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GELENEKSEL ANIMASYON YONTEMLERINDE DOGA
BETIMLEMELERI VE RESIM ILISKiSi

Hasan DIiLIM
Resim Anasanat Dali, Yiiksek Lisans Tezi, 2018

Damisman: Dog¢. Ciineyt KURT

OZET

Animasyon en basit tanimi karelerin birbiri ardina birlestirilmesi ile hareket
olusturma teknigidir. Animasyon bir¢ok alanda karsimiza ¢ikmaktadir. Cizgi film
sektoriiniin yan1 sira animasyon; fizik, kimya, biyoloji, sanat ve disiplinler arasi

alanlarda da boy gostermektedir.

Animasyonun gelisim siireci incelenmistir. Renkli kurgularindaki doga
betimlemelerinin insanlarin  her zaman ilgisini ¢ektigi goriilmektedir. Doga
betimlemelerinin arka plan ve layout (diizen) kurgulariyla baslayan bu siireg
devaminda kendi 6z kiiltiiriiniin dogmasina sebep olmustur. Animasyonun basli basina
bir sanat alan1 olmasi yine kendi teknikleri ile bu siirecin incelenmesi agisindan 6nem

kazanmaktadir.

Animasyon birgok yontem ve teknikler ile yapilabilmektedir. Animasyon
filminin tarihsel gelisim siireci ile ilgili yontemler bu tezde detayli bir bigimde
incelenmis, resimlerin temel unsurlarindan olan doga betimlemeleri animasyon

yontemlerinde betimlenirken teknikler resimsel yonden irdelenmistir.

Bu arastirmanin amaci geleneksel animasyon tekniklerinin resim ile iliskisini
ortaya koymak, teknik agidan benzerliklerini irdelemek, sanatsal agidan yorumlamak
ve o donemin akimlar ile ilgili baglantilarin1 incelemektir. Bu baglantilar1 ortaya
koyarken yerli ve yabanct literatiir taranmis ve elde edilen veriler 1s181nda tez yazimi

planlanmistir. Bu alan ile ilgili yardime1 kaynak olmasi temel hedeftir.
ANAHTAR KELIMELER:

Animasyon, Doga, Manzara, Resim, Bilgisayar Destekli Tasarim



NATURE CONTEXT AND IMAGE RELATIONSHIP IN TRADITIONAL
ANIMATION METHODS

Hasan DiLIM
Master Thesis, Department of Painting, 2018

Supervisor: Assoc. Prof. Ciineyt KURT

ABSTRACT

The simplest definition of animation is to create motion by combining the
frames one behind the other. Animation is used in many areas. Animation as well as
being used in the cartoon industry; also using physics, chemistry, biology, art and

interdisciplinary fields.

By studying the development process of the animation for centuries, nature
depictions in colorful fiction have always attracted people's attention. This process,
which started with the background and layout of nature depictions, led to the birth of
its own culture. Animation is becoming an art field on its own and gaining importance

from the point of view of this process which has its own techniques.

Animation can be done with many methods and techniques. The methods
related to the historical development process of animation film are examined in detail
in this thesis and they are examined in the technical and pictorial perspectives while
the natural representations of their paintings are described in animation methods.

The purpose of this research is to reveal the relation of traditional animation
techniques with painting, to examine the similarities in technical terms, to interpret
artistic aspects and to reveal their connections with the current movements. While
revealing these connections, domestic and foreign literature was searched and a thesis
was planned to be written on the obtained data. The main objective is to be a helpful

resource on this area.
KEY WORDS:

Animation, Nature, Landscape, Painting, Computer Aided Design
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GIRIS
Animasyon basli basina bir sanat dali olmasinin yaninda kendine has

yontemleriyle ¢esitli kuramlari icinde barindirmasiyla adindan s6z ettirmistir.

Yiizyillar igerisinde resmin gelisim silirecine baktigimizda temel bir takim
teknikler ve elemanlarla ¢alismalar yiiriitildigiinii gérebiliriz. Animasyon ise resimle
beraber olmakla birlikte kendine 6zgii bir gelisim siirecini de igerisinde barindirir.

Ortak noktalarla beraber birbirinden ayrilan yonleri de vardir.

Geleneksel animasyon yontemlerinde siire¢ Onemli oldugu gibi siireci
olusturan degerler de goz Oniinde bulundurulmalidir. Dogadan ilham alinan
imgelemler ile animasyon siirecinin iyilestirilmesi ve pozitif bir alg1 liretmesine sebep
olan bu degerler animasyonun bir kuram c¢ercevesinde ele alinmasi ihtiyacin

dogurmustur.

Bununla beraber animasyonun ayrilmaz bir pargasi olan geleneksel animasyon
teknikleri olusturulurken doga ile ilgili imgelemlerle birlikte incelenmesi 6nemlidir.
Ciinkii dogadan ilham alinarak olusturulan her yeni sdylem ve eylem beraberinde
tutarli bir alt yapiya gereksinim duyacagindan bu yontemleri saglam bir zemine

oturtulmasi onemlidir

Genel olarak baktigimizda ise animasyon ile resmin ortak noktalarda bulustugu
temel prensipleri gézlemlemek artik bir ihtiya¢ olmustur. Bu ortak noktalar tezimizde

renk, 151k, denge, zitlik, uyum, oran-oranti, derinlik kavramlari ile incelenmistir.
Arastirmanin Konusu:

Geleneksel animasyon tasarimlarinda doga betimlemeleri ile animasyonun

yontemlerini detayli sekilde irdelemek ve resim ile iliskisini ortaya koymaktir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi:

Bu aragtirmanin amaci geleneksel animasyon tekniklerinin resim ile iliskisini
ortaya koymak, teknik agidan benzerliklerini irdelemek, sanatsal agidan yorumlamak

ve o donemin akimlar ile ilgili baglantilarini ortaya koymaktir.

Animasyonu kisaca karelerin birbiri ardina gelerek bir hareket olusturma

yontemleri olarak tanimlayabiliriz. Bu yontemler sozii geldikce tek tek incelenecek ve
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birbirlerinden farki ortaya konacaktir. Bu farklar ortaya konurken kuramsal bir

yaklagim benimsenecektir.

Tez konusu animasyon ile plastik sanatlarin (6zelde resmin) disiplinler arasi
calisabildigini ortaya koymasi agisindan 6zgiin bir degere sahiptir. Ayrica bu konu ile
ilgili resim anasanat dalinda yiiksek lisans kaynaklariin olmamasi bu konunun 6zgiin

olmas1 degerini ortaya koymasi agisindan onemlidir.

Bu arastirma animasyonun diinii, bugilinli, yarin1 ile doga betimlemelerini,

animasyona katkisini ve plastik degerler bakimindan irdelemeyi amaglamaktadir.
Arastirmanin Kapsami:

Arastirma, animasyon yOntemleri, resim iligkisi ile arka plan doga

betimlemelerini kapsamaktadir.
Arastirmanin Yontemi:

Tez, literatiir taramasi ile elde edilen veriler degerlendirilerek bilimsel

arastirma ve yazma kurallarina dikkat edilerek yazilmistir.
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BIiRINCi BOLUM

1. ANIMASYON VE RESIiM

Bu boliimde resmin kisa bir tanimi ile resim ve animasyon iliskisinin tarihsel
gelisim stireci irdelenecektir. Eldeki veriler dahilinde ¢esitli sozliik, ansiklopedi,
makale, web ve kitaplardan derlemeler yapilarak ilk 6nce en eski resim ve onlarin
animasyon ile olan iliskisi, sonra animasyonun tarihsel siirecini incelerken cesitli
buluslardan s6z edilecektir. Daha sonra ise bu buluslarin gelisimi ile simdiki yilizyila
gecis stirecindeki etkileri ve yapilan filmlerle iliskisinden bahsedilecektir. Ayrica
animasyon ile paralel olarak doga betimlemeleri de konuya dahil edilmis ve yeri

geldiginde bu siirecten s6z edilmistir.

1. 1. RESiM NEDIiR?:

Resim, belirli estetik niteliklerin yaratilmasiyla, gorsel dilde fikirlerin ve
duygularin iki boyutlu bir yilizeyde ifadesidir. Bu dilin unsurlar - sekiller, ¢izgiler,
renkler, tonlar ve dokular - diiz ylizeyde hacim, bosluk, hareket ve 151k hissi tiretmek

i¢in ¢esitli yollarla kullanilir (www.britannica.com, 2016).

Burada herhangi bir yiizeyden kasit, imge olusturulabilen her alan

anlamindadir. Bu bir tuval, bir duvar, bir bilgisayar ekrani vb. her sey olabilir.
Gombrich’ gore (1997: 39-40);

“Ilkeller icin, bir kuliibe ve bir imge arasinda yararlilik agisindan hichir fark
yoktur. Kuliibeler onlari yagmurdan, riizgdardan, giinesten ve kendilerini yaratmig olan
ruhlardan korvurlar; imgeler ise, onlari, dogal giicler kadar gercek olan éteki giiglere
karsi korurlar. Baska bir deyisle, resimler ve heykeller biiyiisel amaglarla kullanilirlar.”

Goktepe’ye gore (2015: 4);

“Resim sanati insanlik tarihinin ilk zamanlarindan itibaren insanlarin birbirleri
arasinda iletigimlerini saglamak, yasadiklari olaylar: baskalarina aktarabilmek, sanatsal
yéonlerini  sergilemek ve kendilerini ozgiin bir sekilde ifade etmek amact ile
kullanilagelmigtir.”



Resim, genellikle bir firga ile bir ylizeye boya veya diger medyalarla yapilan
uygulamadir. Sanat olarak adlandirdigimiz - resim, heykel, ¢izim ve graviir - her
seyden once kabaca 40.000 ila 10.000 yi1l 6ncesinde Ust Paleolitik olarak bilinen
donemde diinyanin her yerinde insan gruplarinda ortaya c¢ikmustir. Avrupa'daki
Lascaux gibi magaralarda bu dénemin sofistike ve giiclii tablolar1 kesfedildi. 1994'te
Fransa'da Ardeéche Vadisi'ndeki Chauvet magarasinda muhtemelen daha sasirtici
eserler bulunmustur. Magara resimleri, kaya tizerine siiriilen renkli topraklar gibi
pigmentlerden olusur. Bazi durumlarda ilk 6nce bir hamur haline getirilmis gibi
goriiniirler. Resimler agirlikli olarak hayvanlar1 temsil ediyor, ancak bazi insan

goriintiileri bulunmaktadir (www.tate.org.uk, 2017).

O zamandan beri resim, 6ziinde ¢ok az degisti. Kaya yiizlerinden binalarin
duvarlar1 vasitasiyla, taginabilir kagit, ahsap ve nihayetinde bez, 6zellikle tuale
destekler gelistirildi. Pigmentler genis bir yelpazede toprak ve minerallerden, bitki
Ozlerine ve modern sentetik renklere kadar genisletildi. Pigmentler, boya yapmak i¢in
su ve sakizla karistirildi, ancak on besinci ylizyi1lda Avrupa'da petrol kullanma yeniligi,
Bati resminde yaraticiligin patlamasinda biiyiik rol oynayan yeni, esnek ve dayanikli

bir ortam tretti (www.tate.org.uk, 2017).

Bugiin bile 6ziinden bir sey kaybetmeyen resim sanatin her alaninda kendini
gostermeye devam etmekte, yeni fikir ve olusumlarin Onciiliigiinii atmaya devam

etmektedir.

1.2. RESIM TARIHINDE DOGA BETIMLEMELERI:

Insan1 ve yaptiklarini anlamak aslinda hem onun dogasin1 hem de gevresindeki

dogay1 anlayabilmekten gecer (Eroglu, 2013: 16).

Sanatcilar yiizyillar boyu ¢esitli stil ve ortamlarda doga resimleri yapmiglardir.
Sanatta dogayi tasvir etme uygulamasi yaban hayatinin paleolitik magara resimleri ile
basladi. Dogu Asya Kkiiltiirlerinde edebi ressamlar, manzara goriintiileri olusturmak
igin tek renkli miirekkepler ve suluboya renkleri kullandilar (www.saatchiart.com,
2017).

"Manzara" terimi, aslinda, "rejyon, toprak alami" anlamina gelir. 1500'lerin

basinda (Amerikan Miras1 Sozligi, 2000) "sanatsal ¢agdasligi tasvir eden bir resim"



olan ve sanatsal ¢agrisim anlamina gelen Hollandali "landschap" sozciliglinden
tiiretilmistir. Bu donemde Hollanda'da donemin gelisimi mantikliyd, ¢iinkii Hollanda,
peyzajin resim icin popiiler bir konu haline gelmesini saglayan ilk yerlerinden biriydi

(www.getty.edu, 2017).

Hollanda ile Fransa manzara resimleri arasinda belirgin bir fark vardir. Klasikg¢i
Fransizlar tuvalleri kayip bir giizellik olarak ele alirken Felemenk sanatcilar gokyiizii
ve manzarada tanik olacaklari her seye hayranlik duyan bir ifade ile resimlerine bu

olgular yansitiyorlardi (De Rynck, 2016: 330).

Doganin resimsel olarak yorumlanmasi resmin tarihi ile baslar diyebiliriz.
Paleolitik donemlere ait resimler, avlanma sahneleri, ritieller, doganin

betimlemelerinin ilk 6rneklerini teskil eder.

Insan figiirleri olmayan en eski "saf manzara" resmi, M.O. 1500 dolaylarinda

Minos Yunanistan'daki freskler olarak kayit altina geger.

Resim - 1: Minos’ta bir doga freskosu



Ik ¢aglarda magaralarda duvar resimlerinde, Misir mezar odalarinda sematik
ve dekoratif bir malzeme olarak yer alan, Roma’da genellikle konsiil konutlar1 ve
villalarda karsimiza c¢ikan manzara resimleri Avrupa’da erken Hristiyanlik
donemlerinden baslayarak dini motif, arka plan resmi gibi bagimsiz bir resim formu

olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ozel, 1996: XII).

[k ¢izilen imgelerden itibaren insan manzarasi, gorsel diller ve imgeler ile
insanin bireysel, kolektif ve kiiltiirel ve sosyal hayalleri tarafindan harekete

gecirildiginden sonsuza dek degisti (Holliday, 2015: 20).

14. yiizyilda Italya’da Giotto ile giindeme gelen perspektif kavrami ile manzara
resimlerinde degisimler goriilmiistir. Yine 0 doneme ait resimlerde fon olarak
kullanilan altin yaldizinin yerine sato, sunak, agag, yol, kaya gibi mekan arayislar

icerisine glindeme gelmistir.

15. yiizyilda doga betimlemeleri dinsel igerikli resimlerde arka plan resmi

olarak tamamlayici 6ge gorevi iistlenmistir (Uner, 2010: 182).

Arasse’nin de bize yazilarinda aktardigi gibi bazen manzara resimlerinde
bulunan doga betimlemeleri de izleyiciye soyut anlamlar aktarabilme giiciine sahiptir.
Nitekim Leonardo Da Vinci’nin bazi resimlerinde bu tarz anlamlara yer verilmistir

(Arasse, 2017, 22).

Ortagagin sonlarina dogru aristokrat siifinin giinliik yasamlarindan izler ve
av-kirsal yasami yansitan manzara resimleri 16. Yiizyilda Ronesans ile birlikte yerine
plastik kavramlara birakmistir. Manzara resminde kompozisyonun 6nemi artmistir ve
manzara resimleri giderek ana tema olarak yer almaya baslamistir. Burada gozlem 6n
plana ¢ikar ve sanatcilar dogay1 belgelemeye baslar. 17 ve 18. Yiizyilda ise Avrupa’da
manzara resmi yonelimi giderek giiclenmeye baslar. Bu donemin 6nemli sanatgilar
arasinda Ruysdael, Meindert Hobbema, Sonje, Molijn, Ostade gibi Flaman manzara
ressamlar1 sayilabilir (Ozel, 1996: 22).



Resim - 2: Snow Storm - Steam-Boat off a Harbour’s Mouth, William Turner, 1842,

91x121 cm, Tuval Uzerine Yaghboya

19. ylizyilda ise dogayr betimleme ve yorumlama kavramlar1 degisime
ugramistir. Ressamlardan Gustave Courbet dogalci bir manzara anlayisini savunurken
Ingiliz ressam William Turner ise yeni bir manzara anlayis1 ortaya atmustir. Turner
resimlerinde 15181 6n plana alirken bu donemde gelisen izlenimcilik akimi ile farkli
tisluplar ortaya ¢ikmustir. Izlenimcilik akimini savunan ressamlar arasinda Alfred
Sisley, Camille Pissarro, Claude Monet gibi 6nemli ressamlar sayilabilir (Venturi,
1954:149, Akt: Ozel, 1996: 23).

Resim - 3: The Parc Monceau, Claude Monet, 1878, 72x54 cm, Tuval Uzerine Yaghboya


https://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjb2rDhrurVAhVLahoKHV59Dc8QjRwIBw&url=http://www.metmuseum.org/toah/hd/cmon/hd_cmon.htm&psig=AFQjCNEoOuxdVVK3Q0X7O9oER81Njyg4lw&ust=1503474846403325

Monet, Giverny’deki evi ve atdlyesinde ve Pariste’ki Orangerie Miizesi’yle
birlikte bize gorme, doga, mimari ve resim arasindaki iliskiler arasinda ¢ok degerli
ipuglar1 sunar. Izlenimcileri yonlendirenler ise kiibistlerdir. Ciinkii resim diizleminde
plastigin 6nemini tekrar kesfetmislerdir. Bu kesfin tekrarinin nedeni ise sudur: renk

tizerinden 15181n farkli sekillerde ifade edilebilme arayist (Eroglu, 2013: 44)...

Ayni déneme ait manzara resimleri ile iinlii John Constable Ingiliz manzara
resimlerine benzeyen yeni renk tarzi ile fircayr daha serbest kullanmaya baglamistir

(Thompson, 2014: 10).

