurlara uyarlanmalidir; diyalog, tasarim, ses, miizik,
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hareket vb. Bunlarin tiimii izledigimiz seyin dogru olduguna dair geri besleme dongiisii

yaratirlar. Insan algis1 bu armoniyi otomatik bir sekilde arama ve bulma egilimindedir.

Miizikal bir eserin i¢indeki tek uyumsuz notanin bile tiim ahengi bozacag gibi
filmin dili icindeki ait olmayan unsurlar tutarsizlik olusturup izleyicinin

konsantrasyonunu bozacak, film tiim inandiriciligini kaybedecektir.

Animasyonda foto gerceklige ¢ok yakin olmak ayni zamanda tam o noktada
olamamak anlamina da gelmektedir. Dolayisiyla gercege ¢ok benzeyen ama gercgek

olmadig1 anlasilan bir yapimin inandiriciliginin kisa stirede buharlasma riski yiiksektir.

Anlat1 kelimesi Tiirk Dil Kurum sozliigiinde séyle tanimlanmaistir;

Roman, hikaye, masal, senaryo vb. kurgusal veya kurgusal olmayan edebi tiirlerde
bir olay dizisini anlatma bi¢imidir. Bazen “Hikaye” sozii “Anlatinin” es anlamlis1 olarak
kullanilabilir. Ama ayni1 zamanda tasvir edilen olaylar dizisi de bir anlatidir. Anlati, bir
karakterin anlatim tarzina gore genis bir gesitlilik gosterebilir. Hikayeciligin 6nemli bir
pargasi ise anlaticidir. Anlaticinin kullandig iletisim yon-temleri dizisi, hikayeleme diye

isimlendirilen bir siireci gelistirir.

Animasyon bir metnin gorsel ve isitsel unsurlarla sergilenmesi baglaminda en
giiclii araglardan biridir. Giiciiniin kaynagi realizme ya da diger bir deyisle fizik
kanunlarma bagliligin bir “tercih” olmasidir. Live action’da ise realizm kaygisi, hem

mevcut fizik kanunlar1 geregi, hem de izleyici beklentisi dogrultusunda mecburidir.

Animasyonu bir anlati araci, animasyon sanatc¢isini da anlatic1 yerine
koydugumuzu varsayalim. Nitekim bu varsayim, animatdriin senaryoyu kendisi
yazmami§ olsa bile, anlatict rolii ile metni yorumlayip gorsellestirmesi gerekliligi
baglaminda, dogru bir varsayim olacaktir. Herhangi bir metnin ya da fikrin, tiim imgelemi
ile gorsellestirilebilmesi, bu islemi yapan kisinin donanimi ve yorumuna baglidir.
Buradaki donanim hem teorik hem de pratik bilgiyi kapsamakta, yorum ise belirlenen

gereksinimleri saglamak kaydi ile konunun ne kadar serbest ele alinabildigini ifade
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etmektedir. Animasyon sanatcist bu yoniiyle plastik sanatlar, grafik sanatlar, sinema,
miizik gibi sanat alanlarindan beslenmek zorunda oldugu kadar, analitik diisiince yapisini
gelistirici disiplinler olan matematik, fizik ya da geometri gibi alanlarla da dirsek temasi
kurmak zorundadir. Bunun sebebi gorsellestirme silirecinin bir¢ok 6nemli karari
icermesidir. Alman kararlarin neden sonu¢ iligkisi i¢inde degerlendirilmesi

gorsellestirme silirecinin basarisini belirlemesi nedeniyle kritiktir.

Stil, bir animasyon filminin inandiriciligi, tutarliligi ve dolayisiyla basarist igin
tizerinde incelikle durulmasi gereken bir konudur. Stil ile kastedilen filmde kullanilan
renk, form, doku, ses, 1sik kamera agilar1 gibi unsurlarin tamamidir. Animasyon
sanat¢isinin iletisim yontemlerinin basarisi, hikaye anlatimi konusundaki tutarlilik kadar,

dogru amag icin dogru stil belirlemekten de gegmektedir.

Insanlar gordiikleri her seyde kendi anlamlarini yaratirlar ve bu anlamlar1 medya,
egitim ve kisisel deneyimleri tarafindan beslenen kiiltiirel birikimlerine bagli olarak
yaparlar. Dolayisiyla yapilan ¢alismalarda filmin, bir bagkasi tarafindan izlendiginde ne

tiir sonuglarin ¢ikarilabilecegi ongoriilmelidir.

Animasyon, erken donemlerinde bilgisayarla yapilmamis olmasina ve simdikine
kiyasla gerceklikle arasinda ugurum olmasina ragmen insanlarm ilgisini cekti. Ilgi

¢ekmesinin ve izlenmesinin sebebi hikaye ve karakterlerdir.

Bilgisayar animasyonunda da hi¢ bir seye bedavadan sahip olamazsiniz. Biitiin
kiigiik detaylar tasarlanir, modellenir, hareket icin hazir hale getirilir, ve yonetilir. Erken
donem bagarili animasyonlara bakacak olursak, suanda yaratilan kusursuz karakterler ve
gorintiilere sahip olmadiklar1 halde insanlarin o karakterleri sevdiklerini, baglandiklarini
ve tekrar tekrar izlemek istediklerini goriiriiz. Bunun sebebi karakterlerin kisilikleri ve

inandiriciliklaridir. Izleyici o animasyonlarda ¢izimin kalitesinden daha 6tesini goriir.
Tipki dilde oldugu gibi gorsel sanatlar gelenekleri de zaman i¢inde degismektedir,

bu durumda bir neslin istemedigi bir sey diger nesiller i¢in tamamen dogal olabilir. Sinirlt

animasyon, animasyon tarihinin ilk yillarindan itibaren genis ¢apl uygulansa da ikinci
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kalite” yapim uygulamasi olarak tanimlanmaktan kurtulamamistir. Bununla birlikte
televizyon nesilleri ve web animasyon izleyicileri sinirlt teknikleri gecerli kilmak igin
pek cok sey yapmaktadirlar, “The Simpsons” ve “South Park™ gibi dizilerde, bu tarz
yalnizca kabul edilebilir degil aym1 zamanda estetik bir se¢im olarak
degerlendirilmektedir. Giinlimiizde sinirli animasyon her yerde goriilmekte ve neredeyse

hi¢ olumsuz elestiri almamaktadir. (Furniss, 2013:43)

2.6. Uc¢ Boyutlu Animasyonda Rastlantisallik

3 boyutlu animasyon programlari kullaniciya fiziksel ortam kosullari yaratma
imkan1 sunmaktadir. Yercekimi, hava siirtlinmesi, farkli materyal ozellikleri nedeniyle
yer¢ekimine ya da siirtiinme kosullarina farkli tepki veren nesneler tasarlamak bunlardan
sadece bazilaridir. Bu tip simiilasyon ortamlarinin parametreleri her ne kadar animator
tarafindan belirleniyor olsa da, 6rnegin dinamik bir kumasin hareketi esnasinda, kumas
hacmini olusturan her bir noktanin hareketini tasarlamayiz. Ya da yaratilan bir tiirbiilans
ortamindan etkilenen, kiitlesi olan partikiillerin her birinin hareketinin yonlerini, kare

bazli olarak tasarlamayiz.