Izlenimcilik akimmna tepki olarak gelisen, Fransiz Barbizon okulunun
temsilcileri arasinda sayilan Diaz T. Roussau ve manzarada dogallig1 ve gézlemi 6n
planda tutan bu yapinin yaninda farkli bakis agilariyla bir iz birakan donemin 6nemli
sanatgilarindan Van Gogh, P. Gaugin ve P. Seurat yeni kavram ve kuramlarin

onciiliigiinii yapmuslardir (Ozel, 1996: 24).

Resim - 4: Starry Night, Vincent Van Gogh, 1889, 73x92 cm, Tuval Uzerine Yagliboya

Yine 19. yiizyilda fotografin icadi ile beraber her sey degisime ugramistir.
Dogayi birebir taklit eden ressamlar fotograf makinesinin icadi ile birlikte bir siire bir

¢ikmaza girmistir (Stallabrass, 2009: 88).

Resim sanatinin doga betimlemelerinde amag artik doga resimlerinde dogay1
taklit etmek degil, dogay1 yorumlamak olmustur. Uner; Monet, Sisley ve Bonnard’in
bazi resimlerine bakildiginda fotograftan alinti yaparak dogay: taklit ettikleri ve

yorumladiklar1 kanisina varmustir (Uner, 2010: 14). Ayrica resme baslayanlara “yol

6



gosterici® olarak sanat tarihi ve biiyiik ustalar ile kendi egilimlerimizin yaninda dogay1
da &rnek olarak sunmustur. (Uner, 2010: 12) Eroglu ise sanat eserinin olusum siirecinin
birbirinden farkl: ii¢ etken tarafindan olusturuldugu kanisindadir. Bunlardan birincisi
bizi yasalariyla etkileyen dis ¢evre yani doga, ikincisi sanat¢inin doga ve g¢evre ile
kurdugu iligki ve son olarak sanat¢inin i¢ diinyasini yansitma big¢imi, anlatim aracidir

(Eroglu, 2013: 47).

20. yiizyilda ise ressamlar klasik resmin kurallarmi birakarak modern resmi
gelistirmeye baglamistir. Soyut espas olarak adlandirilan ve resim ylizeyinde ¢esitli
islemler sonucu olusturulan derinlik algisi, modern resim akimlar ile ortaya ¢ikmigtir

(Uner, 2010: 127).

1.3. ANIMASYON VE TANIMI:

Animasyon (Canlandirma); Tek tek resimleri veya hareketsiz cisimleri
gosterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bigimde diizenleme ve filme
aktarma isi, animasyon (TDK (Tiirk Dil Kurumu) - Giincel Tiirkge Sozliik) olarak

tanimlanmaktadir.
Karagahinoglu’ya gore (2013: 61);

“Animasyon, yaygin olarak ¢izgi sinema, reklam ve hareketi grafikler seklinde
karsimiza ¢tkmaktadir. Animasyonda hikdyeyi olusturan her kare, animatérler tarafindan
tek tek resimlenir ve ilgili teknik ile boyanir.

Goktepe’ye gore (2015: 40);

Animasyonun temel prensibi resimlerin, ¢izimlerin, objelerin, durumlarin ya da
insanlarin  kare Kare-gériintiilenmesi ya da ¢izimlerinin yapiarak ardi ardina
gosterilmesi yoluyla siireklilik saglayan bir devinim illiizyonu olusturmaktir.”

Belli bagh devirlerde siire gelen bu devinim kendini farkl kiiltiirlerde hep var
etmistir. Resimler cesitli yollar ya da kazanimlarla betimlenmistir. En eski magara

resimlerinde bile.

Yakin ge¢miste sanat olarak ve ortaya ¢ikan bir dil olarak tanimlanan
magaralarin eski ¢izimleri, insanoglunun dogal goriiniimiinden insan Kkiiltiiriiniin

manzara goriintiisiine damgasini vuruyor ve insan bilincinin kapladig1 an1 agikliyor ve

duyuruyor (Holliday, 2015: 21).



Burada belki de animasyonun ¢ikis tarihini irdelemek igin resmin ilk ¢ikis

tarihlerine kadar gitmemiz gerekecektir.

Resmin bilinen ilk 6rneklerini duvar resimleri teskil eder. Bilinen en eski duvar
resimleri Ispanya’da Altamira magarasinin duvarlarinin siisleyen 35000 yillik av
hayvanlari resimlerdir. Bu duvar resimleri ayn1 zamanda resmin bilinen ilk 6rneklerini
teskil eder. Resimler odun komiiri ve as1 boyalart kullanilarak yapilmistir

(Grzymkowski, 2015: 245).

Resim - 5: Ispanya Altamira Magarasindan bir bizon resmi

Fransa’da Chauvet Magarasinda bulunan resimler karmasik bir yapiya sahiptir.
Hatta rolyef etkileri vardir. Yine Fransa’da Lascaux Magarasi’nda dev boga figiirii
vardir. Bu resimlerin bazilarinda uzuvlar birden ¢ok kez ¢izilmistir. Toulouse-Le Mirai
Universitesi’nden Marc Azema kiigiik bir ates ile bakildiginda magara yiizeyindeki
resimlerin oynadigin1 gézlemlemistir. Bu fazladan ¢izimlerin tesadiifen olmadigini
insanlarin yaptig1 ilk ¢izgi filmler oldugunu savunmustur (Grzymkowski, 2015, 246-
247).



Resim - 6: Cizgi film benzeri bir magara resmi

Bu tarih oncesi entelektiiel kesif, insan hayatinin bir¢ok alanmna deginir.
Magaralar yiizeyi diizgilin bigimde diizenlenmis agikca farkli ve farklilasmis el izleri

toplumsal diizeni belirler. (Holliday, 2015: 21).

Magaranin yiizeyi, ¢agdas kiiltlirimiizden bildigimiz animasyonlu ekranla
paralellik gosterir. Gortintiiler, kendilerinden 6te diinyay1 tanimlamalariyla ve yapisal

olarak ayr1 bir imaj diinyasiyla canlilagir.

Yine 19. yiizyilin sonlarina dogru kesfedilen Yunan uygarligina ait bir “Miken
Kamasi“ savas¢ilarin bir aslan avi betimlemesini konu alan eserinde hareket vurgusu

eserde devinim etkisi olusturmustur (Kozan, 2015: 28).

Resim - 7: Miken Kamasi



Imge zihinde yeniden yaratilmis gériintiiler dizisidir. Bu imge hayatin herhangi
bir sahnesinden anlik olarak kaydedilmis bir goriinim ya da animasyonu olarak

hafizada yer alir. Bu imgelem, fotografta da kendini hissettirir (Berger, 1986: 9).

Fotografin kesfi resimlerin ardi ardina bir araya getirilmesinin bulunmasi ile
hareketli resimlerin fotografik olarak ortaya ¢iktig1 sdylenebilir. imgelerin ardi ardina
hareket olusturmasini fark eden sanatgilar ileride bu teknigi gelistirme gabasi igerisine

gireceklerdi.

Bunlardan Eadweard Muybridge Kaliforniya’da bir yaris ati kosusunu
fotograflayarak sinema tarihi agisindan da 6nemli olan bir olaya el atmistir. Muybridge

kosan atlar1 24 kamera ile fotograflayarak bir tiir canlandirma islemi olusturmustur
(Maureen, 2008: 120).

Muybridge bu tiirden ¢alismalara devam etmis ve bunlardan bazilar1 1878’de
Bilimsel Scientific America dergisinde yaymlanmistir. Calismalarinda atlarin
ayaklarinin  yerden kesildigini fotograflayarak belgelemistir. Daha sonra
Zoepraksinoscopel’u icat etmistir. Bu icat ile diinyada ilk kez hareketli sunum
yapmistir. 200 fotograftan olusan bu sunumda Muybridge film kamerasina onciiliik
ederek biiylik bir basariya imza atmistir. Muybridge bu sunumunu 1884 yilinda
Kaliforniya Giizel sanatlar Okulu’nda gergeklestirmistir (Aran, 2009: 6).

1 Zoepraksinoscope: Zoetrope'un halefi olan bir animasyon cihazidir. Zoetrope ise hareketin asamali
halini gosteren, bir dizi ¢izim veya fotograf goriintiileyerek hareket yanilsamasi iireten bir animasyon
cihazidir.
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Resim - 8: Eadweard Muybridge’in yaris at1 fotograflar:

Animasyon teknolojileri ve ¢izim araci, ¢izilmis animasyon potansiyelini
genisletir, gelistirir ve gergeklestirdiginde, ge¢misi yansitan yeni, yapici ve yaratici

olanaklar saglar.

Animasyonun tarihi ile ilgili daha farkli goriisler de mevcuttur. Ama “Misir
kiipleri veya Yunan vazolan {iizerine dizisel hareketlerle ¢izilmis resimlerle veya
yaklasik 30.000 yil 6nce, Kuzey Ispanya’daki bazi magaralarin duvarma fazladan
cizilmis ve boyanmis ayaklariyla hayvan betimlemeleri ile canlandirma tarihini

baslatmak da ¢ok alisilagelmis bir diistincedir.

Goktepe’ye gore (2015: 39);

“Ilk olarak 19. yiizyilda phenakistoscope, flipbook ve zoetrope gibi optik
oyuncaklar yolu ile farkina varilan hareketli gériintii ve canlandirma sanati, sonraki
yullarda icad edilen fotograf makinesi ve c¢esitli sinema aygitlarinin icad edilmesiyle
geliserek giintimiize kadar gelmis ve halklarin temel eglence ve bilgi edinme kaynag
olmustur. Sinema aygitlarinin geligmesi ile yonetmenler ve ydnetmenlerin iglenilen
konulart yorumlamalari ile sinema sanat haline gelir. Cesitli filmlerin iiretilmesi ile de
sinema sanatinin icinde farkl farkl: film tiirleri olusmustur.”

Insanlar bu nedenle bu siirecleri kontrol altina alabilmek i¢in animasyon yapim
stireciyle ilgili cesitli icatlar ve yontemler kullanmislardir. Simdi bu icatlar1 ve

yontemleri kronolojik siraya gore tek tek inceleyelim.
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Magic Lantern: Christiaan Huygens tarafindan 1650'de icat edildi. Yapilan
ilk projektdr oldugu diistiniilityor. Bir 151k kaynaginin arkasinda bir ayna kullanilir ve
burada camdan bir miktar 151k geger ve boylece fotograftaki goriintii fenerin oniindeki

bir mercek igine yansitilir (@animationprojectlee.weebly.com, 23.10.2017).

Resim - 9: Magic Lantern

Thaumatrope: 19. Yiizyilin baslarinda oyuncak bigiminde tasarlanan
Thaumatrope adi1 verilen bir aygit icat edildi. Bir diskten ve etrafina bagli iki ipten
olusan aygit goriintiiniin kalicilig1 nedeniyle iki yerine bir goriintiiniin ¢izim illiizyonu

sagliyordu (Madsen, 1969:3, Akt: Hiinerli, 2005:9).
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THE THAUMATROPE.
Abore: How the desligns of the two sides aro placed with respect Lo each
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Resim - 10: Thaumatrope

Phenakistoscope: Joseph Plateau ve Dr. Simon Ritter tarafindan 1831 yilinda
bulunmustur. Dikey bir sapa tutturulmus dénen bir disk kullanilir. Diskin merkezinde
cizimler vardir. Thaumatrope'de oldugu gibi, yalnizca 2 ¢izim yerine 16 ¢izim
kullanilir. Goriintlintin kalicili@1 nedeniyle, disk araliklari birbirine benzedigi i¢in

diskin etrafindaki ¢izimler hareket ediyormus izlenimi verir (Hiinerli, 2005:10).

Resim - 11: Phenakistoscope

Zoetrope: 1833'te William George Horner tarafindan icat edildi. Horner'in
yapimi Plateau’nun Phenakistoscope’una benzerdir. Bir iplik makarasinda bir kagit

serit tizerinde farkli goriintiller vardir. Horner, bunu Daedaleum tamburu olarak

13



adlandird1. Bu aygiti Phenakistoscope’tan daha iyi yapan sey Zoetrope'un ayni1 anda

birden fazla kisi tarafindan goriintiilenebilmesidir (animationprojectlee.weebly.com,
23.10.2017).

Resim - 12: Zoetrope

Flip Book: John Barnes Linnett tarafindan 1868'de patenti alinmustir.
Phenakistoscope veya Zoetrope’tan ziyade dairesel yerine dogrusal bir dizi kullanan
ilk animasyon metodudur. Thaumatrope gibi ¢izimlerin animasyonlu goriinmesini
saglamak i¢in gorlintiiniin kaliciligina giivenilir. Phenakistoscope ve Zoetrope'den
farkl1 olarak, hikaye kendiliginden tekrarlanmaz ve hikayeyi tekrar gormek i¢in Kitab1

tekrar ¢cevirmeniz gerekir (animationprojectlee.weebly.com, 23.10.2017).

Resim - 13: Flipbook
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Praxinoscope: Charles-Emile Reynaud tarafindan 1872'de icat edildi. Bu
bulus Zoetrope'nin bir gelismis versiyonuydu. Iceriye aynalar ekleyerek,
Praxinoscope' izleyen kisilerin animasyonu daha net ve Zoetrope'den daha parlak
gormesini saglamistir. Praxinoscope, daha genis Kkitlelerin izleyebilmesi icin

yaratilmigtir (@animationprojectlee.weebly.com, 23.10.2017).

Resim - 14: Praxinoscope

Kinetoscope: Thomas Edison ve galisanlari tarafindan 1888-91'de gelistirildi.
Hareketli resimler olusturmak icin kullanildi. Kinetoscope’un iist kismindaki bir
pencere araciligiyla bir defada olusturdugu filmleri yalnizca bir kisi izleyebilir. Cihaz
bircok fotograf c¢ekip, film yapiminda birbiri ardina bir serit halinde oynatarak
calistyordu. Bu, animasyonda fotograflarin canlandirilmasi igin kullanilirdi, insanlar
fotograflayabilirdiniz ve eger fotograflar1  diizenlerseniz, film iizerine
yerlestirildiginde fotograflar birbiri ardina oynanacak ve hareket edecekmis gibi
goriinecektir. Flip-Book gibi, ¢izimler bir anlatiya sirali olarak konacak sekilde

tasarlanmistir (@animationprojectlee.weebly.com, 23.10.2017).
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Resim - 15: Kinetoscope

Cinematograph - Cihaz aslinda 1892'de Leon Bouly tarafindan yaratildi ve
adlandirildi, ancak 1895'de Lumiere kardeslere satildi. Lumiere kardesler tarafindan
1895 yilinda yaratilip yaymlanan ilk film sinemada gosterildi. Lumiere kardesler,
Edison'un Kinetoscope’un gelistirilmis bir versiyonu olarak Cinematograph' icat

ettiler (animationprojectlee.weebly.com, 23.10.2017).

Resim - 16: Cinematograph

Stop Motion: Stop Motion’u ilk kullanan film 1897'de Humpty Dumpty
Circus'du. Stop Motion, fotograflari ¢ekerek ve ardindan fotograflart animasyonlu
hale getirmek i¢in ard arda oynatarak olusturulan bir animasyon teknigidir. (K&ymen,

2008:7) Bu genellikle, kendi iradesine gore hareket edemeyen nesnelerle bir
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animasyon olusturmak isterseniz kullanacaginiz yontemdir. Filmi oynatti§inizda obje
kendiliginden hareket ediyormus izlenimini vermesi i¢in her fotograf ¢ekiminde
nesnenin fotografta goériinmesini istediginiz sekilde fotografin1  ¢ekersiniz

(animationprojectlee.weebly.com, 23.10.2017).

Resim - 17: Stop-Motion

Cel animation:

Baslangicta, animatorler biitiin sahneyi bir kagida ¢iziyor ve onlar1 filme
¢ekiyorlardi. Daha sonra, animatorler cels denilen seffaf tabakalari kullanmaya
basladilar ve sahnenin farkli unsurlarini farkli celslere ¢ekmeye basladilar. Bu, arka
plan gibi statik Ogelerin bir kez ¢izildigi ve farkli celslerle dinamik O6gelerin
canlandirildig1 katmanli bir yaklagim sagladi. Cel animasyon olarak da adlandirilan bu
teknik, bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasina kadar iki boyutlu animasyon siirecine hakimdi
(Alankus, 2005: 4).

Bir resim cergeve arka planinda oldugunda bu resim hareket etmeyecek ve
ardindan hareket edecek arka planin iistiinde diger resim katmanlar1 olacaktir. Cel
animation metodu "Who Framed Roger Rabbit?" filminde kullanilmistir
(animationprojectlee.weebly.com, 24.10.2017).
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Resim - 18: Cel animasyon ¢izimi

Rotoscoping: Bu teknik 1915'te Max Fleischer tarafindan icat edildi. *"Out of
the Inkwell” adli filmde kullanildi. Metodun kendisi, hayale benzer bir hareketin
etkisini veren bir "eritme™ efekti vermek {izere bir filmin i¢indeki bir fotografi veya
cerceveyi izlediginiz zamandir. Bu yontem, 30 y1l sonra kesfedilen "Cergeveye ¢izme"

ile beraber kullanild1 (animationprojectlee.weebly.com, 24.10.2017).

Resim - 19: Rotoscoping teknigi
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Live Action and Animation: Bu yontem 1923 yilinda olusturuldu. Disney
firmasi tarafindan filmlerinde kullanildi. Yontem, bir filmin c¢ergevelerine ¢izilerek
uygulanmistir. Bu yontem Cel Animation ve Rotoscoping teknigine benzerdir
(animationprojectlee.weebly.com, 24.10.2017).

Resim - 20: Live action and animation teknigi

Multiplane Camera: 1933'te 6nceden Disney firmasinda g¢alismis olan Ub
Iwerks tarafindan kullanilmistir. Lotte Reiniger ve Disney tarafindan iinlii olarak
kullanilan bu kamera, farkli efektler ve animasyonlar yakalayan ve olusturan bir
kameradir. Bunun nedeni, Multiplane kameray:1 olusturan farkli kameralarin farkl
katmanlara sahip olmalar;; bazilar1 arka plan, 6n plan ve diger her seyin
kaydedilmesini saglamasindan dolayidir. Multiplane Kamera daha boyut olarak
buyiiktir ve genellikle c¢alismalarda daha fazla kisiye ihtiyag¢ vardir

(animationprojectlee.weebly.com, 24.10.2017).
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Resim - 21: Bir Multiplane Kamera ornegi

Drawing onto Frame: Harry Smith'in 1945 yilinda olusturdugu bir yontemdir.
Cel Animation’un daha giincel bir versiyonudur. Smith, farkli katmanlar ve fotograflar
tizerinde iz siirmek yerine, dogrudan filmin tizerine ¢ekilmesinin ¢cok daha verimli
olacagina karar verdi. Bu daha hizli bir yontemdi ve daha az maliyet de bunda etkin
oldu. Yontem, Live Action and Animation tekniginde kullanildi

(animationprojectlee.weebly.com, 25.10.2017).

Resim - 22: Drawing onto Frame teknigi
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Computer Animation (20. Yiizyil): Bilgisayar grafikleri ilk olarak 1940'larda
kullanildi. Tam bilgisayar animasyonunu kullanan ilk uzun metrajli film, 1982'de
"Tron" adli filmdi. Bilgisayar animasyonu yillar boyunca ilerledi. Bu yontem suan
animasyon yaratmada en yaygin kullanilan yontemdir. Tron yaynlandiginda
1980'lerde bilgisayar animasyonu su andan daha basitti. En az zaman alic1 animasyon

yontemlerinden biridir (animationprojectlee.weebly.com, 25.10.2017).

Bu tarz animasyon yontemlerini kullanan yazilimlarda kullanicinin isini
kolaylastiran gélge, renk, doku, yogunluk, golge tipi, mesafeye bagli 1s1k siddeti gibi
pek ¢ok parametrenin kontrol edilebildigi araglar mevcuttur (Topal, 2009: 35).

Resim - 23: Bilgisayar Destekli Animasyon teknigi

Morphing: Bu yontem 1988 yilinda olusturuldu. Morph tekniginin
kullanabilmesi i¢in bilgisayarda yazilim olusturmasi gerekiyor. "Indiana Jones: Last
Crusade" adli filmde ve Michael Jackson'in "Siyah ve Beyaz" in miizik videosunda

kullanilmigtir (animationprojectlee.weebly.com, 25.10.2017).
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Resim - 24: Bir Morph Animasyon érnegi

Computer Animation (21. Yiizyil): 21. ylizyilda farkl: tiirde animasyon ve
animasyon stilleri i¢in kullanilabilecek farkli yazilim tiirleri vardir. Teknoloji o kadar
gelismistir ki yaratmak istediginiz herhangi bir tir veya stili bilgisayarda
yaratabilirsiniz. Elle ¢izilmis animasyonda bunun kullanilmasi daha verimlidir, ¢linkii
daha az zaman alir ve genel sonug¢ genellikle daha 1iyi goriinmektedir

(animationprojectlee.weebly.com, 25.10.2017).

Resim - 25: Bir bilgisayar animasyon hazirhgi

Cizgi film ile ilgili ¢esitli stiidyolar bulunmaktadir. Bunlardan en 6nemlileri
Pixar, Walt Disney Animation Studios, Dreamworks Animation, Industrial Light &
Magic, Studio Ghibli, Framestore, Cartoon Network Studios, Blue Sky Studios, Weta
Digital, Nickelodeon Animation Studios gibi isletmelerdir (www.gamedesigning.org,
28.9.2017).
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Samanciya gore (2004: 35);

“Cizgi animasyon ilk olarak Amerika’da Winsor McCay ile iinlenmistir ve ¢izgi
canlandirmanin erken dénemindeki belirsizlikler Walt Disney Stiidyosu 'nun igine fazlasiyla yarayarak,
kendi prensiplerini ve kurallarini bu sanat iizerinde gelistirmesiyle Stiidyo nun ¢izgi canlandirmanin

uzun bir siire bu teknigin hdkimi olmasini saglamistir” (Samanci, 2004: 35).

1920'lerin sonu ile 1930'larin sonu arasinda animasyon, Walt Disney
Stiidyosu'nda bir yenilikten bir sanat bi¢cimine doniistii. Her resimde, eylemler daha
ikna edici hale geldi ve karakterler gercek kisilikler olarak ortaya ¢ikti. Bunlarin
arasinda Alice Harikalar Diyarinda, Mickey Mouse gibi karakterler de vardir

(www.disneyinternational.com, 15.09.2017).

Alice kitaplari, Sir John Tenniel olmak {izere bir¢ok illiistratdre ve Siirrealist
ressam Salvador Dali‘ye ilham kaynagi olmustur. Ayni zamanda film yonetmenlerine

de konu malzemesi olarak giindem olusturmustur (Ercan, 2009: V).

Kartal’a gore (2010: 62);

“Giiniimiizde ¢ok ¢esitli medyalarda kullanilan animasyon sanati, gerek ticari,
gerek sanatsal ve ideolojik fikirlerin yansitilmasinda etkin bir rol oynamaktadir. Sinema
sanatimin atast olarak bilinen animasyon sinemasi, teknolojinin biiyiik gelisme gosterdigi
icin dokuzuncu yiizyilda pes pese icat edilmis ¢esitli yansitma ve goriintiileme araglart
sayesinde ilk temellerini atmistir. Icat edilen bu araglar sayesinde ¢izim ya da fotograf
karelerinin arka arkaya oynatilmasiyla hareket yanilgisi olusturulmus béylelikle
yiizyillar boyunca bir tuval resminde, bir fotograf karesinde, bir heykelde hareketi ve
canlilig1 ifade etmeye ¢abalayan sanat, u¢suz bucaksiz bir diinyaya adim atmigtir.”

1.4. ANIMASYON TARIHINDE DOGA BETIMLEMELERI VE RESIM
TLISKISI:
Animasyonlarda doga betimlemeleri genellikle arka plan resim olarak gézlimiize

carpar. Bu konuda 6zellikle bir¢ok sanat¢1 arka plan resimlemeleri ile 6ne ¢ikmastir.

Animasyonlarda animatorler ve ¢izimciler arka plan resimlerini ilk basta
geleneksel yontemlerle hazirlamiglardir. Bilgisayarlarin ve bu alanda kullanilan
yazilimlarin artmast sonucunda ressamlar ¢izimlerini hem dijital hem geleneksel
yontemlerle hazirlamaya devam etmisleridir. Ozellikle cel animasyon yontemlerinde

ve arka plan doga betimlemelerinde geleneksel yontemler daha fazla kullanilmaktadir.
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Arka plan resimlerinde daha ¢ok sehir manzaralar1 soyut resimler ve doga
betimleri gibi resim Ogeleri kullanilmaktadir. Bu resim 0Ogelerinden doga
betimlemeleri en ¢ok dikkati ¢eken unsurlardan biridir. Eski ¢izimler ve manzara
odakli resimler bugiin baz1 site ve miizayedelerde agik arttirma ile satilmaktadir.

Bunlarin paha bi¢ilmez olmasi ve sanat degeri tasimasi bu ylizdendir.

Animasyon stlidyolarindan en ¢ok bilineni Disney ve Pixar animasyon
stiidyolaridir. Bu stlidyolarda diizen ve arka plan ressamlar1 animasyonlarin arka
planinda yer alan imgeleri olusturmak ile gorevlidir. Bu ressamlardan bazilar1 arka
planda calisan birer ¢izer olarak goriinse de bazilar1 arka plandaki muazzam ¢izimleri
nedeniyle 6n plana ¢ikmis ve animasyonlara onlarin olusturduklar1 arka plan sehir ve
doga betimlemeleri ile ilgili isimler verilmistir (Bkz. Road to Eldorado, Uyuyan Giizel,

Alice Harikalar Diyarinda).

Geleneksel animasyonda, bir arka plan diizeni, bir sahnenin arka planinin ¢izgi
cizimidir. Ekranda gordiiglimiiz renkle boyali bitmis zemin degildir

(stevelowtwait.com, 2017).

19 A/8 s. - Ext. Boidgeti R2J

Resim - 26: Bir layout (diizen) 6rnegi

Diizenler (Layouts), sahnedeki eylem ve perspektifi tanimlayan hikaye
tahtalarindan cizilir. Film seridi sanatgilari, arka planlar1 kaba ve basitlestirilmis bir

stilde c¢izdiginden, arka plan diizenindeki sanatgilar, ayrintilar1 ve perspektifi
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tanimlayarak onlar bir iist diizeye gotiiriir. Arka plan ressamlarina renklendirme ve
gorsel stili tamamlama amaciyla mizanpaj ¢izimleri verilir (Stevelowtwait.com,

20.11.2017).

Film veya sovun stiline bagl olarak, mizanpaj ¢izimlerinin ¢izgileri, nihai bir
prodiiksiyonda kullanilan bitmis arka planda goriinebilir. Veya gorsel stil ¢izgi isi
olmayabilir, bu nedenle diizenler (layouts) ressamlar i¢in bir rehber gorevi goriir
(stevelowtwait.com, 2017).
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Resim - 27: Cizgi ¢calismalari, bitmis bir arka plamin parcasi olacak sekildedir

Uretime bagl olarak, arka plandaki layout sanatgilari arka plan tasarimimi da
yapar. Bu, televizyon animasyonunda standarttir ve uzmanlik alant ¢ogunlukla “arka
plan tasarimcis1” olarak adlandirilir. Tasarimci, karakterlerin harekete gegirilmesini ve
sahnenin ruh halini dikkate alarak bir senaryoda c¢agrildiklarinda yeni yerler
ongormelidir. Tasarim c¢izimleri, bir yerin nasil goriindiigiinii gostermek icin

storyboard sanatcilara verilir (stevelowtwait.com, 20.11.2017).
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Resim - 28: Storyboard’tan layouta (diizene) aktarilan bir kare

En 6nemlisi, arka planlar hikayelerin dykiilerini desteklemelidir. Tasarimcilar,
karakterlerin kisisel stili veya hayali semtlerin ekonomik durumu gibi seyleri hesaba
katarlar. Tasarimcilar hikayesi olan yerleri ¢izerler: bir yerde daha dnce neler olmus
ya da karakterin var olusundan 6nce yerin ge¢misi gibi bilgiler diizende yer alir. Arka
plan tasarimcilarinin hayal giigleri inanilmazdir ve fantezi diinyalarmi hayal
ettigimizde bile ¢izdikleri mekanlar genellikle onlar1 giinliik hayatimizla iligkili hale

getiren yonlere sahiptir (stevelowtwait.com, 20.11.2017).

Resim - 29: Uygulamanin renklendirilmis 6rnegi
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Arka plan tasarimcilart bu resimleri olustururken kursun kalem, asetat kalemi,
miirekkep gibi ara¢ ve gerecler kullanirlar. Cizimler genellikle dijital oldugu gibi
akrilik ve diger boyalar ile de yapilir. Akrilik boya kullanmanin amaci
illiistrasyonlarda 1s akisim1 daha ¢ok hizlandirmasindan kaynaklanmaktadir.
Geleneksel yontemde en ¢ok boyama kullanma yontemleri akrilik, guaj ve sulu

boyadir.

Cel malzemeler iizerine akrilik boyama kullanilirken diger kagit ve
kendiliginden tekstiirlii kagit ve diger yilizeyler iizerine hem akrilik hem de sulu boya

ve guaj teknigi kullanildig1 goriilmiistiir.

1.5. ANIMASYON VE RESIM ILISKISI:

Animasyon, hareket sanat1 ve hareket halindeki sanattir. Animatorler, segtikleri
ortama organik hareket ileterek hayat illiizyonu yaratirlar. Elle ¢ekilen goriintiilerden
bilgisayar animasyonuna, stop motion’dan cels'e kadar, karmasik hareketleri
kaydetmek ve harekete gecirmek i¢in genis bir medya yelpazesi kullanilir. Zaman
icinde bir ardil ¢ergeve araciligiyla, sembolik anlamlarla dolup tasan organik metafor
haline, bireysel ve toplu hayal giiciimiizii ortaya koyan hikayeler ve deneyimler haline
gelirler. Hayallerimizi, mitlerimizi ve hatiralarimizi hayata gegirirler (visualmusic.org,
19.10.2017).

Organik, fiziksel jestler canli olarak ve diger canlilarla etkilesim kurarak
icgiidiisel olarak bildiklerimizdir. El, beden ve zihinlerinin zaman ve mekandaki
hareketlerini, sahne sanatlarin1 (dans, miizik, tiyatro) gorsel sanatlarla kaynastirmay1
icerir. Yasayan jesti giinliik olarak goriiriiz ve hayvan ve bitkilerle olan etkilesimimizin
yani1 sira, gorlniir ve goriinmeyen diinyalar gibi genis bir dinamik fenomen
yelpazesiyle karsilagabiliriz. Bunu tiim duyularimizda bilir ve onlar1 duyu ifadeleri
olarak yeniden diizenleyerek ifade ederiz. Animatdr, diinyay1 tiim duyulariyla dikkatli
ve elestirel olarak gézlemler ve onlar1 digerlerinin gorebilecegi canli bir forma cevirir

(visualmusic.org, 19.10.2017).

Hem bir sanat formu hem de ticari bir {irlin olarak animasyonun biiyiimesi, bir

calisma konusu olarak giderek artan dnemini saglamistir. Animasyon simdi giderek
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artan sayida Avrupali ve Amerikan sanat kolejlerinde ayr1 bir figiiratif sanat dersi
olarak dgretilmektedir (www.visual-arts-cork.com, 11.10.2017).

Animasyonlarin tiimiine bakildiginda resimle dogrudan iliskisi oldugu
gozlemlenmistir ki animasyon resimlerin bir araya gelerek bir hareket olgusu
olusturma isi olarak adlandiriliyorsa tiim resimler aslinda animasyonun birer pargast
olarak kabul edilebilir. Ciinkii hayat olagandir ve bir akis i¢erisinde siirlip gitmektedir.
Resim zamanin bir parcasidir, anlik gorintiisiidir. Bu anlik goriinti hareket
silsilesinden bir kare olarak algilanmalidir. Bu diger sanat dallar1 i¢in de gegerlidir.
Heykel de canli bir olgunun anlik goriintiisiidiir. Kivrimlar ve ¢izgiler bir hareket

olgusu hissettirir insana.

Ornegin milattan 6nce 3000 yilina ait bu vazoya ziplayan bir kecinin anlik
goriintiisii islenmistir. Insanoglu siirekli bu anlik goriintiilerin pesindedir. Amag ani

yakalamaktir.

Resim - 30: Bronz ¢agda bir ¢anak ¢omlek, sicrayan kegileri tasvir eder. (Shahr-e
Sukhteh, Iran).

Ayn1 sey magara resimleri i¢in de gecerlidir. Yine magara resimlerindeki her
bir resim o anki zamandan insanlara hayata dair bilgiler vermektedir. Av sahneleri o

anki sahnenin, hareketin anlik goriintiistinii resmeder.

Ronesans donemi sanatcilar1t anlik goriintliyli resimlerine resmin hareket
olgusu ile an1 kaydetmeyi basarmislardir. Kiibistler goriintiiniin farkl karelerini
kanvasa kaydetmiglerdir, Fiitliristler ise hizi yakalamayi c¢alismiglardir. Nitekim
Balla’nin Tasmah Kopegin Dinamizmi adli yapit1 bize kdpegin ve sahibinin hareket

eden goriintiisiinii resmeder.
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Resim - 31: Dynamism of a Dog on a Leash, Giacomo Balla, 95.6x115.6 cm, Tuval

Uzerine Yaghboya

Ayni sey yakin ge¢misimize ait fotograf bulusu i¢in de gecerlidir. Filmler ve
animasyonlar bu olgu ile canlandirma isleminden ge¢mektedir. Hareket olgusunu
yakalayan sanat¢ilar bu dinamizmi olusturduklart her imgede kullanmaya
baslamislardir. Bu dijital {i¢ boyutlu film ve animasyonlarin hazirlanmasia 6n ayak

olmasinda ¢ok yardimci olmustur.

Cizim, her zaman canlandirilmig yaygin ve kalici bir teknolojidir. Bu durum
animasyon, bireysel ve toplumsal hayal giiciiniin ve iiretim ve alim teknolojilerinin

etkisiyle gergeklesir (Holliday, 2015:31).

Filmlerde storyboard ¢izimleri, ii¢ boyutlu animasyonlarda c¢evre
diizenlemeleri yapilirken resimler kullamlir. Matte painting? gibi resimler {i¢ boyutlu
modellemenin bir 6n hazirlhik c¢aligmasini  kapsayacak nitelikte c¢alismalarin
yapilmasini zorunlu kilmistir. Matte painting daha ¢ok oyun ve sinema alanlarinda

kullanilmaktadir.

2 Matte Painting: Mat boyama, sanatsal anlamda fotograf gibi boyama sanatidur.
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Resim - 32: Star Wars filminden bir “Matte Painting” 6rnegi

Ucg boyutlu animasyonun amac1 gercek diinya ile ayni fiziksel miilkiyete sahip
belirli bir meta-gercekligin yaratilmasidir. Ug boyutlu her bir model olusturulurken

cogunlukla eskizler iizerinden ¢alismalara dahil edilir.

DESIGN: DANIEL SIMON FOR DISNEY

Resim - 33: U¢ boyutlu bir eskiz ¢calismasi

Bu eskizler dijital programlarla hazirlanabildigi gibi el ile de
hazirlanabilmektedir. Daha sonra tarayicilarla ya da fotografi ¢ekilerek bilgisayar

ortamina aktarilan bu resimler {i¢ boyutlu yazilim programinin arka plani ya da bir
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yiizey resmi olarak ayarlanarak {i¢ boyutlu model bu resimlerden referans alinarak

hazirlanmaktadir.