Sadece gerekli kosullar1 saglayip, simiilasyonun bizim tercihlerimize gore
hesaplanmasin1 saglariz. Bu noktada tasarladigimiz karakteri olusturan parcalarin,
dinamik partikiiller olmasindan, onu yoneten iskelet sisteminin dinamik yaylar, ipler ya
da carklar tarafindan hareket ettirilmesini saglamaya kadar genis bir secenek skalasina
sahibiz. Bu durumda ortaya ¢ikan hareket tizerinde kismen kontrol sahibi olmakla birlikte
kare (frame) bazli bir hakimiyetimiz olmayacaktir. Alinan bu karar, hareket dili agisindan
rastlantisal bir sonu¢ doguracaktir. Filmin hareket tavr itibariyle tutarli bir yapida olmasi,
izleyicinin bir siireligine hareketleri yadirgamasi, ama ayn1 zamanda tutarlilik neticesinde
filmin anlati yapist icinde bu durumu inandirict bulmasimi saglayacaktir. Siirpriz
sonuclar, ongoriilemeyen etkiler ve dolayisiyla heyecan verici bir izleme deneyimi

saglanmas1 animasyonun tiim bunlara imkan saglamasi1 agisindan énemlidir.
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BOLUM 3. KAPI ANIMASYON FiLMi

3.1. Kap1 Sinopsis

Cem 45 yasina, evli, ¢cocuklu ve bir sirketin {ist diizey yoneticiligini yapmaktadir.
Gozlerini agtiginda beyaz bir odanin ortasindaki sedyenin iizerindedir. Dogrulup etrafina
baktiginda 5 tane farkli kapinin bulundugu silindirik bir odada oldugunu fark eder. Ortam
sislidir ve kapilar ancak belirli bir mesafeye kadar yaklasinca net olarak

goriilebilmektedir. Bu olayin gizemini ¢ozmek iizere mekan i¢inde yiirlimeye baslar.

Kapilardan birine dogru yaklastiginda, kapinin kendi ofis kapisi oldugunu fark
eder. Igeri girdiginde, ¢alisma masasinda oturan “kendisini” goriir. Odadaki Cem, kapida
duran Cem’e bir siire dnce kovdugu bir ¢alisanin ismi olan Koray diye hitap ederek iceri
gelmesini sdyler. Kapida duran Cem, odaya girdiginde Koray’a doniismiistiir ve
Koray’in kovuldugu giinii Koray’in goéziinden tekrar yasar. Odadan silindirik mekana
dondiigiinde tekrar Cem’dir. Diger kapilar1 kesfetmek iizere yoluna devam eder. Her bir
kapinin ardinda, gercek hayatta kendisinin kirici tavirlarina maruz kalan insanlar olarak
kendisiyle yiizlesir. Karisi, ¢gocugu bu odalardan ikisinde yer almaktadir. Dordiincii oda,
haftada birka¢ kez ugradigi bir bardir. Bara tanimadigi bir adam olarak giren Cem,
barmene Koray’1 kovdugu giinii anlatmaktadir. Kovulma sebebinin diizmece bir belgeden
ibaret oldugunu, bu sayede calistig1 sirketi dolandirdigini, bir yandan da Koray’1
diisiirdiigli durumla alakali ufak da olsa vicdan azabi i¢inde oldugunu, ama yine de
mevcut diinya diizeninde Koray ve onun gibilerin sadece birer figiiran olabileceklerini
sOyler ve bari terk eder. Cem’in i¢ine girdigi bu tanimadig1 adam, anlatilanlara kulak
misafiri olmustur. Az sonra bu adamla bulusmak {izere Koray gelir ve Cem, Koray’in
arkadasi olarak kulak misafiri oldugu konusmalar1 Koray’a anlatma karar1 alir. Cem son
kez kendi ofisine Koray olarak girer ve elinde bir silah oldugunu fark eder, kalp atislar
yiiksektir. Cem, Koray’1 diislirdiigli maddi manevi ¢aresizligin, Koray’in hasta esinin
Oliimiiyle sonuglandigini elindeki silahtan anlamistir ve Koray, Cem’1i yani kendini vurur.
Silah sesiyle birlikte Cem gercek hayatinda tek basina bir hastane odasinda, iginde

bulundugu koma durumundan uyanir.
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3.2. Kapi Tretman

Cem, silindirik bir odanin tam ortasindaki sedyenin iizerinde uyanir. Dogrulup

etrafa bakar ama sis nedeniyle etrafta ne oldugunu net olarak géremez.

Odanin i¢inde yliriir ve yakinlarda kimsenin olup olmadigimi 6grenmek iizere
bagirir. Herhangi bir cevap alamayan Cem’in bas1 donmekte ve agrimaktadir. Mekanin
i¢inde yiirimeye devam eder ve kendi ofisinin kapisini1 goriir. Tedirgin bir sekilde igeri
girdiginde kendisini masasinda ¢aligirken goriir. Odanin kapisinda ellerine ve kiyafetine
baktiginda kendisine ait eller ve kiyafetler olmadigini fark eder. Kendisi ile goz goze
geldiginde ise panikleyip odanin kapisinda geri adim atarak tekrar silindirik odaya ¢ikar.
Neler oldugunu anamaya ¢alisgan Cem yliziinii gorebilecegi bir nesne arar ve kapidaki
isimligi sokiip kendisi oldugunu isimlikteki yansimadan goriir. Kapidan igeri tekrar girer,
bu kez odanin i¢indeki aynadan kendisine baktiginda bir bagkas1 oldugunu goriir. Bu kisi

bir siire 6nce isten kovdugu Koray isimli ¢alisandir.

Masada oturan Cem, kapida duran Cem’e Koray diye seslenerek igeri gelmesini
soyler. Kapidaki Cem birden irkilir, kalp atis1 hizlanmustir. Igeri yavasca girip masada
oturan ve gergin goriinen Cem’in karsisinda durur. Cem son derece soguk kanli bir tavirla
Koray’a yaptig1 hatadan dolay1 sirketin ugradigi maddi zarardan bahsetmektedir.
Koray’in eline kovulduguna ve hakkinda agilan tazminat davasina dair bir belge

tutusturur ve sirketi hemen terk etmesini soyler.

Cem kendini Koray olarak az dnce yasadig1 olaydan 6tiirii kalp ¢arpintist hissi
icinde tekrar silindirik odada bulur. Olanlarin bir riiyadan ibaret olamayacagini daha
onceki riilya deneyimlerinden anlamistir. Bir sonraki kapiya dogru ilerlediginde bunun
evdeki ¢aligma odasimnin kapisi oldugunu fark eder. Kapiyr c¢ekinerek acar ve yine
kendisini masanin basinda stresli bir sekilde ¢alisirken goriir. Bir anda elinde kahve ve
kurabiye tagidigini fark eder. Kahvedeki yansimadan esi oldugunu goriir. Masada
caligmakta olan Cem’e dogru yiiriir ve kahveyi yavas¢a masaya birakir. Cem karisina
artik saygt duymadigini, onu kiigiimsedigini ve gecen siire zarfinda kendisinin degisim
ve gelisim i¢inde oldugunu ama karisinin bu degisimi yakalayamadigin1 ima eden bir

konusma yapar.
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Kendini tekrar ana mekanda bulan Cem, her odada gercekten igine girdigi insanin
hisse tiklerini hissetmektedir. Diger kapiya yonelir bunun kendi arabasinin kapisi
oldugunu fark eder. Kapiy1 a¢tifinda kiiciik ellerini ve sirt cantasini fark eder. Kendi oglu
olarak arka koltuga oturmustur. Baba Cem ogul Cem’le mesafeli ve soguk bir tonda
konusmakta. Basarili olmak zorunda oldugunu ve kendisine yakisir bir evlat olmasi
gerektigini sdyler. Ogretmeninin Cem’le goriismesinde, ebeveyn olarak yetersizlikleri ve
cocugun aile i¢indeki huzur ortaminin saglanmamasina yonelik endiseleri oldugunu
sOylemesi Cemi deliye dondiirmiistiir. Cevresindekilere ¢izdigi basarili is adami ve ayni
zamanda sevgi dolu aile babasi imajmnin sarsildigini hissetmesi ¢ocugun benzerlerine
maruz kaldig1 bu didaktik ve ben merkezli konusmalar karsisinda tirnak yemesine ve
huzursuz bacak sendromuna neden olmaktadir. Cocugun bu davranislarina takan baba

Cem, problemli bir ¢ocuk oldugunu sdyler.

Siradaki kapi bir bar kapisidir. Bar kapisinin 6niinde igeri girdiginde kim
olacagin1 tahmin edemez ciinkii daha once bu barla ilgili higbir akilda kalici olay
yasamamuistir, ve adimi bile bilmedigi bir barmen disinda kimseyle konusmamistir. Bu
kez tanimadig1 bir adamin i¢inde bulur kendini. Kalabaligin i¢inden barda barmenle
konusan Cem’e dogru yliriir ve tam yanindaki bar taburesine oturur. Cem barmenle
konusmaktadir ve gegenlerde birini isten kovdugunu ama aslinda diizmece bir belge ile
calistig1 sirketi dolandirip sucu adamin iistiine attigini1 anlatmaktadir. Koray’1 diistirdiigii
zor durum ve Koray’in esinin kanser hastasi olduguyla ilgili kendini kotii hissetmesini,
hayatindaki hi¢ kimseyi tanimayan birine anlatip, stres atma ¢abasindadir. Durum her ne
kadar iiziicii olsa da, aldig1 kararin arkasinda oldugunu, Koray ve onun gibilerin bu diinya
diizeni icinde sadece birer kurban olabilecekleri diislincesini barmene anlatarak,
yaptiklar i¢in rasyonel bir sebep bulma ihtiyaci i¢indedir. Cem kendisini dinlemesi i¢in
barmene teklif ettigi bahsisi birakip bardan ayrilir. Yanindaki adamla bir an i¢in g6z goze
gelirler. Cem kapidan ¢iktiktan bir siire sonra Koray, arkadasinin, yani Cem’in igine
girdigi adamin yanma oturur. I¢inde bulundugu durumun maddi ve manevi ¢ikmazini
biraz olsun paylasmak iizere arkadasiyla bulusmustur o giin. Agilan tazminat
davalarindan, i bulamadigindan ve karisinin son evredeki hastaligindan bahseder.

Cem’in oyunundan haberi olmadigi i¢in kendisini suglamakta ve gercekten yaptigr hata
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nedeniyle kovuldugunu diistinmektedir. Karisinin  durumuyla ilgili  kendini
suglamaktadir. Cem kendi gibi biri ile iligki icinde olmanin yikici yanlarini deneyimlemis
ve kendinden nefret etmektedir o anda. Koray’in arkadasi olarak az 6nce kulak misafiri
oldugu monologu Koray’a anlatma karar1 alir. Belki i¢inde bulundugu bu gizemli durum
bundan sonra bir seyleri degistirmesi i¢in ona bahsedilmis bir sanstir. Koray’in Cem’e
(kendisine) gidip her seyi bildigini ve karsi dava acacagini sdylemesi konusunda

cesaretlendirir.

Tiim bunlara bir son vermek niyetiyle kalan tek kapiya yonelir. Son kap1 yine
Cem’in ofis kapisidir. Kapiyr a¢tigi anda viicudunun adrenalinle doldugunu hisseder
elinde bir silah vardir. Silah karisinin 6ldiigiinlin gostergesidir. Cem’in Koray’a bir
delilik yapmamas1 yoniindeki terkinleri sonu¢ vermez ve tek el silah sesi duyuldugu an

Cem bir hastane odasinda gozlerini acar. Bir siiredir komadadir ve yaninda kimse yoktur.

3.3. Kap1 Senaryo
KAPI

1. iC / GUN /SILINDIRiK ODA

Cem, beyaz silindirik bir odanin tam ortasinda duran sedyenin iizerinde gozleri agik bir
sekilde yatmaktadir. Birden kendine gelerek basini kaldirip etrafina bakar. Dogrulurken

basinin agridigin fark eder.

Cem: Ah! Neler oluyor burada? Neredeyim ben?

Sedyeden kalkip sisle kapli odanin iginde ylirlimeye baglar. Odanin ortasina gelir ve

etrafina bakmak iizere durur. Bas1 agrimaktadir.

Cem: Hey! Kimse yok mu? Ah! Basim catlayacak gibi agriyor.

Odanin i¢inde bas1 donerek yiirlimeye devam eder ve bir kapinin 6niine gelir. Bu kapinin

kendi ofisinin kapisi oldugunu fark eder. Kapidaki isimlikte “Cem Keskin, Direktor

yazmaktadir.
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Cem(i¢ ses): Bu benim ofisim!

2. IC / GUN / CEM’IN OFiSi

Cem ofisine girdiginde sisler dagilir ve karsida ¢alisma masasinda oturan kendisini goriir.
Odadaki Cem bilgisayarda c¢alismaktadir. Kapinin acildigini fark etmez. Olayin sokunu
yasayan kapidaki Cem, refleks olarak ellerine ve kiyafetlerine bakar ve kendi elleri ve

kiyafetleri olmadigini fark eder.

Cem: Lanet olsun bu da ne boyle!

Tekrar kafasini kaldirip masada oturan Cem’e baktiginda géz goze gelirler ve kapidaki

Cem irkilerek geri adim atip, odanin kapisini digardan kapatir.

3. iC/ GUN /SILINDIRIK ODA

Nasil goriindiigiinden emin olmak igin kapida asili olan isimligi alip ayna gibi

kullanarak yiiziine bakar ve Cem oldugunu goriir. Cesaretini toplayip tekrar igeri girer.

4. iC / GUN / CEM’IN OFISi

Odaya tekrar girdiginde igeride sag tarafta duran aynaya baktiginda bir bagkas1 oldugunu

goriir. Bu sirket ¢alisanlarindan Koray’dir. Masada oturan Cem’e dogru yiiriir.

Cem: Gel bakalim. Bak lafi ¢ok uzatmayacagim. Burada bulundugun siire i¢cinde sirkete
deger kattigin bir gergek. Isinde oldukga iyisin ama, sirketi dolandirabilecegini sandigin
icin de bir o kadar aptalsin. Otho sirketi ile yapacagimiz sirket evliligi s6zlesmesindeki
pay oranlarin1 gérmemis olman imkansiz. Kurul Otho sirketiyle bizden bagimsiz bir
anlasma yaptigin kanaatine vardi. Hakkinda sorusturma baglattik ve tabi yiiklii bir

tazminat davasi agtik. Simdi bu binay1 derhal terk et!
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5. iC / GUN / SILINDIRIiK ODA

Yasadigi bu sok edici olay karsisinda heyecanlanan ve nefes nefese kalan Cem, kendini
silindirik odada bulur. Dogrulup biraz ilerdeki sisin i¢inde belli belirsiz goziiken kapiya

dogru yiiriimeye baglar.
Cem (¢ Ses): Kahretsin, Koray’1 kovdugum giinii onun goziinden tekrar yasadim. Bu bir
rilya olmali. Gergi, daha 6nceden riiyadayken bunu fark ettigim olmustu ama bu farkl:.