Resim - 34: U¢ boyutlu karakterin T-Pose calisma asamasi

Ug boyutlu nesne modellemenin disinda ¢evre tasarimlart yapilirken de
sanatgilar resimsel 6gelerden de yararlanirlar. Bir bina modeli eskizi ya da genis ¢apli
bir gevre tasarlanirken resimler kullanilir. Ug boyutlu model tasarimcilar bu resimleri

temel alarak ¢evre modellemeleri doga betimlemeleri yapabilmektedirler.

Animasyon veya oyun tasarlanirken Once konsept tasarimlar hazirlanir.
Hazirlanan konsept tasarimlari li¢ boyutlu model tasarlayicilar referans olarak kullanir.
Bu konsept tasarimlar modeller renk, oran-oranti, perspektif derinlik, tekstiir vb. gibi
bir ¢ok 0genin yaninda zaman ve kiiltiirel 6geleri de igerisinde barindirir. Bu bilgiler
dahilinde konsept tasarim ii¢ boyutlu model tasarlayicilarina bir ¢ok bilgi vererek

onlarin igini kolaylastirmaktadir.

Resim - 35: iki boyutlu referans imajdan ii¢ boyutlu model olusturma

iKiNCi BOLUM
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2. ANIMASYON TEKNIKLERIi

Bu boliimde Animasyonun gelisim stlirecinden itibaren gelisen tekniklere, bu
teknikler olusturulurken zaman igerisinde dogadan ve ihtiyagtan olusturulan kurallara
nazaran gorsel hiyerarsik diizen ve profesyonel deneyimlere dayanilarak olusturulan
animasyon tekniklerine géz atacagiz. Ayrica geleneksel animasyon yontemleri ile
dijital animasyon yontemleri ve bunlarin alt basliklar1 animasyon teknikleri ad1 altinda

incelenecektir.
2.1. ANIMASYON TEKNIKLERI:

Animasyon teknikleri deyine ilk akla gelen stiidyo Disney stiidyolaridir.

Animasyon tarihinde bir¢cok filme imza atmis ve bu tiiriin kaliplarinin olusmasini

saglamistir (Kalkan 2014:7).
Gombrich’e gore (1997: 15);

“Walt Disney'in filmlerini veya cizgi-kitaplar: gormiis olan herkes sunu bilir ki,
nesnelerin kimi zaman su veya bu anlamda, olduklarindan baska, degismis veya
carpitilmis olarak ¢izilmesinde mutlaka bir neden vardir. Miki, gercek bir fareye
benzemez ama, Kimse de kalkip, Miki'nin kuyrugunun uzunlugu konusunda ofkeli
mektuplar yazmaz gazetelere. Disney'in biiyiilii diinyasina giren herkes, artik biiyiik S ile
baslayan Sanat't umursamaz. Disney'in filmlerini, bir modern sanat sergisine kendisiyle
birlikte gotiirmekten haz duydugu on yargilarla seyretmez.”

Disney, Los Angeles'taki Chouinard Sanat Enstitiisiinde egitmen Don Graham
tarafindan animatorler i¢in ¢izim dersleri verdi. Siniflar basladiginda, animatorlerin
cogu, eski ¢izgi niteligindeki standart sekiller, boyutlar, eylemler ve jestler formiiliinii
kullanarak dogaya az veya hi¢ deginmeden ¢iziyordu. Bu siiflarin diginda insan figiir
ve hayvanlarini hareket ettirmenin bir yolu biiyiidii. Ogrenciler hareket halindeki
modeller ve canli aksiyon filmi iizerinde durdu; bazi eylemleri defalarca oynattilar.

Boylece hareket analizi, animasyonun gelisimi i¢in 6nem kazandi (Lasseter, 1987: 36).

Animatorlerden bazilar1 bu siniflarin derslerini, daha sofistike ve gercekei hale
gelen liretim animasyonuna uygulamaya basladi. Animatorler bu derslerden 6grendigi
ana fikirlerle iletisim kurmanin daha iyi yollarmi siirekli aradi. Yavas yavas,
prosediirler izole edildi ve adlandirildi, analiz edildi ve miikemmellestirildi ve yeni
sanat¢ilara bu uygulamalari ticaret kurallari olarak 6gretildi. Bu temeller geleneksel
animasyonun temel ilkeleri haline geldi (Lasseter, 1987: 36).
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Bunlar:

[EEN

. Squash and Stretch (Bastirma ve Gerdirme)

N

. Anticipation (Beklenti)

w

. Staging (Evreleme)

IS

. Straight Ahead Action and Pose to Pose (Diiz ileri Eylem ve Pozdan Poza Gegis)
5. Follow Through and Overlapping Action (Takip Eden ve Cakisan Eylem)

6. Slow In and Slow Out (Yavas Giris ve Cikis)

~

. Arcs (Egriler)

8. Secondary Action (Ikincil Eylem)

[{e]

. Timing (Zamanlama)
10. Exaggeration (Abart1)
11. Solid Drawing (Kat1 Cizim)

12. Appeal (Cekicilik) (Thomas ve Johnston, 1981: 48)

Gombrich’e gore (1997: 15-16);

“Modern sanatc¢ilar hakkinda ne diistiniirsek diistinelim, onlarin, hi¢ olmazsa
"dogru" cizebilecek kadar bilgi sahibi olduklarina inanmamiz gerekir. Eger "dogru"
¢izmiyorlarsa, bunun nedeni, Walt Disney'in gerekcelerine olduk¢a yakin olabilir.
[Resimde], modern sanatin dnde gelen temsilcisi Picasso'nun Natural History adl
resimli bir kitap i¢in yapmis oldugu bir klise géoriiliiyor. Kuskusuz hi¢ kimse anag tavuk
ve pamuk tiiylii civcivieri betimlemesinde en ufak bir kusur bulamaz. Fakat Picasso, bir
horozun ¢iziminde [yanindaki resim], sadece goriiniisii vermekle yetinmemis, horozun
saldirganligimi, Kibrini ve bonliigiinii de dile getirmek istemistir. Baska bir deyisle
karikatiire bagvurmustur. Ama ¢ok inandirict bir karikatiire.”

Bu sekil ¢izgi filmlerde kullanilan ilkelere benzer, 6rnegin Exaggeration
(Abarti) ilkesi. Picasso ikinci ¢izimde bir imgenin karakterini abartarak karikatiirize

etmistir. Cizgi filmlerde ve karikatiirlerde bu ilke olduk¢a kullanilir.
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Resim - 36: Pablo Picasso’dan bir eskiz

Bundan baska bu ilkelerden bazilarinin uygulanmasi, animasyon ortamindan
bagimsiz olarak ayni anlam ifade eder. Yani bu ilkeler hem 2D hem 3D ¢izimler igin

uygulanabilir.

2D elle ¢izilmis animasyon, hareketi simiile eden iki boyutlu ¢izimler dizisi ile
ilgilenir. 3D bilgisayar animasyonu ise bilgisayarda ii¢ boyutlu organik-inorganik

model olusturmayu igerir.

Hareket, ana karenin (keyframe) pozlarmmi ayarlayarak ve bilgisayarin
karmasik ¢erceveleri iiretmesiyle saglanir. Her iki tiirde animasyon i¢in zamanlama,
ongdrme, sahneleme, takip etme, Ortiisme, abartma ve ikincil iglem ayni sekilde
uygulanir. Bastirma ve gerdirmenin anlamlar1 yavaslayarak giris ve ¢ikis, yaylar,
cekicilik, drtlisen ve pozdan poza islemi ayni kalirken, uygulamanin ortasinda farklilik

nedeniyle degisir.
Simdi bu ilkeleri inceleyelim.
2.1.1. Bastirma ve Gerdirme (Strec):

Animasyonlarinda en ¢ok kullanilan ilke bastirma ve gerdirmedir (streg).
Gergek hayatta, hareket sirasinda sadece en kati sekiller formlarinin koruyarak kalirlar.
Insan ya da hayvan bedeni ne kadar kemikli olursa olsun, uzuvlar bir eylem sirasinda

farkli sekiller alacaklardir. Ornegin, sisen bisepsli bir kol diizlestiginde, sadece uzun
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tendonlar goriiliir. Cigneme, giiliimseme, konusma veya sadece bir ifade degisikligi
gosteren bir yiiz, yanaklarda, dudaklarda ve gozlerde alinda degisen sekiller alir

(Thomas ve Johnston, 1981: 48-49).

Bastirma ve gerdirme ayni1 zamanda bir cisim olusturan malzemenin sertligini
de tanimlar. Bastirma ve gerdirmenin oranina gére seyirci nesneyi tahmin edebilir. Bir
nesne diiz bir sekilde ezildiginde ve nesne biiyiik Ol¢iide uzadigr zaman, nesnenin
yumusak, esnek bir malzemeden yapilmis oldugu hissinin verir, bunun tersi de
anlamlidir. Nesnelerin pargalari farkli malzemelerden olustugunda, her malzeme
harekete farkli tepkiler vermelidir: esnek kisimlara daha fazla baski, kati kisimlara

daha az baski uygulanmalidir (Lasseter, 1987: 36).

Bastirma ve gerdirme yiiz animasyonunda yalnizca derinin ve kasin esnekligini
gostermek i¢in degil, ayn1 zamanda yliziin parcalar1 arasindaki iligkiyi gostermek
acisindan da ¢ok onemlidir. Bir yiiz giilimseme esnasinda agiz koseleri yanaklara
dogru itilir, yanaklar gozleri kisar, gozler kaslar indirir ve aln1 uzatir. Veyahut ta yiiz
saskin bir ifade benimsediginde, agiz agilir ve yanaklar gerilir, genis agik gozler kaglari

yukari iter, aln1 ezer ve kiristirir (Lasseter, 1987: 36).

SQUASH STRETCH SQUASH
(listening) (realization) (anger)

Resim - 37: Bastirma ve Ezdirme Yontemi
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Bastirma ve gerdirmenin bagka bir kullanim1 animasyonlarda g¢ok hizli
harekette yani diizensiz hareketin (strobing etkisi) rahatsiz edici etkisini gidermede
yardimer olur, ¢linkli bir nesnenin sirali pozisyonlari uzak aralikli olur. Hareket
yeterince yavas oldugunda, nesnenin pozisyonlari ¢akisir ve gbz hareketi yumusatir

(Lasseter, 1987: 37).

—

Resim - 38: Hareket eden bir nesnenin anlik goriintii ¢cizimleri

Ancak, hareketin hiz1 arttik¢a, pozisyonlar arasindaki mesafe de artar. Mesafe
nesne cercevesinden kareye cakismayacak kadar uzaklastiginda, g6z o zaman ayri

goriintiiler algilamaya baglar.

%@@@@@

Resim - 39: Strobing Etkisi

Dogrusal hareket bulanikligi terimi bu ¢arpma problemine en gergekei
¢oziimdiir, ancak hareket bulanikligt mevcut olmadiginda, bastirma ve gerdirme
alternatiftir: nesnelerin pozisyonlar1 iist iiste gelecek sekilde uzatilmalidir Kareden

kareye (neredeyse tamamen) degisir ve goz, hareketi tekrar diizlestirir.
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Resim - 40: Strobing etkisi azalir, bastirma ve gerdirme animasyonda yumusak bir gecis saglar.

2.1.2. Zamanlama:

Zamanlama ya da bir hareketin hizi 6nemli bir ilkedir, ¢linkii hareket i¢in anlam
ifade eder. Bir eylemin hizi, eylemin arkasindaki fikrin bir izleyiciye ne kadar iyi
okuyacagini belirtir. Bir nesnenin agirligini ve boyutunu yansitir ve hatta duygusal

anlam da tasiyabilir.

Dogru zamanlama, fikirleri okunabilir hale getirmek i¢in kritik 6nem tasir.
Izleyiciyi hazirlamak igin yeterli zaman1 harcamak &nemlidir. Bir eylem 6ngoriisii;
Eylem kendisi ve eylemin tepkisidir. Bunlarin herhangi birinde ¢ok fazla zaman
harcaniyorsa, izleyicinin dikkatleri dolasacaktir. Cok az zaman harcaniyorsa, seyirci

bunu fark etmeden hareket sona erebilir, boylece fikir bosa gider (Lasseter, 1987: 37).

Hareket ne kadar hizli olursa izleyicilerin neler oldugunu izleyebilmeleri o
kadar 6nemlidir. Eylem, seyircinin okuyamayacagi ve anlamini anlamayacag kadar

hizli olmamalidir (Lasseter, 1987: 37).

Baska herhangi bir prensipten ¢ok, zamanlama bir nesnenin agirhigini da
tanimlar. Boyut ve sekil bakimindan 6zdes iki nesne, zamanlamanin tek basina
degistirilmesi ile iki biiyiik 6l¢iide farkl agirlik olarak goriinebilir. Bir cisim ne kadar
agirsa, kiitlesi ne kadar biiyiikse, hareketini degistirmek i¢in o kadar ¢ok gii¢ gerekir.
Agir bir cisim, hafif bir cisimden daha yavas hizlanir ve yavaslar. Top giillesinin
hareket ettirilmesi biiyiik bir glic gerektirir, ancak hareket ettikten sonra ayni hizda
hareket etmeye devam etmek egilimindedir ve onu durdurmak igin bir miktar giic
gerekir. Agir nesnelerle ugrasirken, agirhiklarinin ikna edici goriinmesi igin
hareketlerini baslatmak, durdurmak veya degistirmek i¢in bol miktarda zaman ve gii¢

kullanmas1 gerekir (Lasseter, 1987: 37).
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Resim - 41: i1k hareketle yavaslayan bir topun frame (kare) pozisyonlar

Zamanlama, bir cismin veya karakterin boyut veya 6l¢ek duygusuna biiyiik
Ol¢tide katkida bulunabilir. Bir devin normal bir adamdan daha fazla kilosu, daha fazla
kiitlesi, daha fazla ataleti vardir; Bu nedenle daha yavas hareket eder. Aynen topta
oldugu gibi, harekete baglamasi daha fazla zaman alir ve hareket ettikten sonra durmasi
icin daha fazla zaman harcanmasi gerekir. Herhangi bir hareket degisikligi daha yavas
gerceklesir ve tersine, kiigiik bir karakter normalden daha az eylemsizlige sahiptir, bu

nedenle hareketleri daha hizli olma egilimindedir (Whitaker ve Halas, 2009:31).

Bir cismin ekrandaki davranisi, verdigi agirligin etkisi pozlar iizerinde degil
tamamen pozlarin araligina baglidir. Ne kadar iyi canlandirilmis olursa olsun, bir giille
giille gibi davranmazsa giille gibi goriinmeyebilir. Aynis1 herhangi bir nesne veya

karakter igin de gecerlidir (Whitaker ve Halas, 2009:31).
2.1.3. Beklenti:

Bir eylem {i¢ boliimden olusur: eylem hazirligi, uygun eylem ve eylemin sona

erdirilmesi. Beklenti, eylemin hazirligidir.

Beklentiye iliskin ¢esitli yonler var. Bir anlamda, bir eylemin anatomik sartidir.
Viicuttaki kaslar kasilma yoluyla islev gordiiglinden, her biri kontraksiyon yapmadan
once uzatilmalidir. Bir topu tekmelemek i¢in 6ne dogru sallamadan 6nce ayak geri

¢ekilmelidir.

Beklenti, izleyici goziinii yakalamak, onlar1 bir sonraki harekete hazirlamak ve
gercekte olusmadan 6nce beklemek iizere yonlendiren bir aragtir. Beklenti, genellikle
bir sonraki eylemin ne olacagini agiklamak igin kullanilir. Bir karakter bir nesneyi
kapmak i¢in ulagsmadan 6nce, 6nce o nesneye bir seyler yapacagi ger¢egini gdz 6niinde

bulundurarak kollarin1 kaldirir. Beklentisel hareketler neden bir seyler yaptigini
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gosterebilir, ancak bir sonraki adiminda ne yapacagi konusunda bir sorun yoktur
(Lasseter, 1987: 38).

ey ANTicipation

« Back before Forward 63 G~
* Up before Down . 2 A >N
¢ Every action needs s o
Forward before Back some: Form-of (> b4 ;
Anticipation / = | Vel p “/,7

9 >r/ 7
e, RN

—~
. -
L [ -

/f Always anticipate in the opposite direction
of the action.

1 éﬂ{f g\/ ?//, -A

This movement prepares the audience for a major
action the character is about to perform, such as,
starting to run, jump or change expression.

Resim - 42: Bir beklenti 6rnegi

Beklenti, seyircinin dikkatini, miicadele aninda ekranin doviis boliimiine
yonlendirmek icin de kullamilir. Bu, kitlenin hayati bir faaliyeti kagirmasim
engellemek i¢in gereklidir. Luxo Jr.'nin basinda, baba yalniz sahnede seyir halindeydi.
Sonra orada olan bir seyi bekleyerek tepki verir. Jr ziplama yaptiginda, izleyici eylem
icin hazirlanir (Lasseter, 1987: 37).

Kullanilan beklenti miktari, takip eden eylemin hizin1 6nemli 6l¢iide etkiler.
Seyirci bir sey olmasini beklerse, eylem bir seyler kaybetmeden ¢ok daha hizli olabilir.
Cok hizli bir eylem igin uygun bir sekilde hazirlanmazlarsa, seyirci eylemi tamamen
kagirmig olabilir; Bu yiizden beklenti daha biiyiik yapilmali veya eylem daha yavas
olmalidir. Yavas bir harekette beklenti genellikle en aza indirilmeli ve eylemin anlami1
dogru olmalidir. Andre ve Wally B.'nin Maceralari'nda yapilan bir atista Wally B.
kapiy1 saga kaydirdi. Zip’in gercek hareketi yalnizca 3 veya 4 kare uzunlugunda ancak,
Zip izleyicilerin tam olarak neyin gelecekte olacagini bilmesini bekler (Lasseter, 1987:
38).
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Resim - 43: Wall B’nin hareket hazirlhig: 6ncesi

2.1.4. Evreleme:

Evreleme, bir fikrin tamamen ve agik¢a net oldugu sekilde sunumudur; Bu ilke
direkt olarak 2 boyutlu ¢izilmis animasyondan ¢evrilir. Sahnenin tamamen anlagilmasi
icin bir eylem gergeklestirilir; Tanimabilir olmasi igin bir kisilik gerekmektedir;
Goriilebilecek bir ifade; Bir ruh hali ki izleyiciyi de etkilemelidir (Thomas ve
Johnston, 1981: 54).

Bir fikri net bir sekilde anlatmak i¢in sanatgi, izleyiciyi dogru yerde, olmasi
gerecken yere yonlendirebilmelidir. Sahneleme, ©Ongérme ve zamanlama, goz
yonlendirmek igin ayrilmaz bir unsurdur. Iyi bir sekilde planlanmis degilse, iyi

zamanlanmis bir beklenti bosa gider (Lasseter, 1987: 38).
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Resim - 44: Evrelemenin ¢izgi filmlerde dogru ve yanlhs 6rnegi

Bir eylem hazirlarken, ayn1 anda yalnizca bir fikrin, izleyiciler tarafindan
goriilebilmesi Onemlidir. Bir anda birgok eylem gerceklesiyorsa goz nereden
bakilacagmi bilemez ve projenin temel fikri "asamali izlenim" gozden kagar. Ilgi
konusu nesne, sahnenin geri kalanindan farkli olmalidir. Hareketsiz bir sahnede, g6z
harekete dogru ¢ekilecektir. Cok yogun bir sahnede bile goz hala bir seye gekilecektir.
Her bir fikir veya eylem, bir sonraki fikre veya eyleme baslamadan 6nce en giiclii ve
en basit yolla sahnelenecektir. Animator, aslinda, "Su seye bak, simdi ona bak ve simdi

buna bak" der (Thomas ve Johnston, 1981: 54).

Luxo Jr.'da seyircinin dogru zamanda dogru yere bakmasi ¢ok Onemliydi,
clinkli hikaye, oyunculuk ve duygu hareketi tek basina hareketle pandomim olarak
ortaya koyuyordu ve bazen hareket ¢ok ince olabiliyor. Seyirci 6zlenecek bir duyguyu
kagirdiysa, hikdye zarar goriir. Boylelikle, yalnizca Baba veya Jr.'nin herhangi bir
zamanda 6nemli bir eylem gerceklestirmesi i¢in tempoyla hareket etmesi gerekiyordu.
Filmin basinda, baba ekranda yalniz basina gézleri Luxo Jr.’un {izerindeydi. Ancak Jr,
ekranda dolagmaya baglar baslamaz Baba'dan daha hizli hareket ediyor, bu nedenle

seyircinin gozleri ona derhal gider ve orada kalir.
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Resim - 45: Luxo Jr’dan bir evreleme ornegi

Luxo Jr'da baba'nin eylemleri ¢ok inceydi, bu nedenle seyirci ilgisi her zaman
hikayenin ¢ogunun sodylendigi yerde yani babada idi. Babanin eylemleri ¢ok
onemliyse, Jr.'nin eylemleri azaltilir ve babanin vurgulanmis hareketleri ve
dinleyicilerin dikkatleri babaya dogru gecer. Ornegin, Jr babasina dogru atildiktan
sonra baktiginda babasi bagini sallar ve tiim gozler onun {izerindedir (Lasseter, 1987:
39).

2.1.5. Takip Eden ve Cakisan Eylem:

Beklenti bir eylemin hazirligi oldugu gibi, bir eylemin sona erdirilmesi i¢in de
gegerlidir. Eylemler ¢ok nadiren ani ve eksiksiz bir sekilde dururlar, ancak genellikle
sonlandirma noktalarini asar. Ornegin, atilan topu serbest biraktiktan sonra el, gercek

serbest birakma noktasini asmaya devam eder. (Lasseter, 1987: 39)
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Overlapping Action

FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING ACTION
Not everything happens at the same time.

Resim - 46: Bir Overlapping Action 6rnegi

Herhangi bir nesnenin veya seklin hareketi sirasinda, pargalarin eylemleri
eszamanl degildir: bir bolim ana motor gibi hareket ettirmelidir. Yiiriirken, eylem
kalgalarla baglar. Kalga ilerledik¢e bir bacagi harekete gegirir. Kalga-bacak figiirii
Luxo Jr.'da, tiim eylem netlik i¢in sahnelenmistir. Kalca katlandiginda gévde, omuz,

kol, bilek ve nihayet parmak hareketi izlenir (Lasseter, 1987: 39).

Resim - 47: Luxo Jr’dan bir overlapping action 6rnegi

Bir karakterin veya nesnenin ek parcalar veya gevsek pargalar1 daha yavas bir
hizda hareket edecek ve figiiriin 6nde gelen kisminin arkasina siiriiklenecektir. Daha
sonra figiliriin 6nde gelen kismi1 yavaslarken, bu olgu hareket etmeye devam edecek ve
yerlesmesi daha uzun siirecektir. Bastirma ve Gerdirmede oldugu gibi, cisimlerin

kiitlesi cismin yavasladigr sekilde gosterilir. Eklerin geride kaldigi derecesi ve
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durmalari i¢in gegen siire, agirligi ile dogru orantilidir. Daha agir olduklar siirece onlar
stiriiklenir ve dururlar. Tersine, daha hafiflerse daha az siiriikleyip daha ¢abuk dururlar

(Lasseter, 1987: 39).
2.1.6. Diizlemsel (Dogrusal) Eylem ve Pozdan Poza Gecis

Elde ¢izilmis animasyon igin iki ana yaklasim vardir. Birincisi, dogrusal eylem
olarak bilinir ¢linkii animatdr sahnedeki ilk ¢iziminden tam anlamiyla diiz bigimde
caligir. Sahnenin igerisine dahil edilmesi gereken hikayeye ve ise uydugunu bilir. O,
sahnenin sonuna ulasincaya dek, birbiri ardina ¢izimler yapar, yeni fikirler alir. Bu
stirecte genellikle taze ve biraz sik bir goriinlime sahip ¢izimler ve eylemler iiretir,
¢linkii tiim siire¢ ¢ok yaratici tutulmustur. Diiz ilerici eylem, kendiligindenligin 6nemli

oldugu gibi karisik hareketler i¢in de kullanilir (Lasseter, 1987: 40).
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Resim - 48: Bir dogrusal animasyon ornegi

Ikinci yaklagima "poz-to-poz" (Pozdan Poza gecis) denir. Burada animator
eylemlerini planlar, isi canlandirmak igin g¢izimlerde ne gerekecegini planlar,
gizimlerin pozlar iizerinde yogunlasir, boyutlari ve eylemleri birbirleriyle
iligkilendirir ve daha sonra bunlar1 ¢izer. Pose-to-pose (pozdan poza), pozlar ve
zamanlama tiimiiniin 6nemli oldugu, iyi oyunculuk gerektiren animasyonlar i¢in

kullanilir (Lasseter, 1987: 40).

Poz-to-pose teknigi, zamanlamali anahtar kare (frame) bilgisayar animasyonu
ve asiriliklarin ve engellerin poz kontrolii i¢in gecerlidir. Engelleri kontrol etmenin

zorlugu, elle ¢izilmis bir canlandirmada poz verecek sekilde ana bilgisayar
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animasyonuna yanliglikla yaklagmasini saglar. Karmasik bir modelle ¢alisirken, her
seferinde eksiksiz bir poz olusturursaniz, durumun ongoriilemeyecegi sdylenebilir.
Eylem yolu genel olarak hatali olur ve nesneler birbirini keser. Sonug, ortamlarin

yeniden islenmesi gibi ¢ok zaman alic1 bir istir (Lasseter, 1987: 40).

Resim - 49: Road Runner ¢izgi filminden bir pozdan poza gecis 6rnegi

Animasyona yonelik bu katman yaklasimu, elle ¢izilmis animasyonda poz-to-
poz teknigi ile birgok dnemli unsuru paylasir. Canlandirmada, poz vermeyeceginiz
gibi 6nceden planlamak daha da 6nem kazanir. Eylem iyi diislintilmeli, zamanlama ve
pozlar planlanmali, boylece erken tabakalarda bile pozlar ve eylemler netlestirilir

(Lasseter, 1987: 40).
2.1.7. Yavaslayarak Giris-Cikis:

Asir1 pozlar arasindaki ¢izimler arasindaki mesafe yavastan yavasa olarak ifade
edilir. Matematiksel olarak bu terim ikinci ve ti¢iincii dereceden hareketin siirekliligini

ifade eder.

45



Timing - Slow In
©)

o e &
O @ Path of

~5
49 _-+~"" action

Resim - 50: Yavaslayarak Giris Ornegi

Ilk animasyonlarda, hareket hizl1 ve yavas hamle ile smirliydi, bir ¢izgiden
digerine olduk¢a uzakta olan araliktan kaynakli olan bu problem ancak, poz vermeye
yonelik animasyonun pozlar1 daha belirginlestiginde, animatorler izleyicilerin onlari
gormelerini istemesine bagliydi. Animatorler aradaki seyleri u¢ noktalara
yakinlastirarak, aradaki yarim tonluk kisa ¢izgiyle, karakterin bir tutumdan digerine
gectigi ¢ok canli bir sonug elde edebildiklerini bulmuslardir. Bir pozu "yavaslatmak"
ve sonra bir sonraki pozu daha "yavaglatmak" basitce poz engellemelerinin

zamanlamasina atifta bulunmaktir (Lasseter, 1987: 40).
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Resim - 51: Yavaslayarak Cikis 6rnegi
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Animator, ¢izimin kenarinda ¢izilmis bir "zaman gizelgesi" ile, yavaslamisg
veya yavaslamaya bagslayan yerleri belirtir. Bu kendine, ya da daha sonra yapacak
asistanina, zamanlamanin nasil olmasini istedigini ve yerlestirilen ¢izimler arasinda

nerede olmasini istedigini agiklar (Lasseter, 1987: 40).

EXTREME

. EXTREME

Resim - 52: Yavaslayarak giris-cikis zaman cizelgesi

Cogu 3D animasyonlu bilgisayar kareleri animasyon sisteminde, gecis
otomatik olarak spline enterpolasyonu kullanilarak yapilir. Yavaslama ve yine
yavaslama, gerilmeyi, yonii veya Onyargiy1 ayarlayarak ve oluklarin devamliligini

saglanarak olusturulur.

Yavas ve etkisiz hale getirmek iyi bir sonugtur, ancak gerginlik, yon ve
stirekliligin sekli tizerindeki etkisini gormek icin spline'in grafik gdsterimi gerekir. Bu
tiir bir spline enterpolasyonuyla olusan ortak bir problem, aralarinda 6zellikle kiiciik
bir ¢erceve sayisinda fazla bir deger degisikligi oldugunda uclarin asir1 gerilmesidir.
Bu ayni zamanda asir1 bir yon kontroliiniin ayarlanmasi durumunda gerceklesir.
Tehlike su ki, spline kontrolleri (terclime, dondiirme veya 6lgeklendirme) degiskenine
bagl olarak, deger, biiyiik bir deger degisikliginden hemen 6nce (veya hemen sonra)
hareket yanlis yonde ateslenecektir. Bazen bu etki, biiyiik bir harekette hemen once
gerceklestiginde iyi bir sonug¢ c¢ikar, beklenti gibi goriinebilir. Bununla birlikte,
cogunlukla olmasa da istenmeyen bir etki yaratir (Lasseter, 1987: 41).
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Luxo Jr'de, spline'larin asilmasiyla ilgili bu sorunun bir 6rnegi vardi. Jr.'nin
tissii ¢ok agird1 ve atladiklarinda tabanin duragan olmasi isteniyordu, sonra atlamanin
momentumundan havaya firladi, arkasindan gectikten sonra tekrar bir an duragan bir
diizene oturdu. Yukar1 ¢eviri i¢in, iki durgun durus ve atlamanin en yiiksek noktasi
olan ii¢ ana ¢ergeve vardi. Spline yazilimi siirekliligi zorladi, boylece tabani atlamadan
hemen 6nce ve sonra zemin yiizeyinin altina indi. C6ziim, asirt durmadan hemen 6nce
ve hemen sonrasinda iki duragan uca esit iki yeni u¢ koymaktir. Bu, spline’1 Kilitledi,
boylece yukari ¢cevirinin ayni degeri kaldigi, havaya firladigi, indigi ve daha sonra ayn1
degeri tekrar ettigi yer sabit kaldi. Bu, Jr’in kiigiik tabanina istenilen agirlik hissi
vermesini sagladi (Lasseter, 1987: 41).

=N

Resim - 53: Spline’in grafik gosterimi (hatalr)

i

Resim - 54: Spline’n grafik gosterimi (dogru)
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2.1.8. Yaylar:

Bir ugtan diger uca dogru olan gorsel hareket yolu daima bir yay ile tanimlanur.
Dogadaki yaylar, bir formun bir konumdan digerine gecebilecegi en ekonomik
yollardir. Animasyonda, bu tiir yaylar, hareketin diiz ¢izgisinden ¢ok daha piiriizsiiz
ve daha sert hale getirdigi icin yogun sekilde kullanilir. Baz1 durumlarda, bir yay,
diisen bir nesne i¢in oldugu gibi diiz bir yola doniisebilir, ancak genellikle, diiz bir

¢izgi eyleminde bile nesne doner (Lasseter, 1987: 41).

2]

Pl

Resim - 55: Hareket eden bir ayagin yay ¢izimi kullanarak gosterimi

Cogu 3D animasyonlu bilgisayar animasyon sisteminde, bir ugtan digerine
gecis yolu, inbetween (animasyonda 6zel bir tanim) degerlerinin zamanlamasini
(yavas ve disar1) kontrol eden ayni spline tarafindan kontrol edilir. Bu, sinirlari
hesaplamay1 basitlestirebilir, ancak talihsiz etkilere sahiptir. Bir hareket ¢ok yavas
oldugu zaman, eylem yolunun yay1 arzu edildigi sekilde kavisli olmasina ragmen
hareket hizli oldugunda yay diizlesir: hizl tepki alir. Bazen bu arzu edilir, ancak daha
siklikla hizli bir hareket yolu bile kavisli veya egimli olmalidir. Diizgiin engeller bir

eylemin 6ziinli tamamen Yok edebilir (Lasseter, 1987: 41).

Eylem yolunu tanimlayan spline, birka¢ nedenden 6tiirii zamanlamalar1 veya
bosluklar1 tanimlayan spline'dan ayr1 olmalidir: hizli bir yayin diizlesmemesi; Boylece
eylem yoluna etki etmeksizin mekanlarin zamanlamasini ayarlayabilmelidir; Boylece
eylem yolunu (B-spline'in piiriizsiizliigii i¢in uygun oldugu) ve zamanlamay1 (bir
Catmull - Rom egrisi) tanimlamak igin farkli spline'lar1 kullanabilirsiniz, bdylece
yavas ve yavas almak i¢in (easy ease) gerginlik ve yon kontrollerini ayarlayabilirsiniz)
. Bu teknik yaygin degildir, ancak arastirma bu alanda yapilmaktadir (Lasseter, 1987:
41).
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2.1.9. Abartma:

Abartmanin anlami genel olarak agiktir. Bununla birlikte, animasyonda
abartmanin ilkesi keyfi bi¢imde sekil veya nesneleri ¢arpitmak veya eylemi daha
siddetli veya gergek dis1 yapmak anlamina gelmez. Animator, herhangi bir fikrin veya
herhangi bir eylemin kalbine gitmeli ve izleyicinin de anlayacagi sekilde, bunun
nedenini anlayan 6ziinli gelistirmelidir. Bu ilkeye gore bir karakter hiiziinliiyse, onu
tizglin birakin; Eger parlaksa onu parlak; endiseli ise onu iizlin. Bir sahne i¢in birgok
bileseni vardir: tasarim, nesnelerin sekli, eylem, duygu, renk, ses. Abartma, herhangi
bir bilesenle ¢aligabilir ancak her yerde degil. Cesitli bilesenlerin abartilmasi dengeli
olmalidir. Aksi takdirde gergekei bir sahnede yalnizca bir sey abartiliyorsa, ¢ope gider
ve gercekei goriinmez (Lasseter, 1987: 41).

Resim - 56: Bugs Bunny ¢izgi filminden bir abartma gosterimi

Bununla birlikte, bir sahnedeki her seyi abartmak, bir izleyiciye esit derecede
gercekei olmayabilir. Bazi unsurlar dogal olmali, bagkalar1 da dogal olmayan sekilde
abartili olmalidir. izleyicilerin taniyabilecegi bir unsur varsa, dogal olan bir sey, diger
unsurlarin abartilarinin kiyaslanmasi i¢in zemin olusturur ve tiim sahne onlar i¢in ¢ok
gercekei kalir. Luxo Jr.'da sahnenin tiim bilesenleri, biraz dogalci, biraz abartili,
inandiric1 ve gergekci olabilmek igin birlikte calisti. Lambalarin tasarimi gergek Luxo
lambasina dayaniyordu, ancak bazi kisimlar abartiliydi. Cocugu hissetmek i¢in abartili

oranlar vardi (Lasseter, 1987: 42).
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PIXAR

Resim - 57: Luxo Jr’dan bir sahne

2.1.10. ikincil Eylem:

Ikinci bir eylem, dogrudan baska bir eylemden kaynaklanan bir eylemdir.
Ikincil eylemler ilgi arttirmak ve animasyona gergekgi bir karmasiklik eklemek igin
onemlidir. Ikincil eylemler daima birincil eylemin altina tutulur. Cakisir, daha ilging
hale gelir veya herhangi bir sekilde hakim olursa, ya yanlis se¢cimdir ya da uygun
olmayan bir bigimde sahnelenir (Thomas ve Johnston, 1981: 65).