Sanki olanlar1 gercekten yasiyor gibiyim.

6. iC/ GECE / CEM’IN CALISMA ODASI

Cem bu kez evdeki ¢alisma odasinin kapisindadir. Elinde bir kahve fincani tutmaktadir
ve kahvenin yiizeyindeki yansimadan karis1 oldugunu fark eder. Arkasi doniik calismakta

olan Cem’e dogru yiiriiylip elindeki kahveyi masaya birakir.

Cem: Hi¢ uslanmayacaksin degil mi? Senden bana cay kahve yapip yemek pisirmeni
istemiyorum anlamiyor musun? Biz artik birbirine asik iki romantik sevgili degiliz. Her
sey degisti. Hayatimiz degisti. Ben degistim. Sense olup biteni disardan izleyen bir

seyircisin sadece. Beni asag1 ¢cekmekten vaz geg artik.

Karis1 olarak kendisinin bu tavrina maruz kalan Cem, kapiya dogru yonelir ve odadan

cikar.

7. iC / GUN / SILINDIRIiK ODA

Cem tekrar silindirik odadadir. Gergek hayatinda yasadiklarini karsi taraf olarak tekrar
yasayan Cem, bu insanlarin neler hissettigini de hissetmektedir. Kendisini toparlayip bir
sonraki kapiya dogru yiirimeye baslar. Vardig1 noktada kendi arabasinin arka kapisini

gorur.
Cem(i¢ ses): Durum su ki, i¢ine girdigim her kimse hissettiklerini birebir hissediyorum.

Karimin hala ¢ok derinlerde bana kars1 duydugu sevgi kalintisini bile hissettim. Tabi bana

olan nefretini de...
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8. iC/GUN/ARABA

Arabanin i¢inde sis dagildiginda Cem kendini arka koltuga yerlesmeye c¢alisan kiigiik
oglu Sarp olarak bulur. Cocuk arka koltuga oturup kemerini takar ve babasini1 dinlemeye
baslar. Cem ¢ocugu okula birakmak {izere araci siirmeye baslar ve bir yandan da ¢ocukla

konusmaktadir.

Cem: Gel bakalim kii¢iik dostum. Kemerini takmaya ne dersin? Bak seninle uzun
zamandir yapmayi planladigim bir konusma var. Gegenlerde beni 6gretmenin olacak o
kadin aradi ve derslerle pek ilgilenmedigini sdyledi. Senin psikolojinle ilgili endiseleri
oldugunu, evde gereken huzur ve ilgi ortaminin saglanmamis olabilecegini vs bir siirli
zirvadan bahsetti. Yani bu ciiretkar kadin kiiglik beyniyle beni ve anneni senin psikolojini
bozmakla sugladi. Bak seninle bir yetigkin gibi konusacagim. Sahip olduklarinin farkinda
olmani istiyorum. Oturdugumuz ev, bindigin bu arada, sana aldirdigimiz egitimler. Tiim
bu masraflar1 karsilayabilmek icin deli gibi ¢alistyorum. Bagimdan gegenleri sana da
annene de anlatabilmem imkansiz. Ikiniz de yaratmaya calistigim imaji zedelemek icin
elinizden geleni yapiyorsunuz. Su haline bak hala tirnak yiyip sorunlu tipler gibi
davranityorsun. Artik bana en ufak bir laf getirmeni istemiyorum anliyor musun? Bu

giinden itibaren farkli bir sinif ve 6gretmen ile okula devam edeceksin.

9. iC / GUN/ SILINDIRIK ODA

Cem bu kez bir bar kapisindadir. Buraya gercek hayatinda sik sik gelmektedir.

Cem(i¢ ses): Bu barda adini bile bilmedigim bir barmek disinda kimse yok.

10. iC/GECE / BAR

Cem kizil sagli ve sakalli tanmimadigi bir adam olarak barda oturmus barmenle

konusmakta olan Ceme dogru yiiriir. Cemin yanindaki sandalyeye oturup bir bira ister.

Cem: Hey dinle dostum! Bugiin ekstra bahsis kazanmaya ne dersin? Hem tek yapman
gereken beni dinlemek. Belki sadece yorum filan yaparsin ha? Anlastik. (giiliimser)
Gegenlerde herifin tekini yapmadigi bir hata nedeniyle kovdum. Daha dogrusu adina

sahte bir belge diizenleyip kars1 sirketten milyonlarca dolar kazandim. Neyse bu detaylari
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bos ver. Aslina bakarsan iizerinde diisiindiigiim konu su, diinyanin en iyi, erdemli ve
ahlakli insan1 oldugun i¢in sana plaket filan vermiyorlar. Adamin karis1 kanser miymis
neymis. Sonradan 6grendim. Gergi biliyor olsam bile kararim degismezdi. Bu adam
pragmatik davranip benimle is birligi yapsaydi belki de karisinin hayatin1 ¢oktan
kurtarmigti. O diiriist bir calisan olmay1 secti. Bak ben sadece oyunu kuralina gore
oynuyorum dostum. Hayat bdyle bir sey. Uyum saglayamayan disarda kalir. Neyse. Al

bakalim s6z verdigim gibi...

Cem sandalyeden kalkip bardan ¢ikar. Koray Bora’nin (Cem’in i¢ine girdigi Koray’in

arkadas1) yanina gelip oturur.

Koray: Dostum geciktigim i¢in iizgiinlim. Durumlar1 biliyorsun hala igsizim. Skandal
sektorde duyuldu kimse bana is vermek istemiyor. Sirket de bir yigin dava agti ve
acmakta da haklilar. Karimm durumu her gegen giin kdtiiye gidiyor ve tedavisi icin
kaynak yaratamazsam o 6lecek dostum. Ah tanrim o maddeyi nasil fark etmedim, keske

bir mucize olsa da zamani geri alabilsem...

Bora Koray’in soziinii keserek,

Bora: Hey Koray sana bunu nasil sdyleyecegimi bilmiyorum ama, az 6nce senin yoneticin
olacak o herif buradaydi ve barmenle konugmalarina kulak misafiri oldum. Haksiz yere
bir belge diizenleyip sucu senin lizerine attifindan falan bahsetti. Bak gidip neler
cevirdigini bildigini sdylemelisin ona. Bu pisliklerin kazanmasina izin vermemeliyiz

dostum.

11. iC/ GUN / SILINDIRIK ODA

Cem tekrar ofisine girer.

12. iC / GUN / CEM’IN OFiSi

Cem tekrar Koray olarak Cem’in ofisindedir. Bu kez zangir zangir titremektedir ve elinde
bir tabanca oldugunu fark eder. Cem elinde tabanca ile koray1 gordiiglinde heyecan ve

panikle ayaga kalkip ellerini kaldirir. Koray olan Cem, elindeki tabancadan Koray’in
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karisinin 61diigiinii anlar ve karsisinda vaatlerde bulunan ¢aresiz Cem’e dogru tabancay1

dogrultup tetigi ¢ceker.