Wally B.'nin ayag: viicudunun ana hareketinin ardina stirtiklenmek ikincil bir
islemdir, ¢iinkii ayaklar hareketi viicudun hareketinin dogrudan bir sonucudur. Luxo
Jr.'nin  kordonunun dalgalanma hareketi dogrudan atlama eyleminden
kaynaklanmaktadir (Lasseter, 1987: 42).
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Resim - 58: Luxo Jr’ animasyonundan bir ikincil eylem gosterimi

Bir karakterin yiiz ifadesi bazen ikincil bir eylem olacaktir. Bir hareketin ana
fikri bedenin hareketinde sdylendiginde, yiiz ifadesi ana fikri alt diizeye getirir. Bu
ifade canlandirmak ya da degismek istiyorsa, tehlike ifadenin sahneye hakim olmasi
degil, asla goriilmeyecek olmasi demektir. Degisiklik, hareketin Oncesinde veya
sonrasinda gerceklesmelidir. Biiyiik bir hamlemin ortasinda bir degisiklik goze
carpmayacak ve istenilen degerler kaybolacaktir. Ikincil olsa da agik olmasi igin

sahnelenmesi gerekir (Thomas ve Johnston, 1981: 65).
2.1.11. Cekicilik:

Cekicilik kelimesi genellikle sevimli tavsanlar ve yumusak kedi yavrulari
onermek i¢in kullanilir fakat 6yle degildir; Bir insanin gérmekten hoslandig: her sey
anlamina gelir: ¢ekicilik kalitesi, hos tasarim, basitlik, iletisim veya manyetizma gibi.
Goziniiz, ¢ekicilige sahip olan figiire veya nesneye cekilir ve bir kez orada, nesneyi
takdir ederken yapilir. Zayif bir ¢izim veya tasarimda cekicilik yetersizdir. Karmagik
veya okunmasi zor olan bir tasarim ¢ekici gelmemektedir. Acimasiz sekiller ve garip
hareketlerin hepsinin ¢ekiciligi diistiktiir. Canli aksiyon oyuncularinin karizmasi varsa,

animasyonlu karakterin ¢ekiciligi vardir (Thomas ve Johnston, 1981: 70).
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Resim - 59: Mickey Mouse

Luxo Jr.'deki ¢ekicilik farkli sekillerde basarilmistir. Karakterleri tasarlarken,
bir bebek lambas1 ve biiylimiis bir lamba hissi ¢cok 6nemliydi. Etki, bir kopek yavrusu
yetiskin bir kopekten ¢ok farkli sekilde orantili olarak abartili sekilde elde edilir veya
bir insan bebegi bir eriskinden farkli olarak da sunulabilir. Golge daha kiigiik iken,
ampul Jr'de baba ile ayn1 boyuttadir. Yaylar ve destek ¢ubuklar1 babaninkiyle ayni
captadir, ancak ¢ok daha kisadirlar (Lasseter, 1987: 42).

Bir karakter i¢in cazip bir poz olustururken kaginilacak bir sey; burada hem
kollar hem de her iki bacak ayni yerde bulunur ve aymi seyi yapar. Bu, poza sert,
ahsapsi bir gorlinlim, zevksiz bir kalite kazandirir. Viicudun her bir kismui karsilik gelen
bolimden bir sekilde degisiyorsa, karakter daha dogal ve ¢ekici goriinecektir

(Lasseter, 1987: 42).

Resim - 60: Luxo Jr’da sevimlilik orantilarla oynanarak saglanmigtir
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Goktepe’ye gore (2015: 40);

“Canlandirma diger bilinen adiyla animasyon sanati da sinema sanati ve
gelisen teknoloji ile paralel bir sekilde gelismis ve kendi icinde farkl farkli animasyon
tiirlerine ayrilarak bir sanat haline gelmistir.”

e Traditional Animation.

e 2D Vector Based Animation.
e 3D Computer Animation

e Motion Graphics

e Stop Motion

(www.bloopanimation.com)

Aran’a gore ise Canlandirma sanati ti¢ ayri kategoriye ayrilabilmektedir.
Bunlardan ilki, ¢izgi canlandirma, ikincisi bilgisayar destekli canlandirma, tiglinciisii

de stop-motion canlandirmadir (Aran 2009:10).

2.2.1. GELENEKSEL ANIMASYON YONTEMLERI (TRADITIONAL
ANIMATION):

Geleneksel animasyon en eski ve en popiiler animasyon tekniklerinden biridir.
Ayrica popliler olarak klasik animasyon, cel animasyon veya el ¢izimi animasyonu
adiyla da bilinir. Geleneksel animasyon teknigi, bu teknigi kullanarak yapilan bir
karikatiirdeki ¢er¢evenin her biri elle yapilmis bir sekilde caligir. Sadece 'geleneksel
animasyon' terimi i¢in, bilgisayar animasyonu olan daha popiiler olan terimin

kontrasti-aksi oldugu sdylenebilir (www.motionmedia.org, 2017).

CG (Computer Generated) animasyonunda, animasyonlu unsurlarin timii,
yaratici siire¢ boyunca ayni dijital alan igerisinde bir arada bulunabilirken, sanal setin
kademeleri veya otomatik olarak yeniden ¢izimi olusturan siireci biitliniiyle
destekleyen yazilim yapisi, animatdriin herhangi bir andaki mevcut serbest form

firsatlarini kolayca degerlendirmesini de yine sinirlar (Holliday, 2015: 42).
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Resim - 61: Geleneksel animasyon yontemlerini kullanan bir stiidyo

Geleneksel animasyon tekniklerinin ¢aligmasiyla ilgili diger iyi ve yararh
bilgiler, yanlis bir hareket izlenimi iiretmek i¢in her bir ¢izim parc¢asinin dncekinden
farkli olmasidir. Farkli ¢izimler, ‘cel’ olarak bilinen seffaf asetat tabakalarina
resmedilir veya fotokopi cekilir ve ¢izgilerin ters tarafinda belirtilen renklerde veya
tonlarda boyalarla doldurulur. Bitmis karakter ‘cel’leri daha sonra bir rostrum kamera
(animasyon filmleri i¢in tasarlanmig 6zel bir kamera) yardimi ile boyali bir arka plana

kars1 sinema filmi tizerine tek tek fotograflanir (www.motionmedia.org, 2017).

CAMERA —p

ANIMATION OR TITLE
ON CLEAR CEL.

LENSES —1 @ ——p——
\‘\
E/
A D S

Resim - 62: Geleneksel yontemlerle hazirlanan bir ¢izgi filmin kameraya alinmasi
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2.2.1.1. Cel Animasyon:

Seliiloitin kisaltmasi olan cel, geleneksel, elle ¢izilmis animasyon yonteminde
nesnelerin lizerine ¢izildigi veya boyandigi seffaf bir sayfadir. Bilinen seliiloid (seliiloz
nitrat ve kafurdan olugur) ilk zamanlar 20. yilizyilin ilk yarisinda kullanilmigtir fakat
yanict ve boyutsal agidan dengesiz oldugu icin ¢ogunlukla seliiloz asetat ile yer
degistirmistir.

Bilgisayar destekli canlandirma tiretiminin gelisimiyle birlikte cel kullaniminin
biiyiikk tiretimlerinden tamamen vazgecilmistir. 1990’larda Disney stiidyolar1
bilgisayar animasyon prodiiksiyon sistemini (CAPS) devreye sokarak cel kullanimini
birakt1t ve izleyen yillarda biiyiikk animasyon stiidyolar1 da cell kullanimini agsamali

olarak birakti.

Genellikle, karakterler cel tabakalari iizerine ¢izilir ve statik bir arka plan
¢izimi lizerine yerlestirilir. Bu, bir goriintiiniin yeniden ¢izilmesi gereken siireyi azaltir
ve stiidyolarin iiretim siirecini farkli uzman ekiplere bdlmesine olanak tanir.
Animasyon yapmak i¢in bu montaj hatti yontemini kullanarak filmlerin ¢ok daha

diisiik maliyetle iiretilmesini sagladi.

Ik yilarda animasyonlar arka planlarla beraber ¢izilirdi. Bu animatorler igin
biiyiik bir zaman kaybi1ydi. Daha sonra Earl Hurd’un sayesinde arka plan resimleri geri
planda sabit olarak resmedilmeye baslanmistir. Bu biiyiik 6l¢lide zamandan tasarrufu

ve ig ylikiinii hafifletmeyi sagladi (Aran, 2009: 10).
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Resim - 63: Cel animasyon yontemi ile arka plan resmin iliskisi

Fir¢a vuruslarini ortadan kaldirmak i¢in resimlerin ana hatlari cel tabakanin 6n
yiizeyine ¢izilirken arka taraflardaki renkler boyanir. Geleneksel olarak, taslaklar elle
miirekkeplenir ancak 1960’lardan beri hemen hemen miinhasiran bunlar xerograph isle
yapilmaya baslandi. Cel animasyondaki bir diger atilim, 1985 yilinda piyasaya stiriilen
“The Black Cauldron”da ilk kez goriilen “Animasyon Fotograf Aktarim Siireci”nin

gelistirilmesiydi (www.tor.com).

Geleneksel animasyon yontemlerinden en ¢ok kullanilan yontem cel (seliiloit)
yontemidir. Seffaf asetat tabakalarina resmedilip boyanan her bir frame (kare) kamera

ile tek tek cekilir ve hareket algis1 olusturulur.

Animasyon c¢alismalarinda ¢ok yaygin olarak kullanilan araglarlara
baktigimizda akrilik boyalar ve seliilozik seritler iizerinde kullanilan miirekkepleri
goriiriiz. 1lk baslarda seliiloit nitrat bazliydi ve ugucuydu. 1950lerin sonlarina
geldigimizde film stoklamanin yaninda seliiloit i¢in giivenirlik esas oldu. Seliiloit
kullanimin tiim diinyada yayginlagsmasina Disney stiidyolar1 sebep olmustur.
Animasyon filminin en ekonomik yoldan yapilmasina sebep olan seliiloit animasyon
yontemi ile insanlar rahatlikla bir stiidyondan digerine giderek islerini kolaylastirmaya
baslamistir. Bu kolaylik Amerikan film enddistrisinin giiciinii arttirmistir. (Furniss

2008:18)
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Geleneksel animasyon yontemlerinde derinlik illiizyon olarak tasarlanir.
Seliiloit animasyon yontemlerinde ii¢iincii boyut genellikle derinlik ile yani {i¢ boyutlu

animasyondan farkli olarak resmin derinligi etkileyen bazi elemanlar1 ile basarilir.

2.2.2. DIJITAL ANIMASYON YONTEMLERI:

Bilgisayardaki tiim veriler, orijin ne olursa olsun, bu siirekli ortamda ortak bir
dijital temel ile birbirine baglanir. Bu nedenle, animatorler bir modelden digerine veri
donilisiimii i¢in smirsiz firsatlar saglanir. Ses dosyalar1 goriintii haline gelebilir,
insanlarin hareketleri yakalanabilir ve renklere doniisebilir. Goriintii verileri ayrik
oldugu i¢in, bir seferde tek bir 6ge veya c¢erceve acilarak yumusatilabilir.
Animatorlerin igi her bir imaj1 bir seride birim zamanda tek bir frame (kare) olarak

hazir duruma getirmektir (visualmusic.org, 2017).

Bilgisayar hem gercek zamanda hem de ger¢ek zamanli olarak veri doniistiirme
icin benzeri goOriilmemis firsatlar sunmaktadir. Animatorlerin gercek zamanh
etkilesimli sanal ortamlarda hem iki hem de ii¢ boyutlu animasyonlarla ¢alismasina
izin verir. Bunlar, yonetmen, oyuncu, goriintii yonetmeni ve editor olarak cesitli
zamanlarda isleyen melez bir film yapimcisi tiiriidiir. Bilgisayarlar, animatorler i¢in

genis yeni alanlar ve olanaklar saglayan doniistliriicii araglardir (visualmusic.org,
2017).

Resim - 64: U¢ boyutlu karakter wireframe ve kati model goriintiisii
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Dijital animasyon yontemleri geleneksel animasyon yontemlerine gore daha
hizli is olusturma imkani saglar. Veriler tek tek islenir 6rnegin bir frame (kare)
hazirlanirken ¢izimde ya da boyama da yapilan bir hatadan geri doniis imkan1 zordur
fakat bilgisayarda bu islem daha hizli ve kolay araglarla yapilmaktadir. Bu da zaman

ve maliyetten tasarruf saglamak anlamina gelmektedir.

Dijital animasyon ydntemleri ¢esitli ana ve yardimci programlar sayesinde

olusturulur.

2.2.2.1. iki Boyutlu Animasyon

Vektor tabanli animasyon geleneksel iki boyutlu animasyondan farkli olarak
vektorel tabanda olusturulur. Iki boyutlu sanatsal bir alanda hareket yaratma {izerine
kurgulanir. iki boyutlu animasyon alaninda yapilan ¢alismalar hem yaraticilik hem de

teknolojik beceriler gerektirir.

Iki boyutlu animasyon, iki boyutlu ortamlarda karakterler, storboard’lar ve arka
plan olusturmaya odaklanir. Genellikle geleneksel animasyon olarak diisiiniilen
figiirler yukari, asagi, sola ve saga hareket edebilir. U¢ boyutlu animasyonda oldugu

gibi izleyiciye dogru yaklasmis veya uzaklagsmis gibi goriinmezler.

Resim - 65: iki boyutlu animasyon ¢izimi
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iki boyutlu animasyonda hareketli goriintiileri olusturmak ve diizenlemek igin
bitmap ve vektor grafikleri kullanilir. Bunlar Adobe Photoshop, Adobe Flash
(Animate), Adobe After Effects ve Adobe Encore gibi bilgisayar yazilim programlari
kullanilarak hazirlanirlar. Bu canlandirma reklamlarda, filmlerde, televizyon

programlarinda, bilgisayar oyunlarinda veya web sitelerinde kullanilabilir (learn.org,
2017).

Vektor tabanli goriintiiler ise Adobe Illustrator, Adobe Flash, Anime Studio vb.
programlar ile olusturulur. Bu programlarda olusturulan goriintiiler bitmap tabanh
(raster) goriintillerden farkli olarak vektdr tabanli olusturulur. Bitmap tabanl
goriintliler piksel dedigimiz karelerden olusur. Vektor tabanli goriintiilerde ise imge

ne kadar biiyiitiiliirse biiytitiilsiin bozulma ya da piksellesme meydana gelmez.
painting with pixels drawmg with vectors

Resim - 66: Piksel ve vektor tabanh ¢izim karsilastirmasi

vector-conversions.com

2.2.2.2. U¢ Boyutlu Animasyon

Bilgisayar destekli tasarim animasyonlarinda ilk baslarda ¢ogu grafik vektor
tabanliydi, modern grafikler raster grafiklerdir ve piksellerden olugmaktadir

(Whitehead, 2004: 122).

Uc¢ boyutlu animasyon (Stop Motion’dan farkli olarak) tamamen
bilgisayardadir. Bir {i¢c boyutlu animasyon programinda olusturulan seyler X, Y, Z
diinyasinda bulunur. Ug¢ boyutlu animasyon iki boyutlu animasyonda miimkiin

olmayan seyleri yapmamizi saglar.
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Uc boyutlu modeller bir kez olusturuldugunda fiziksel nesne olarak ele
almabilir. Farkli sekillerde aydinlatilabilir, bir kameray1 yukaridan agagiya tasiyacak
sekilde hareket ettirebiliriz. iki boyutlu animasyonda her sey ¢izilir. Kameray1 hareket
ettirirken her seyi baska agidan ¢izmek demektir. Fakat kameranin ii¢ boyutlu olarak
hareket ettirilmesi onu istenen acgiya siirilkklemek ii¢ boyutlu gergekci nesneler
olusturmamizi saglar. Diizglin goriinen nesneler i¢in dokular, 1siklandirmalar

kullanabilir (www.dbswebsite.com, 2017).

Resim - 67: U¢ boyutlu animasyon goriintiisii

Uc boyutlu modellerin veya nesnelerin dikkatli bir sekilde manipiile edilmesi,
animasyon veya hareket illiizyonu veren resim dizilerini disa aktarmak ti¢ boyutlu
yazilim iginde gergeklestirilir. Bununla birlikte bu tamamen nesneleri manipiile etmek
i¢in kullanilan teknige dayanmaktadir. U¢ boyutlu iiretme prosediirii sirali olarak ii¢
ana bolime ayrilir ve bunlar modelleme, diizen (layout) ve animasyon ve isleme

(rendering) bi¢imindedir.

Modelleme belirli bir sahnede ii¢ boyutlu nesne iiretme prosediiriini

tanimlayan evredir.

Diizen (layout) ve animasyon asamasi, belirli bir sahnede nesnelerin

konumlandirilmasi ve animasyonu i¢in izlenen siireci tanimlar.
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Son olarak igleme (rendering), tamamlanmis bilgisayar grafiklerinin sonug ve

ciktisidur.

Uretim siireci, yukarida bahsedilen béliimlerin ve diger alt béliimlerin dikkatli

bir sekilde birlestirilmesi ile basariyla tamamlanir.

Pazar, {i¢ boyutlu animasyon yaratmak i¢in kullanilan gesitli yazilimlarla
doludur ve bunlar, profesyonel {ist diizey iirlinlerden uygun fiyath diisiik son siiriimlere
kadar uzanir. (www.inurture.co.in, 2017) Bunlar igerisinde Autodesk 3ds Max,

Autodesk Maya, ZBrush, Blender, Cinema4D vb. gibi yazilimlar sayilabilir.

Iki boyutlu ve ii¢ boyutlu animasyon arasindaki en belirgin farklardan biri
derinlik veya ii¢ boyutlu 6zelliklerin gériiniisiidiir. iki boyutlu animasyon tiim
eylemleri x ve y eksenlerinde gergeklestirdigi diiz bir animasyondur. Ote yandan, ii¢
boyutlu animasyon ekstra z eksenli boyut igerir. Geleneksel iki boyutlu animasyon,
goriintlilerin diger goriintiilerden bazi ince degisiklikler gosteren her resmin elle
cizildigi prosediirdiir. Bu goriintiiler sirayla oynatildiginda hareket yanilsamasi yaratir.
Ug boyut s6z konusu oldugunda, her sey bilgisayar yardimi ile yapilir ve hatta
bilgisayara aktarilir. Olusturulan ti¢ boyutlu modellerin yerini ve pozlarini degistirerek
olusturulur. Uretilen sahne gesitli acilardan kolayca izlenebilir (www.inurture.co.in,
2017).

A B

Resim - 68: XYZ uzay1
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Aran’a gore Sinema sektoriiniin ihtiyaglari dogrultusunda gelisim gosteren
dijital animasyon her tiirlii materyal ve sahne tasarimlar1 dogrultusunda gorselligi 6n
plana strmiistiir. Bilgisayar teknolojisinin sagladigi bu teknikler gerg¢ege yakin
imgeler olusturma baglaminda yeni teknolojilere yol agmustir. Final Fantasy filmi bu
teknolojinin ulastig1 son noktay1 gdsteren ii¢ boyutlu filmlerden birisidir (Aran, 2009:
11).

Resim - 69: U¢ boyutlu Final Fantasy filminden bir karakter goriintiisii

Genellikle ti¢ boyutlu animasyon iiretme siireci iki boyutlu animasyon tliretme
siirecinden daha uzundur. 3D yaratmanin daha fazla zaman gerektirdigini belirtmek
gerekir. Bunun nedeni ise; uzun Omiirlii olan karakterleri igeren ayrintili bir

prosediirdiir (www.inurture.co.in, 2017).
2.2.2.3. Stop Motion:

Stop-motion; nesnelerin hareketlendirilerek birbiri ardina fotograflanmas,
daha sonra bu fotograflarin birlestirilerek kurgulanmasi islemlerinin genel adidir.
(Yildiz, 2005: 1) Aymi zamanda nesne animasyonu ve i{i¢ boyutlu animasyon
(Holliday, 2015: 32) olarak da tamimlanan Stop Motion, goriinti dizisini
oynattigimizda, hareket illiizyonu yaratir. Iki boyutlu animasyona benzerdir ancak

cizimler yerine fiziksel nesneler kullanilir.

63


https://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiv09zXgZDWAhUGAxoKHa_vAKkQjRwIBw&url=https://www.gamewallpapers.com/wallpapers.php?titelpage%3DFinal%2BFantasy:%2BThe%2BSpirits%2BWithin%26page%3Dgame&psig=AFQjCNH2Za4jv-S_LkWBwXBTRJbtc3QcMg&ust=1504768497639869

Resim - 70: Stop-Motion ¢ekim evresi

Cekilen filmlerin her bir karesi birbirini izleyen katman goriintiilere bakilarak
stirec izlenir. Bu siiregte kaydedilen her bir goriintii bir izletici ile izlendiginde tek tek
cekilen karelerin hareket ettigi hissi saglanir. Bu tiirden bir yanilsama iizerine
kurgulanmig her bir ise kendi icerisindeki teknik metotlara gore adlandirma yapilir.
Hareket duygusu verecek sekilde bir biri ardina oynatilma isine “canlandirma” yani
“animasyon”, bu siireci filme alma igine ise “animasyon film” ad1 verilir (Y1ldiz, 2005:

1).

Resim - 71: Stop Motion framleri (kareleri)

Stop-motion bir animasyon teknigi olarak karsimiza ¢ikar. Bu metotla fiziksel
modeller hazirlanir her bir karesi i¢in tek tek fotograflama siireci uygulanir ve bunlar

filme kaydedilir (Yildiz, 2005: 1).

Bu animasyonun temel islemi, nesnelerin veya karakterlerin fotografini
cekmek, hafif¢e hareket ettirmek ve baska bir fotograf ¢ekmektir. Bu siire¢ her bir
sahne (frame) i¢in tek tek ve sabirla hazirlanir. Goriintiileri ard arda oynattiginizda

nesneler veya karakterler kendi baslarina hareket ediyormus gibi goriiniir.
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Onceleri stop motion film kameralar1 ile yakalanirdi. Animatérler filmlerini
isleyene kadar c¢alismalarmin neye benzedigini goremezdi. Karakterlerin nerede
olduklarini ve onlar1 ne kadar hareket ettireceklerini bulmak icin yiizeysel gostergeleri
kullanirlardi. Animasyon akici degilse, set ¢arpitilmissa veya 1s1k kotii ise is kaybolur

ve animasyon islemi tekrar bastan baslardi (www.dragonframe.com, 2017).

Daha sonra 6zel video makineleri, animatdriin son bir kare veya iki kare
goriintiilemesine ve bunlar1 kameradaki canli videoyla karsilastirmasina izin verdi. Bu,
onlarin animasyonlarinin nasil ilerledigini anlamalarinm sagladi

(www.dragonframe.com, 2017).

Stop motion animasyon filminde uzun bir ge¢mise sahiptir. ilk stop-motion
animasyon filmi, yonetmenler ve yapimcilar J. Stuart Blackton ve Albert E. Smith
tarafindan yaratilan 1898's The Humpty Dumpty Circus'du. Film, akrobatlar1 ve
hareketli hayvanlar tasvir etmek icin ahsap oyuncaklari hayata gecirdi. Blackton,
Enchanted Drawing'de (1900) Canli Aksiyon ve Durdurma Hareketi karigimini
kullanarak bu teknige devam etmis ve bu teknigi gelistirmeye devam etmistir

(study.com, 2017).

2005°te Corpse Bride, Canon EOS-1D Mark II ile ¢ekildi ve dijital fotograf
makinesi ile c¢ekilen ilk stop motion 6zelligine imza atti. Erken DSLR’lerin canh
goriintiisii yoktu; bu 6zellik, kameranin objektif iizerinden goriintiisiiniin video akis1
ile saglayabilecegi bir 6zellikti. Bu nedenle, stiidyo, video yardimini saglamak i¢in

ikincil bir video kamera kullanmak zorunda kaldi (www.dragonframe.com, 2017).

Canon ve Nikon 2007°de canli goriintii sunan DSLR’lerini tanitti. O zamandan
beri, DSLR’ler, uzun metrajli filmlerden miizik videolarina, televizyon dizisi ve
reklam yayinlamak i¢in gordiigiiniiz profesyonel kalitede stop motion’un cogunu

yakalamak i¢in kullanilmistir (www.dragonframe.com, 2017).

65



Resim - 72: Stop-Motion ¢ekim asamasi

2.2.2.4. Motion Graphics:

Motion Graphics (Hareketli Grafikler), hareket veya dénme yanilsamasini
yaratan dijital goriintii pargalar1 veya animasyon pargalaridir ve genellikle multimedya
projelerinde kullanmak i¢in ses ile birlestirilir. Hareketli grafikler genellikle elektronik
ortam teknolojisi vasitasiyla goriintiilenir, ancak elle ¢aligtirilan teknoloji (6rnegin
thaumatrope, phenakistoscope, stroboscope, zoetrope, praxionoscopoe, flip book)
araciligiyla da goriintiilenebilir. Bu terim, hareketsiz grafikleri, sekli asiri

belirlemeden, zamanla degisen goriiniime sahip olanlarla ayirir.

Deneysel veya soyut animasyonlarin herhangi bir bigimi hareketli grafikler
olarak adlandirilabilse de, terim genelde animasyonun ticari uygulamaya ve video,

film, TV ve etkilesimli uygulamalara yapilan etkileri ifade eder.

Motion Graphics (Hareketli goriintiiler), en yaygin kullanilan frame by frame
(kare-kare) goriintiileri ve animasyon yontemlerinin 6tesine geger. Motion Graphics
(Hareketli Goriintiiler) tipi animasyondan ayirdedilebilir; ¢linkii kesinlikle karaktere
dayali veya oykii tabanli degildir ve genellikle animasyonlu soyut sekilleri ve logolar

veya logo 6geleri gibi formlar1 temsil eder.
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Resim - 73: Kinetik Tipografi

Hareketli grafiklerin evrensel olarak kabul edilmis bir tanimi olmadigindan
sanat formunun resmi baslangici tartismalidir. 1800'lii yillarin basinda hareketli
grafikler olarak siiflandirilabilecek sunumlar yapilmistir. Michael Betancourt, gorsel
miizikteki temellerini ve Walther Ruttmann, Hans Richter, Viking Eggeling ve Oskar
Fischinger'in 1920'lerin tarihsel soyut filmlerini savunarak, alanin derinlemesine tarih

arastirmalarini ilk kez yazdi (motionographer.com, 2017).

Hareket grafiklerinin ge¢misi, bilgisayar grafiklerinin yeni gelismeleri optik
film animasyonuna dayal1 olmayan hareket tasariminin daha genis bir kullanimina yol
act1g1 i¢in Bilgisayar Grafigi ge¢misi ile yakindan iligkilidir. Hareketli grafik terimi,
belki de yeni teknolojiye ayak uydurmak igin bilgisayar ortaminda dijital video
diizenleme ile ortaya ¢ikmistir. Televizyonun grafikleri ilk olarak Yayin Tasarimi

olarak adlandirilmistir.

"Hareketli Grafik" teriminin ilk kullanimlarindan biri, 1960 yilinda Motion
Graphics Inc. adinda bir girket kuran animat6ér John Whitney'dir (www.cs.cmu.edu,
2017).
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UCUNCU BOLUM

3. GELENSEKSEL ANIMASYON YONTEMLERI:

Uciincii  boliimde geleneksel animasyon yontemleri ve animasyonlarda
kullanilan doga betimlemeleri resmin temel elemanlar1 ve unsurlari ele alinarak tek tek
incelenmeye c¢alisilmistir. Ayrica her eleman kendi igerisinde ¢esitli animasyon film
ve arka plan 6rnekleri ile temel unsurlar incelenmis, degerler bazinda aktif olarak
ornekler agiklanmaya c¢alisilmis ve bu temel unsurlar ¢esitli arka plan ¢izimleri ile

gorsel olarak yorumlanarak kayda deger bir aciklama getirilmeye ¢alisilmigtir.

3.1. GELENEKSEL ANIMASYON YONTEMLERINDE DOGA
BETIMLEMELERI

Insanlar doga iizerinde biiyii giiciinii kullanmay1 tasarlar. Biiyii ile nesneleri
degistirmeyi, onlara yeni bicemler vermeyi tasarlar. Gergekte ¢alisma ne ise insan
aklindaki imge olusturma eylemi de odur. Ta baslangigtan beri dogadan ilham alarak

tasar1 yapmaktadir insan (Fischer, 2012, 30).

Viktorya donemi sanat elestirmeni ve filozofu olan Ruskin i¢in ¢izim, bitki ve
jeolojinin, gokyiizli ve dagin, manzara ve doganin derin yapilarinin kesfedilmesi igin
bir arag olabilir ve olmalidir. Peyzajda, dogada, bitkilerde ve yosunlarda ve diinyanin
en ufak unsurlarinda kesfedilen bu ¢izgiler, ¢izimin gériinmezin kenarinda var oldugu
anlamma geliyordu. Bu goriinmez, kismen goziin smirlarinin ve mercek
teknolojilerinin taninmastydi ve ayni1 zamanda bilimsel teknolojilerin, aygitlarin ve
yontemin kolaylastirdig gerceklestirme idi; doga ve manzara 'yasasi' gibi kaliplara ve

yasalara uyuyordu ( http://www.victorianweb.org, 2017).

Cizilmis animasyon olarak bir seyin tezahiiriinii ¢izmek, yirminci yiizyilda
biiyiik 6nem tasiyor ve i¢cimizdeki veya digsardaki sanal ya da gercek bizimle birlikte
belirsiz bir sekilde hizlanmaya devam etmektedir. Yasadigimiz manzara anlayislarini

gore sekillenen bu teknoloji doga ile birlikte 6nemini hala koruyor.

Animasyon kuskusuz, yaratilis yonteminden dolay1 sembolik bakimdan zengin

bir aractir ve her detay dikkatle hazirlanmistir (Holliday, 2015: 36). Bu sembolik
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degerler cesitli formlarda materyallerle etkileserek kompozisyonla kurgulanir. Film
yapimcilari, Oykii diinyasinin anlati etkisini genisletme yolunu bu etkilerle

gerceklestirir.

Bu 0ykii diinyasinin betimlemesini yaparken insan bi¢imi kullanir. Fischer’in
de aktardig1 gibi “Ilkel ¢dmlekginin diisiincelerini yansitan bir griis bu: Once bicimi
hazirladim, sonra da sekilsiz maddeyi o hazir bigimin i¢ine doktiim” (Fischer, 2012:
140).

3.2. DOGA BETIMLEMELERINDE KULLANILAN TEKNIiKLER:
3.2.1. Isik:

Resimde 151k genellikle anlatimi giiglii kilmada vurgu ve igerigi desteklemede
kullanilan diger bir tasarim elemamidir (Sentiirk, 2016: 24). Ayni1 zamanda
kompozisyonun perspektifi hakkinda da bilgi saglayabilir. Bilinen bir objenin 1s1k ile
olusturulan nesnel imgesi 151k kaynaginin yerine, iizerine diisen gdlgenin acisina ve
nesnenin bigimine bagli olarak degisir. Taninabilir nitelikteki materyalden
kaynaklanan asinalik ve farklilik arasindaki gerilimle birlikte 1s1tk formu olusturur.

Onemli bir hikaye anlatim bileseni olan 151k, her yerde formu betimlemede kullanilir.

17. yiizyil bilginlerinden Isaac Newton, giines isigini bir prizmadan gegirip beyaz bir
perde ilizerine yansitir ve beyaz 151k demetinin kirilip yansidiginda yedi renge ayristigini gozler.
Newton'un gerceklestirdigi deney, cizimlerin bize degisik renklerde goriinmesinin nedenini
agiklar. Isik dalgalari herhangi bir yiizeye diistiigiinde bunlarin bir boliimii yiizey tarafindan
yutulur, bir boliimii de geri doner, bir baska deyisle yansir. Iste bu yutulan isik rengi olusturur.

Her 151811 dalga boyu farklidir ve bu farkl renkleri meydana getirir (Uner, 2010: 98).

Doga ve peyzaj modellemelerinde en ¢ok kullanilan aydinlatma araci giines
1s181dir. Bu 6zellik ile glines 15181 ve diger 1s1klarin gelis agis1 ve yoniine gore sahnelere

gerceklik etkisi katmak problem olarak ¢ikmaktadir (Yetginer, 2007: 34).

Resim sanatinda kullanilan iki tiir 151k kaynagi mevcuttur. Dogal 151k (giines

15181, ay 15181 vb.) ve suni 151k (Mum 15181, lamba vb.) (Uner: 2010: 84).

Honey Bear animasyonunun arka plan resminde gordiigiimiiz gibi dogada

renkler 15181n ¢esitli spektrumlart nesneler vasitasiyla sogurmasiyla giines 1s1ginin
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cevresi ile nasil etkilesime girdigi ve nesnelerin renk olusumlar1 hakkinda bize bilgiler
vermektedir. Ters 151k (contre-jour) kullanilan arka plan resimde yapraklarin ince zar
benzeri tabakalardan gecerek agik renk almasi, kenarlardan yansimasi ile olusan
gradyan etkisi 1s181in kompozisyondaki etkileri hakkinda anahtar ipuglar1 saglar ve
151810 hareketinin gerceklestigi bir yiizey gibi hissettirilmesine yardimei olur. Karanlik
ve acik alanlar arasindaki karsilikli kontrastlik, 151k kaynagi gesitli flora ve faunalarin
ardindan arka taraftan ya hava atmosferi (gokyiiziiniin giines etkilesimi ile yaydigi
radyal 151k) ya da giines 15181 ile saglanmaktadir. Cizgi filmde Oykii diinyasinin
atmosferi peyzajin sembolik ¢ergevesinden gelmesine ragmen 151k doganin iginde

resme gii¢c katmaya devam edecek sekilde ig gortir.

Resim - 74: Honey Bear c¢izgi filminden bir arka plan goriintiisii

Renklerin birbiri ile harmonisi, mavi ile yesilin tonlarinin 1518 yoniine bagh
degrade gegisleri, sert ve yumusak golgeler, ayn1 15181in kompozisyonun 6n taraflarina
gelene kadar zayiflamasi ise 1518in dogasinda olan yapisi ile yani nesneden nesneye
ziplamas1 ve enerjisini yitirmesi ile agiklanabilir. Agac govdesinin keskin ve sert

perdeleme etkisi resimde kontrast etki yaratir.
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Resim - 75: Land Before Time ¢izgi filminden bir arka plan goriintiisii

Land Before Time animasyonunda Caravaggio’nun lokal 1sik benzeri karanlik
atmosferi bizlere biiyiilii bir mekan izlenimi sunar. Isigin sert kontrast olusturdugu
agac dallar ile kayalarin sert ¢izgisel yapisi hakkinda bilgi sahibi olmamizi saglayan
lokal 151k artistin ger¢ek yasami kopyalamadaki becerileri hakkinda 6nemli ipuglart
saglar. Isigin yoniine bagl olarak gelisen ve ¢esitli nesnelerden yansiyan 1sik ile olusan

zengin golge etkileri animasyona karanlik bir hava saglar.

Ayrica bu animasyonda aymi tonlarin yan yana gelmesi ve bu tonlarin
birbirinden ayrilmasi i¢in ¢izgi ya da koyu lekelerin kullanilmas: iglemi bize “ton

stkigmas1”nin var oldugunun gosterir.

Is1g1n sis ortamindan yansiyan karanlik oykiisii, bir siluetmis gibi goriinen kis
agaclar1 ile belli belirsiz ufka dogru gittikce sis arasinda eriyen 1s1gimn harmonisi
ortamin olaganiistii goériinmesini ve chairuscuro gibi bize karanlik ve aydinligin

savagini anlatan saglam bir hikayecilik anlatimi sunar.