Cem: Hey senin burada ne isin var? O elindeki de ne? Buraya nasil girdin? Disarida kimse

yok mu? Sakin bir delilik yapayim deme.

Koray(i¢ ses): Olmiis!

Koray silah1 Ceme dogrultup iizerine dogru yliriir.

Cem: Hey tamam tamam tamam. Sakin ol. Ne istedigini s0yle. Davalar m1? Hepsini geri

cekiyorum. Bak sana bir ¢ek imzalayayim miktari sen gir ha?

Koray: Kes sesini!

Koray silahi atesler.

13. iC/GUN/HASTANE ODASI
Cem ilk sahnedeki gibi bos, beyaz bir hastane odasinda tek basina sedyede yatmaktadir.

Silah sesiyle birlikte gdzlerini agmis ve komadan uyanmaistir.

3.4. Gostergeler, Tema, Premis ve Ele Alis Sekli Uzerine

Her estetik sistemde sembolizm anlati yapisini karistirir, ¢linkii bir sembol, 6zel
bir anlam iiretmek iizere imaj dagarciginin parcasi olarak kullanilir ancak ayni sembol,
sanat¢cinin 6n gdrmedigi ve bir baskasi tarafindan farkli yorumlanabilecek anlamlara da
gebedir. Bir baska deyisle, bir animasyon filminde semboller kasitli olarak anlam
saglamak icin kullanilmis olsun olmasin, sembolizm yoluyla yorumlanir. Bu durum tabi
ki filmin anlasilmasi konusunda degiskenliklere neden olur. Tartismaya agik bir sekilde
gizli anlamlarin1 zenginlestirebilecegi gibi temsil ettigi diisiinceyi tam anlatamamasina
da neden olabilir. Animasyonda kullanilan sembolizm, live action’a kiyasla ¢ok daha
karmagiktir. Bunun sebebi, live action’daki sembolik etki, gergeklik ile Ol¢iliir.

Animasyonda sembol animasyonun kendi saf formuna gore cgalistirilmalidir. Gergek
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diinyanin temsiline dair tiim iligkilerden uzaklastirilmalidir ve dogasina uygun olarak

kitlesine ulagmalidir. (Wells, 1998: 89)

Kap1 filmi, Cem karakterinin ger¢cek hayatinda vurulduktan sonra komada
yasadig1 farkindaligi konu almaktadir. Ameliyat Onliigliyle icinde uyandigi beyaz
silindirik oda aslinda komadaki yogun bakim odasmin araf halindeki temsilidir. Bu
silindirik odanin duvarlarinda son donemde yasadigi birka¢ olaya agilan kapilar yer
almaktadir. Kap1 gostergesi filmin i¢inde odalara agilan birer fonksiyonel 6ge gibi ele
almsa da aslinda bilingaltina, ego ve siiper egoya acilan birer portali sembolize
etmektedir. Cem her girdigi odada, farkinda olmadan bilingaltinda yer etmis birkag olayz,
karsisindaki kisi olarak yeniden yasamaktadir. Bu sayede kendisini, hayatindaki en
degerli insanlarin goziinden gérmekte ve biirlindiigii canavarin kendisine ve gevresine

nasil zararlar verdigini deneyimlemektedir.

Olayin gercek iistii mekanlar ve gercek dis1 bir zamanda cereyan ediyor olmasi
filmin gorsel stili ile ilgili alinan kararlar1 tayin etmistir. Gergeklikten uzak diisiik
poligonlu karakterler ve mekanlar, stilize ve realizmden miimkiin oldugunca uzak duran
151k ve golgeler, aksiyondaki ve animasyonlardaki koselilik, gercek hayatin anarsist birer
temsilcisi niteligindedir. Tez ¢alismasinda benimsenen gercege yaklasma ¢abasi iginde
olmayan tutum, bu filmin atmosferinin ve anlatim dilinin yaratilmasi i¢in kullanilmigtir.
Filmdeki sisin bile transparan karelerden olugsmasi, gercekte rastlamadigimiz ortamlarin
bile tutarlilik sayesinde ne denli inandirici olabileceginin kaniti niteligindedir. Bu tavriyla
deneysel kategorisine dahil edilebilecek nitelikteki film plot’u ile geleneksel anlati

yapisina yakin durmaktadir.

Oykiide insanin ge¢misten gelen, bilincaltinda yer etmis komplekslerinin,
hayatinin bir doneminde farkli hirslara doniiserek giin yliziine ¢ikmasi islenmekte. Cem
karakterinin ge¢miste daha insani 6zellikleri olan biri oldugu, esi ile olan diyalogunda
anlagilmaktadir. Cem esine, “biz artik birbirine asik iki romantik sevgili degiliz, her sey

degisti, ben degistim, sense seyirci roliindesin” diyerek anlatmaktadir.
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Komplekslerini para hirsi, ve olusturmaya calistigi imaj ile ortaya koymaktadir.
Tiim bunlar1 yaparken ne denli acimasiz olabilecegini, karist hasta olan diiriist ve basarili
Koray’1 harcayarak gostermektedir. Bir insanin hayatina mal olabilecek bir hareketi
bilingli ya da bilingsiz bir sekilde tereddiitsiiz yapacak hale gelmistir. Sonrasinda yaptigi

vicdan muhakemesinde bile “iyi ki” yapmisim diyebilecek kadar dejenere olmustur.

Filmin finalinde Cem’in ger¢ek hayatinda Koray’in onu vurdugunu anliyoruz.
Bununla birlikte Araf’taki Cem’in de kendi kendini tereddiitsiiz vurma karar1 aldigini
goriiyoruz. Buradaki amag, komadan yapa yalniz uyanan Cem’in eski Cem’i 6ldirdiigi
ve asla ayn1 Cem olmayacagi mesajint vermektedir. Cem, Koray’in kendini vurmakta
hakli oldugunu diisiinmektedir. Her ne kadar Koray’in 6len karisini geri getiremeyecek
olsa da, kalan yasamimi 1iyi biri olarak siirdiirebilecegi izlenimi yaratilmasi

hedeflenmektedir.

3.5. Kapi Filminin Gorsel-Isitsel Stili ve Alinan Kararlar

Kap1 filmi Low Poly (az poligon iceren) geometri ve Cel Shading render ile
tasarlanmigtir. Alinan bu karar, film diline fonksiyonel katki saglamakla birlikte, bu tezde
savunulan “ikonik” diinyanin izleyici iizerinde herhangi bir algi kesintisine yol
acmayacagini ortaya koymaktadir. Filmin gecti§i zaman ve diizlem Cemin gergek
hayatinin bir simiilasyonu niteligindedir Oliimle yasam arasinda bir diizlemde
gecmektedir. Burada diisiik poligonlu ortam, karakter tasarimlar1 ve hatta kiibik olarak
tasarlanmis sis, bu ortamin gergek diinya olmadig1 vurgusunu yapmaktadir. Bu noktadan
hareketle, filmle ilgili koyulan kurallar bazinda bir hareket alan1 yaratilmistir. Karakterler
ger¢ek diinyadaki hallerinden daha kiibik goriinmektedirler. Buna paralel olarak filmdeki
151k yaklagimi, foto gergekei bir 151k olmamalidir. Keskin gdlgeler ve herhangi bir gecis
icermeyen golgelendirme sekli, yaratilan bu diinya i¢in uygun bulunmustur. Kontiirleri
olusturan sert ve tekrar eden siyah cizgiler de, karakterin dis hatlarindan biraz mesafeli
ve tam oturmayacak sekilde tasarlanmistir. Bu kararlar filmin plot’undaki tuhaflig1 ve

bulmacal1 yaklagimi destekler nitelikte planlanmustir.

Hikayenin izleyici nazarinda karsilik bulabilmesi i¢in, karakter, mekan ve 151k

tasarimlar1 bazinda gergekei bir sunumla yansitilmasinin gerekliliginin sorgulandigi film,
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konsept tasarimi ile “live action’dan” miimkiin oldugunca uzaklagsmay1 amaglamaktadir.
Ozellikle 3 boyutlu yazilimlarm imkanlarim filtre etmek ve kisitlamak, bu yapim igin
hayati 6nem arz etmistir. Yazilimlar, yapilar1 geregi, gercegi simiile etmek {izerine
ozellesmistir. Yaratilan tigiincii boyut, 151k kaynag tiirleri, gercegin de 6tesinde imkanlar
taniyan kamera 6zellikleri, materyal ve kaplama unsurlari, iskelet sistemi ve simiilasyon
yetenekleri ile smirsiz imkanlarin saglandigi bu ortami, cut-out, stop motion ya da
konvansiyonel animasyon liretim yontemlerinin dogasinda var olan kisith imkanlari,
yapay Yollarla elde ederek kullanma karari, filmin gorsel stilini belirleyen en 6nemli karar
olmustur. ismi gecen bu geleneksel animasyon iiretim ydntemlerinin kisith imkanlari,
filmin hem hareket, hem de gorsel stiline biiyiik katkilar saglayan son derece 6zgiin
unsurlardir. Bu yapimlart essiz kilan 6zellik, prodiiksiyon imkanlarinin kisithliginin

filme katt1g1 kisiliktir. Her film kare bazinda birbirinden farkli ve sahsina miinhasirdir.

L

Sekil 5 Kapi Animasyon Filmi Render Ciktilari
Emre Zengineken, Kapt Animasyon Filmi, Istanbul, 2019
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Yukaridaki gorsellerde render asamalarini gérmekteyiz. Sol siitundaki “PBR”
(foto gercekei) render goriintiilerinden, filmin gorsel stili geregi vaz gecilip, sag

stitundaki “Cel Shading” ve kontiirlii yap1 tercih edilmistir.

Filmin hareket yaklasimi ise 12 prensibin tamami gdzetilmeksizin
olusturulmustur. Belirlenen stilde, squash-stretch ya da anticipation gibi prensiplerin
kullanimi, Kap1 filminin genel estetik kurallarina ve savunulan yaklagima ters diisecegi
icin tercih edilmemis, ancak animasyon ritmini destekleyici ease in-ease out, layout ve
kadraj i¢in staging, fizik kurallarina az da olsa riayet etmenin gerekliligi nedeniyle

secondary action ve yer yer follow through — overlap prensipleri kullanilmistir.

Filmin jenerik tasariminda ve logosunda kus bakisi bir labirent temsili seklinde
filmin ismi, logotype haline getirilmistir. Logotype filmin genel gorsel tarzina uygun
sekilde geometrik ve keskin koselere sahip olan bir lettering tasarimidir. Jenerikte
oldukca yavas olusan logotype ve destekleyici ¢izgiler, filmin olay orgiisiindeki yavas

yavas ¢Oziilen bulmaca gibi, olusumun sonlarina dogru okunmaktadir.

Filmde kapi imgesi, bu bulmacay1r ¢ézmek ve Cem’in aslinda kendisi ile
yiizlesmesini saglayan ge¢isler i¢in kullanildig1 i¢in sloganda, “ag, yiizles, iyiles”

sloganina karar verilmistir.

Filmin ses efektleri ve miizikleri yaratilmak istenen gerginlik ve belirsizlik
duygusunu vurgular nitelikte tasarlanmistir. Ortam seslerine ek olarak, dip giirtiltiileri ve
yer yer parazitler kullanilmigtir. Miizik, elektronik, minimal, ve yer yer midi sounduna
yakin sesler igermekle birlikte, armoni ve mod olarak gerginliklerin, hiizniin ve
tansiyonun yiikseldigi anlar1 destekler nitelikte bestelenmistir. Her oda i¢in farkli duygu
durumlar1 yaratmak iizere yazilmis olmakla birlikte, tonalite ve armoni anlaminda
stireklilik icermektedir. Yani film boyunca farkli odalarda ve zamanlarda calan, farkl
duygular uyandiran pargalar birlesip tek bir par¢a seklinde de dinlenebilecek armonik ve

ritmik uyumluluk i¢indedir.
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Filmin klasik anlat1 yapisina hizmet etmek iizere yazilmis olan diyaloglar ise,
gorece karmasik olay orgiisiiniin ¢oziilebilecegi minimum diizeyde, agirlikli monolog ve

yer yer i¢ ses olarak planlanmistir.

3.6. Sinematografi ve Film Grameri

Kap1 filminin sinematografisi, tekinsizlik, stibjektif psikolojik durumlar, gizem,
ve izleyicinin hem Cem’in hem de karsisindaki karakterin hissettikleri ile 6zdeslik
kurabilmesi igin belirlenen kamera acilari, hareketleri ve objektif tercihleri ile
sekillenmistir. Filmde anlatilan siirekli bir baskasinin yerine gegcme ve onun goziinden

bakma durumu, kritik kamera kararlarinin alinmasini gerektirmektedir.

Sekil 6 Kap: Animasyon Filmi Sinematografi Unsurlar
Emre Zengineken, Kapt Animasyon Filmi, Istanbul, 2019

Filmin acilis planindaki sedyede uzanmakta ulan Cem karakterini, iist agidan
yavag¢a zoom yaparak ¢ceken kamera, birazdan tanik olacagimiz anomali ile ilgili gereken
tekinsizligi, bosluk hissini vermekle birlikte, oldukca uzaktan basladig1 hareketini en
fazla boy plana gelerek bitirerek, seyircinin olaya ¢ok uzaktan, disardan ve objektif bir

sekilde bakmasini saglamaktadir.

Bu plan, filmin seyirci ile ilk bulustugu an seyircinin filmi, kiibik, bos, simetrik,

dingin, tuhaf gibi sifatlarla nitelendirmesini hedeflemektedir. Seyirci ve Cem arasindaki
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bilgi asimetrisi, ilerleyen dakikalarda yiikselerek devam edecek, gerilim artacak ve bu
durum filmin gorsel ve isitsel ritmine de yansiyacaktir. A¢ilistan ilk odaya girene kadar
oldukg¢a dingin bir atmosferde devam edecek olan tempo, kapinin agilip siibjektif kamera

acisinda Cem’in karsida kendisini ¢alisirken gérmesiyle yiikselmeye baglayacaktir.

R
Hello! .

Sekil 7 Kapi Animasyon Filmi Sinematografi Unsurlar:
Emre Zengineken, Kapt Animasyon Filmi, Istanbul, 2019

Sisli odadaki sahnelerdeki kamera, sanki Cem karakterinin dis bir goz, bir
giivenlik kamerasi, ya da daha tanrisal bir gézden izledigi izlenimini yaratmak {iizere,
konumlandirilmistir. Bu sahnelerdeki objektif tercihleri agirlikli olarak yakin plan ve
genis ac1 seklinde belirlenmistir. Ozellikle iist acilar, Cem’in caresizligini, ve yasadig
durum karsisinda acizligini vurgulamak tiizere planlanmistir. Sisli odada Cem genelde
kendi kendiyle, igsesi ile konusmakta ve sesinde hep yanki bulunmaktadir. Alinan

kararlar, bu odanin “Araf” oldugu izlenimini vermek iizere belirlenmistir.

59



Sekil 8 Kapi Animasyon Filmi Sinematografi Unsurlari
Emre Zengineken, Kapt Animasyon Filmi, Istanbul, 2019

Filmde siibjektif acilara fazlasiyla yer verilmesinin sebebi, film boyunca yer
degistirmelerin olmasidir. Burada hedeflenen, sadece fiziksel degisim degil, Cem’in
dontistiigii kisinin goziinden, Cem’in nasil goziiktligiinii seyirciye aktarmaktir. Daha 6nce
yasanmig olan bu olaylardaki kisilerin Cem’in davranislar1 karsisinda psikolojik olarak

nasil etkilendiklerinin ifadesi i¢in gerekli goriilmiistiir.
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Hey, listen, man! How about some extra tip today?

Sekil 9 Kapi Animasyon Filmi Sinematografi Unsurlari
Emre Zengineken, Kapt Animasyon Filmi, Istanbul, 2019

Filmdeki bar sahnesine Bora’y1 takip eden bir kamera ile giriyoruz. Bu sahnenin
hemen Oncesinde, Cem, bar kapisinda girecegi mekanda barmen disinda kimseyi
tanimadigini sdylemistir ve iceri kim olarak girecegi hakkinda en ufak bir fikri yoktur.
Buradaki takip kamerasi tercihi, hem giren kisinin kim oldugu bilgisinin izleyiciye de
hemen verilmemesini saglamak i¢in, hem de bu tip mekanlara girerken, miizikle,

kalabalikla ve ortamla ilgili deneyimin yasatilmast i¢in tercih edilmistir.

I want you to be aware of@Wh YoulhaVe. i

Sekil 10 Kapi Animasyon Filmi Sinematografi Unsurlari
Emre Zengineken, Kapt Animasyon Filmi, Istanbul, 2019
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Filmdeki diger bir karakteristik kamera hareketi ise, Araba sahnesindeki yaklagik
270 derecelik kamera hareketidir. Bu sahnede kamera, Cem’in oglu Sarp’a doniisiip arka
koltuga oturmasi ile arabanin arka koltugunda hareketine baslar. Kadrajda Sarp ve Beyaz
gomlekli bir kol vardir. Cocugun ve arabay1 kullananin kim oldugunu ve Cem’in sesini
duydugumuzda anlamamiza ragmen, kendiliginden kapanan araba kapisi ile desteklenen
tuhaf durum icerde baslayip disar1 ¢ikan ve arabanin etrafinda donen kamera ile ifade
edilir. Filmde mekanlarin camlarindan, silindirik odadaki sisten baska bir sey

goziikmediginden aracin yol kat ettigi izleniminin verilmesi gibi bir fonksiyonu da vardir

bu hareketin.

Sekil 11 Kapi Animasyon Filmi Afisleri
Empre Zengineken, Kapt Animasyon Filmi, Istanbul, 2019

Filmin afis tasarimlarinda hikayenin iizerine kuruldugu iki kilit karakter, Cem ve
Koray yer almaktadir. Film stilindeki gibi geometrik formlar, tek tondan olusan golgeler,
arka planda stilize bir kap1 ve filmin labirent imgesini ¢agristiran logosu yer almaktadir.

Afisler hem tasarim unsurlari, hem de slogani ile, merak uyandirmak iizere tasarlanmistir.
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BOLUM 4. SONUC

Kap1 filminin, anlatisi, konsept tasarimi, pre-prodiiksiyon, prodiiksiyon ve post-

prodiiksiyon siireglerinin tamaminda hizmet etmesi hedeflenen fikir sudur;

“ Izleyiciye bir film araciligiyla sunulan atmosfer, her ne kadar gercekten uzak
goziikse de, tasarlanan bu gérsel dilde tutarli bir sekilde israr edilirse, izleyici iizerinde

sadakat duygusu, 6zdeslik yaratabilir ve ilgi uyandirabilir.”

Izleyici bir siire sonra, filmde sanki hicbir tuhaflik yokmus gibi sunulan alternatif
diinyay1 benimser. O diinyanin kurallar1 ve gereksinimleri ile diisiinmeye baslar. Kap1
filminin, seyir keyfi, estetik ve asil amaci olan hikaye anlaticilig1 gorevlerini, tatmin edici
bir sekilde yerine getirmesi gerekirken, bu tezin yazilmasi i¢in ilham unsuru olan bu
diisiinceyi de ispat etmesi gerekiyordu. Ugiincii boliimde anlatilan yontemler, gerekceler
ve alinan kararlar ile ifade edilen siire¢ bu fonksiyonu yerine getirmek iizere
gerceklesmistir. Film 30 kisilik bir seyirci kitlesine izletilmis ve herhangi bir okunma ya
da 6zdeslik sorunu yasanmadigi geri bildirimi alinmistir. Film seyri esnasinda yapilan
gozlemde ise, dikkat daginiklig1 ya da ilgi azlig1 gézlenmemis, aksine merak ve ilgi

uyandirdig1 kaydedilmistir.

Film {tretim siirecinde Pixar, Walt Disney gibi donemin gercek gibi goriinen
animasyon egilimi ile ilgili tiim genel egilimlerin baskisi hissedilmis, kullanilan 3 boyutlu
programlarin gergekciligi yakalamak {izerine insa edilmis imkanlar1 kisitlanmis ve bir
cok deneme yanilma ve test ¢iktisi elde edilmistir. Elde edilen dokiimanlar ile ayni film

cok farkli bir goriiniim ile yeniden ¢ekilebilecek veriye sahip olmustur.

Tiim sanat ve iletisim disiplinlerinde oldugu gibi, animasyon mecras1 da hedef
kitlelere ayrilabilir. Yapilan prodiiksiyonun birincil amaci para kazanmak ise, genel hedef
kitleye hitap etme zorunlulugu vardir. Max Fleischer ve Walt Disney gibi animasyon
tarithine ve animasyon egitiminde okutulan prensiplerin biiyiik bdliimiine mal olmus,
donemin realist yaklasiminin Onciisli olan isimler ayn1 zamanda ticari kaygilar geregi

genel kitlenin kolay algilayabilecegi gorsel stiller gelistirmislerdir.

63



Bu durum animasyonun baska hicbir sanat dalinda var olmayan teknik ve estetik
ifade imkanlarmin smirlanmasina neden olmaktadir. Bir tarafta, sanatsal, plastik,
kavramsal, ideolojik, sinirlar1 olmayan ve kendi gerceginin farkinda olan bir animasyon
dili, diger tarafta da genis kitlelere hitap edebilen, teknolojiyi sonuna kadar kullanip
gelistirilmesi i¢in talep yaratan, ama belirli egilimler, normlar ve sinirlar dahilinde
tiretilen bir animasyon iiretim anlayis1 yerlesmis durumdadir. Bu calismada ele alinan

yon ise;

animasyon disiplininin, ancak kendi gercekliginin farkinda olarak 6zgiin

calismalara ev sahipligi yapabilecek olmasidir.

Kap1 filminin izleyiciyle iletisim kurmasi ¢ok zor olmayan ve klasik ii¢ perde
anlat1 yapisina yakin bir hikayesi olmasi istenmistir. Burada ¢ok daha bagimsiz ve non-
narrative bir tavir 6zellikle benimsenmemistir. Hikaye yasamla 6liim arasindaki diinya
tasviri lizerinde isleyen bir olay Orgiisiine sahiptir ve hikaye, serim, diiglim, ¢oziim
yaklasimiyla ele alinmistir. izleyici, filmdeki karakter ve mekanlarmn neden kdseli, 15181n,
golgelerin ve hatta sisin neden keskin hatlara sahip oldugunu, filmin gectigi ortamin Araf
olmasiyla iliskilendirmesi filmin okunmasini kolaylastirmak tizere diisliniilmiistiir. Zira
filmin sonunda Cem’in hastane odasinda uyandigi sahnenin 151k ve golgesi realizme daha
yakindir. Bunun sebebi, Cem’in uyandig1 oda, zaman ve ortam, Cem’in gercek diinyasina

ait olmasidir.

Izleyicinin siklikla gdérmeye alisik olmadigi bir gorsel stil, izleyici tarafindan
baslangicta bilingli ya da bilingsiz bir sekilde sorgulansa da, yaratilan diinya yeterince
istikrarli ve kendi gergeklerine sahip ¢ikar nitelikte tasarlanmis ise, izleyicinin zihnindeki

bu sorgulama duygusu kisa siirede saygiya ve ilgiye doniismektedir.

Farkl1 janralar i¢in farkli gereksinimler dogmaktadir. Tek amaci, gorsel ve isitsel
ogeleri kullanarak izleyici iizerinde bir seyir deneyimi yasatmak olan yapimlardan,
tamamen geleneksel yapida bir anlatiya hizmet eden, son derece gercek¢i yapimlara
kadar genis bir skalay1 degerlendirirken bir ortak kosul yaratmak gerekirse, bu kosulun

“tutarhlik” oldugunu disiiniyorum. Kapi animasyon filmi, prodiiksiyon teknigi
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anlaminda animasyon olmakla birlikte, gerilim, drama ve kara film kategorilerinde

degerlendirilebilecek bir hikayeye sahiptir.

Izleyici, yaratici siiregler sonunda elde edilen sanat yapitini, kendi bilgi birikim
deneyim, toplumsal kabuller, egilimler ve tespitleri paralelinde degerlendirir. Sanat
disiplininden ya da iiretim siirecinden en habersiz izleyicinin algisini olusturan temel
unsur o kisinin diinyanin fiziksel kosullarini ve bulundugu toplumun kiiltiirtinii dogrudan
deneyimliyor olmasidir. Animasyonu “live action’dan” ayiran en biiyiik fark, gercek
diinyay1 taklit etme zorunlulugunun olmamasidir. Fiziksel kosullara tabi olmamasidir.
Animasyon ile bu diinyadan bagimsiz fiziksel kosullar yaratilabilecegi gibi ona sadik da

kalinabilir. Animasyon i¢in bu durum bir tercih meselesidir.

Animasyon bu yaniyla ilk doénemlerinden giiniimiize estetik ve teknoloji
anlaminda ¢ok fazla kritik kararn alindigir ve siirekli evrim gegiren bir disipline
doniismiistiir. Giiniimiizde “genel seyirci” olarak nitelendirdigimiz seyirci kitlesi igin
bile, zamaninda ¢ok zor okunabilecek gorsel ve iceriksel yapimlar, rahat okunabilir hale
gelmistir. Walt Disney’in, bu diinyanin kurallari, estetik anlayisi, toplumsal normlara
sadik, iyiyi, dogruyu, miikkemmeli yiicelten yapimlar ortaya koymasinin sebebi, genel
seyirci kitlesini hedeflemek, bu sayede daha cok insana ulasabilmektir. Walt Disney
yapimlarinda kahraman her zaman iyi, erdemli, ¢aliskan, kusursuzdur ve tiim anlatinin
merkezindedir. Geri kalan herkes o mutlu olsun diye ¢alismaktadir. Bu yaklasim, Walt
Disney animatorlerinin, donemin biiyiik yapimlarinda isimlerinin yazilmamasindan ve
sadece Walt Disney’in isminin gegmesinden de anlasilabilecegi gibi, bir kurum kiiltiirti
haline de gelmistir. Buna karsilik Walt Disney’den ayrilan ya da atilan ve UPA
Stiidyosu’nu kuran sanatgilar kendi tarzlarini, bu stiidyodan ¢ikan yapimlara dogrudan
yansitma imkani1 bulmuslardir. Gergekei yaklasima karsit tavirlari ile fizik kosullarindan

ve donemin dayatilan animasyon estetiginden uzak yapimlar ortaya koymuslardir.

Burada her iki yaklasimin da hedef kitle bazli olarak degerlendirilmesi daha dogru
olacaktir. Bir yapimin amacinin ve hedef kitlesinin bastan belirlenmesi, filmle ilgili pre-
prodiiksiyondan post-prodiiksiyona kadar gececek olan siirede alinacak olan kararlari

belirleyecektir.
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Kap1 filmi, realizme yaklasmak konusunda sinirsiz imkanlarin saglandigi bir
ortamda, bu imkanlar filtre edilerek iiretilmistir. Karakter, mekan, 1s1k ve hatta atmosfer
efektleri tasarimi konusunda, minimal geometrik formlara indirgenmis gorsel stili ile,
animasyonun realizme olan egiliminin karsisinda duran ve kendi dilini olusturmasi

gerekliligini savunan bir yapim olma amacindadir.

Filmin arkasinda durdugu goriislerden biri de; animasyonun 3 boyutlu
yazilimlarin sundugu imkanlarin kolesi haline gelmemesidir. Filmin konsept, storyboard
ve animatik tasarimi gibi pre-prodiiksiyon siiregleri kagit iizerinde, ya da ¢izim
programlar1 kullanilarak bilgisayar ortaminda tiretilmis, prodiiksiyon kismi ise tamamen
3 boyutlu yazilimlar kullanilarak iiretilmistir. 3 boyutlu yazilimlarin sagladigi imkanlar,
sadece filmin dili ve stili i¢in alinan kararlara hizmet edecek sekilde kullanilmistir.
Giliniimiiz Hollywood asir1 gercekci animasyon egilimine karsi, UPA Stiidyolari’nin ve
Zagreb Film Okulu’nun ruhu ile, miimkiin olan en minimal form, mekan tasarimi, stilize

151k ve atmosfere uygun hareket tasarimi anlayisi ile ele alinmastir.

Kap1 filminin amaci; kendi sira dis1 estetik kurallarii belirlemis ve bu konuda
tutarli olarak, belirgin bir hikayeyi sorunsuz bir sekilde, “herhangi bir izleyici profiline”
sorunsuz aktarabilmektir. Bu yaniyla genel izleyici kitlesi bazinda hikaye, gorsel stilin
Oniline gecmekte, ve izleyici, izledigi bu minimum geometrik detay ile ¢oziilmiis filmde
ne olacagina, filmin nasil sonuglanacagina konsantre olup, deneyimledigi diinyayla ilgili
herhangi bir sorgulama yasamamaktadir. Daha 6zel bir izleyici kitlesi igin ise, bu

hikayenin gorsel olarak ele alis seklinin de fark edilebilecegi soylenebilir.
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