3.2.2. Renk:

Gorsel sanatlarda bir ¢esit harmoni olarak kullanilan renk, tasarimcilarin

kullandig1 en giicli iletisim araclarindan biridir. Bu 6zelikleri bilen sanat¢i renk
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hakkinda derinlemesine bilgi sahibi olmak zorundadir. Renk insanlar {izerinde, duygu
ve diisiince durumunda, hatta saglik iizerinde etki etme giiciine sahiptir ve insanlari

dogrudan etkilemektedir (Yakup Oztuna 2007:119).

Renk bilimsel agidan, 151k huzmelerinin —bazilarimi yansitan, bazilarint yutan —
yiizeylere carptiginda gozde meydana gelen duyumsama olarak tamimlanwr. Bu tamimlama,
Isaac Newton’in 1672°de, dogal 1s1gin bir prizmadan gecirilmesi halinde, gokkusaginda
oldugu gibi (yagmur damlalarindan gegen giines 1siginin kirilmasi etkisi) renkli huzmelerden

bir spektruma dagilacagin gostermesine dayanir (Honour ve Fleming, 2015: 11).

Renk, eserin havasini degistirmede kullanilir, izleyicinin goziinii yonlendirir ve

nesneleri tanimlar (Grzymkowski, 2015: 11).

Tasarim siireglerinde ise renk bir tasarim elemanmni 6n plana g¢ikartmada,

belirginlestirmede veya geri plana gondermede aslen gorsel hiyerarsiyi saglamada

yardimet olur (Delil, 2014: 34).

Bazi renklerin izleyici ruh hallerini etkiledigi yaygin bir kanidir. Bu anlamda
renkler sicak ve soguk renkler diye ikiye ayrilabilir. Sicak renkler kirmizi, sar1 ve
kahverengi tonlar1 olurken soguk renkler mavi yesil ve gri tonlaridir. Sicak renkler
izleyiciyi harekete gegirirken soguk renkler izleyicide rahatlama hissi uyandirir

(Grzymkowski, 2015: 11).

Doga betimlemelerinde renk hislerimizde bu tiir duygular uyandirir. Rengin
olusturdugu bu duygular resim hakkinda bir iletisim kurmamizi saglar. Bu iletisim
olgusu ne kadar saglam olursa resmi yorumlamak o kadar saglikli olur. Renk olarak
kurgusal anlamda istikrar, tutarlilik ve ongoriilebilirlik hissi uyandiran The Gummi
Bears ¢izgi filminin arka plan betimlemesinde yesil ve mavi tonun hakim gérintiisii

bize rahatlik hissi verir. Doganin insan lizerinde bdyle terapi etkileri vardir.

Ornegin yesil tonlar1 en rahatlatic renk zelligine sahiptir. Ciinkii spektrumda
ortalarda yer alir. Ondan sonra mavi gelir. Fakat maviden farkli olarak yesil aym
zamanda canlilik ve ferahlik hissi de verir. Bu ¢izgi filmde yesil renk bolca
kullanilmistir. Aga¢ govdelerinde kullanilan kahverengi renk, yesil ile arasinda tam
bir kontrast olusturmaktadir. Onde ve arkada kullanilan mavi renk derinlik olusturmay1

saglamigtir. Buna “renk perspektifi" ad1 verilir.

72



The Gummi Bears ¢izgi filminin arka plan renklerinde hakim renk yesil olarak
gbzlimiize carpar. Mavi ve sar1 renklerin karigimi ile olusturulan resimdeki arka plan
elemanlar1 renk armonileri olusturmadaki basariyr bize gostermektedir. Bununla
beraber yesil rengin her bir tonu 6nde ve arka da kullanilmasiyla goze hos gelen renk

valorleri olusturmustur.

Resim - 76: The Gummi Bears animasyonundan bir doga goriintiisii arka plan 6rnegi

Bu ¢izgi filmde ayrica rengin ton degerlerinin agiktan koyuya ya da tersine bir
skala ile genisletilmeye galisildig1 goriiliiyor. Bu bize renkte “ton skalas1” degerini

hatirlatmaktadir.

Eyvind Earle, Uyuyan Giizel animasyonunda doga betimlemelerine énem
vermistir. Birbirinden degisik ¢izgi ve renk tonlar1 ile olusturdugu sanatsal igerikli arka
plan resimleri animasyonun admin duyurulmasinda basari saglamistir. Cizgilerin
yogunlugu, agac govdelerinin dikey yapisi ve dokusundaki hassasiyet ve
yapraklardaki ince ayrintilar bize ormanin hareketli bir gorlinlimiinii sunar. Is18in

cimleri aydinlatmasi resmin odak noktasini olusturur.

Glinesin yerdeki yansimasi yesil tona sicak bir renk havasi katmistir. Ayrica
15181n renk tizerindeki giiclinii gostermede basar1 saglamistir. Dikkat edilirse bazi
agaclarin govdeleri 1s181inda renk {izerindeki etkisi ile yerden kirilmalar sonucunda
yesilin tonlarinda bir yansima gostermistir. Bunun i¢in 1518 ve rengin doku
tizerindeki ve arka plandaki rengin giiclinii gostermesindeki, ayrica renk valorleri

olusturmasindaki basarisin1 géz ardi etmemek gerekir.
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Resim - 77: “Uyuyan Giizel” animasyonundan bir doga betimlemesi

3.2.3. Denge:

Diizenlemede kullanilan her bir elemanin birbiri icerisinde gorsel agirlig
olarak tanimlanabilir. Esit oranda kullanilan diizenleme sistemine simetrik, farkli
tasarim elemanlarinin esit goriinmeyen taraflari ile olusturulan tasarimsal 6gelerinin

olusturdugu biitliindeki uyuma ise asimetrik denge adi verilir (Arikan, 2018, 18).
Sentiirk’e gore (2016: 23);

Doganin diizeninde ve yasamin temelinde var olan denge kavrami, gérsel anlatimda da bir ilke
olarak karsimiza ¢ikar. Gorsel anlatimda denge, zithk iligkileri temelinde var olur ve bu zithk iliskileri
tiim 6geler igin gecerlidir. Sanatgi, yapitini organize ederken kompozisyondaki dengeyi simetrik denge,
hareketli simetri, asimetrik denge, radyal denge ve kristalize denge gibi denge tiirlerinden herhangi
birini tercih ederek gerceklestirir. Burada amag, bakilan alana izleyicinin ilgisini ¢ekmek ve
goriiniimiin zihindeki yansimasinda bir kargasa yaratmadan, esit agirlikta okunabilirligi saglayarak

bakislarin tiim yiizeylerde dolastirilmasidir.

Resmi tanimlamada temel elemanlardan olan denge plastik elemanlar
arasindaki bagdir. Bu bag yatay ve dikey elemanlar ile saglanabilir. Bir resimde denge
eseri olusturan 6gelerin kompozisyon diizenini bozmamalidir. Diizgiin bir sekilde

dagilim1 saglamalidir.

Dengeli bir kompozisyonda yon, bi¢im, bos alanlar, mekan, derinlik her sey
yerli yerinde ve 6l¢iilii olmak durumundadir. Boyle bir diizenlemedeki denge unsurlari

kendi aralarinda bir karsilastirma gereksinimi duyar.
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Resim - 78: Samurai Jack ¢izgi filminden bir arka plan boyama asamasi

Scott Wills’in Samurai Jack animasyonunda kullandigi denge unsurlari ele
alacak olursa bu denge unsuru resimden de goriilecegi gibi ¢esitli elemanlarla
saglanmaya g¢alisilmustir. Ik resimde denge nesnelerin renklerinin koyu ve agik
degerleri ile olusturulumustur. Kompozisyonun yukari kisimlarinin koyu degerleri
asagida cesitli nesnelerin form ve renk bilgisi ile kurgulanmistir. Koyu renklerin
olusturdugu karanlik degerler yesil ve kiigiik ¢imenler ile kiigiik beyaz mantarlarla
denge unsuru saglanmistir. Buradaki denge hem g¢izgilerle hem nesnelerin boyutu ve
renkleri ile hem de nesnelerin izleyiciler iizerinde olusturdugu mesaj algisi ile

korunmaya g¢alisilmistir.

Ayn1 sanatgmin ayni animasyonundaki doga betimlemesinde ise denge,
kontrastlik iliskisi ile beraber atmosfer, renk ve renklerin koyu agik degerleri ve ayni

zamanda yatay ve dikey cizgiler ile saglanmistir.
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Resim - 79: Aym ¢izgi filmden bir doga betimlemesi

3.2.4. Zathk:

Zitlik deyince akla ilk gelen pozitif ve negatif algilardir. Resimde zitlik gesitli
yollarla yapilir. Bunlar renk ile olabildigi gibi 151k ve karanligin kontrastlik oranlart ile

beraber koyu ve acgik ton agirliklar: resimde zitlik olusturan detaylardan sadece birkag

tanesidir.

Uner’e gore (2010: 80) kontrast ve zitlik;

“A¢ik ve koyu gibi zit iki tonun yan yana gelisi kontrasti olusturur. Nesnenin biitiin

kistmlarinin kontiirle ¢evrilip, bicakla kesilmis gibi net bit bigcimde ifade edilmesidir. ”
Arikan’a gore ise (2008: 19);

“Zithk, yiizeyde farkli eleman yapilanmastyla odak noktast meydana getirmektir.
Tasarimdaki elemanlarin pozisyonu odak noktasini belirler. Herhangi bir tasarim
elemant diger elemanlarin genelinden daha uzakta konumlandirilirsa, dikkat ¢ekiciligi
artar ve odak noktast olusturur. Tasarumda yiizey tizerinde birden fazla odak noktast

olabilir bu durumda dikkat dagilmasi olusabilir. Bu durumda gorsel hiyerarsiye dikkat
edilmelidir.”

Bunlarin yaninda hareketin olusturdugu zitliklari da ele almak gerekir. Nitekim
birbirinden farkli iki yone dogru uzanan ¢izgi bize zitlik degeri verir. Zitlik resmi
zenginlestirmede kullanilir. Zitliklarin belirli oranda dagilimi denge ve hareket

acisindan 6nem tasir.
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Resim - 80: “Bugs Bunny” ¢izgi filminden bir goriintii

Michelle Graybell Bugs Bunny animasyonundaki doga betimlemelerini
inceledigimizde karanlik ve agik degerler zitlik olusturur. Mor ve sar1 rengin
olusturdugu bu zithiklar arka plan goriintiilerde koyuluk ve aciklik dengelerinin resme
dogru oranda serpistirilmesi ile bize hem hareket algis1 hem de algisal anlamda sicak
bir yuva izlenimi vermektedir. Ayrica algisal anlamda da zitliklar s6z konusudur. Buna
objelerin izleyici ile iletisimi adini verebiliriz. Buradaki nesne iletisimlerinden bir
tanesi disarida bulunan mor renk ile beraber bal kabaklarinin turuncu renk hakimi
goriintlisii iceride bulunan 151k ile beraber evin bir korunma i¢glidiisii olusturmasina
sebep olan ana iletisim temasidir. Ayn1 zamanda agaglarin ¢iplak olusu ayni hissi

vermede de kullanilmustir.

3.2.5. Uyum:

Gilinliik yasantimizin her aninda uyum kaygis1 tasiriz. Esyalarimizi ya da
giysilerimizi segerken, onlart kullanirken bir begeni olusur zihnimizde. Baz1 seyleri
nedenini bilmeden sevebiliriz. Sanat¢ilar da bazen bu uyumun dayanaklarim

aciklayamazlar (Uner, 2010: 114).
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Resimde uyum olusturulurken nesneler arasindaki baglantilarin 6nemi
biiyiiktiir. Eyvind Earle’nin Uyuyan Giizel animasyonunda zirhlinin iki kaya kiitlesi
arasindan ziplarken durdurulan goriintiisii kompozisyonun uyumu agisindan garip bir
gorintii teskil etmez. Atmosferin karanlik etkisi ile atli bir uyum igerisinde
kompozisyona dahil edilmistir. Elindeki mizrak agaglarin sivri dallar1 ile bir uyum
icerisindedir. Yine karakter sivri hatlara sahiptir. Ziplayan atin iizerinde tarihsel bir
mekanda kirmizi1 yeleli savasginin ugurumdan atlamasi tehlikeye isaret etmektedir. Bu
da izleyicide bir kaygi olusmasina sebep olur. Kirmizi renk bunu basarir. Ayni
zamanda sivri objeler atmosferin katilig1 hakkinda bize ipuclar1 verir. Buradaki uyum

ve estetik kompozisyon her haliyle saglanmaya ¢alisilmistir.

Resim - 81: Uyuyan Giizel ¢izgi filminden bir kosan ath karesi

3.2.6. Oran-Oranti:

Dogada var olan her seyin, en, boy, genislik gibi, boyut ve miktari vardir. Boyut ve
miktarlarin farkliiklart oranlari meydana getirir. Bigimlerin oranlari ve bu oranlarin

birbirleri ile olan iliskileri sanatta uyum ve giizellik yaratmada en énemli etkenlerden biridir.

(Uner, 2010: 140).

Boyutlar arasi iliski olarak da agiklanabilen oranti ayni zamanda gorsel
hiyerarsinin yardimci bir ilkesidir. Gorsel hiyerarsi ve ylizeyde biitliniin pargalar1 ve

pargalarin birbiri ile iligkisi oranti olarak tanimlanabilir (Arikan, 2008: 17).
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Oran-orant1 izleyicide derinlik algisi olusturmasi agisindan da onem tasir.
Omegin Road to Eldorado animasyonundaki doga betimlemeleri bize atmosferi
dogru bir sekilde yansitir. Eski tapinagin biiytikliigiinii bitki ortiisii ile kiyaslayarak bir
tahminde bulunmamiza yardimci olur. Bildigimiz agag tiirleri dogaglamadan ¢ok bu
algiy1 olusturmamiza sebep olur. Palmiye agaglarini eski tapinak duvarlari ile zihinde
kisaca bir oran hesabi yapilir. Manzaranin derinligi ve nesnelerin kompozisyona
oturma bi¢imi hesaplanir. Ayrica bilmedigimiz aga¢ tiirleri bildiklerimiz ile
kiyaslanarak o tiir hakkinda bize bilgi verir ve resme daha dogru odaklanmamizi

saglar.

Resim - 82: Road to Eldorado ¢izgi filminden bir sahne

3.2.7. Derinlik:

Grafik tasarim yiizeyleri, iki boyutlu ylizeyde olusturulur. Grafik tasarimeci
iletmek istedigi mesaj1 bu alan icerisinde yapmak zorundadir. Kanvas her ne kadar iki
boyutlu olsa da bu koordinat sistemi gercek diinya {ic boyutlu yiizey {izerinde
kurgulanmistir. Grafik tasarimda kanvasa tiglincli boyut derinlik algisi ile katilabilir.
Derinlik, insanlar1 etkilemek i¢in kullanilan gii¢lii bir yontemdir (Bilirdonmez, 2016:

44).
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Bagka bir ifade ile derinlik; soyut ya da somut bi¢cimlerin mekan icerisinde
gosterilerek yiizey iizerinde bir iigiincii boyut algis1 olusturulmasi islemidir (Uner,

2010: 122).

Ayni sey resim i¢in de gegerlidir. Resimde derinlik algis1 ¢esitli yontemlerin
illiizyonu olarak gerceklestirilir. Bir resimde derinlik ii¢ boyutlu kiimeler araciligiyla
(renk, ¢izgi, doku, boyut vb. gibi) perspektif etkiler verilerek derinlik insa edilir. Renk
ile ilgili perspektif, saturasyon degeri ile saglanirken renkler resimden uzaga ufka
dogru gittikce rengin kroma degeri, yani saturasyon degeri azalarak, grilesir, siliklesir.
Resimde bizden uzaklasan nesnelerin gittikge belirsizlesmesi ve siliklesmesine “hava
perspektifi” ad1 verilir (Uner, 2010: 28). Hava perspektifinin yaninda perspektif ve
chairuscuro ressamlara izleyicinin géziinde bir illiizyon (trompe 1’oeil) imkani saglar

(Honour ve Flemming, 2015: 11).

Her rengin kendine gore bir genislik ve derinlik etkisi vardir. Ornegin mavi
renk geri planda, kirmizi renk ise 6n planda kendini gosterir. Resimde soguk renkler
geri planda kalip sicak renkler 6n plana ¢ikar. Bu olaya ise “renk perspektifi”” ad1 verilir

(Uner, 2010: 28).

Renkten baska derinlik etkisi, ¢izgi ile de ifade edilebilir. Cizgiler ufka dogru
yani resmin arka planina dogru gittikge flulasir, incelir, siliklesir ve azalir. Buna da

“cizginin perspektifi” adi verilebilir.

Yalniz bu deger sadece kendi basina yeterli degildir. Ciinkii ger¢ekten nesnenin
yapisi derinlikle beraber siliklesip azalabilir. Bu da nesnenin yapisina baglidir. Nesne
derinlik kismina dogru bozulmalar gosterdiginde de silik c¢izgiler kullanilabilir

(Wélfflin, 2004:31).
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Resim - 83: Uyuyan Giizel ¢izgi filminden bir doga betimlemesi

Uyuyan Giizel ¢izgi filmine baktigimizda derinlik etkisi agaclarin ¢izgi
perspektifi ile saglanir. Gerideki agaglarin saturasyon degeri azalirken ondekilerle
kontrast iligkisi goriiliir. Geriye dogru agaglar orantili olarak kii¢lilmiistiir dolayisi ile
cizgiler siliklesip kiiglilmistiir, birbirlerini Orterek yakinlik-uzaklik iliskisini
olusturmustur. Agaclar1 c¢evreleyen strok c¢izgisi kalinligt azalmis neredeyse

siliklesmistir.

The Bugs Bunny g¢izgi filminde ise renklerin kromasinda geriye dogru
degisiklikler goze carpar. Sanki geriye dogru bir sis perdesi belirmistir. Geri plandaki
agaclar siliklesmis ondeki agaglar arkadaki nesneleri ortmiistiir. Bu da derinlik etkisi
yaratmada kullanilan tekniklerden birkag tanesidir. Ayrica dikkat ettigimizde yesilin
tonlar1 geriye dogru soluklagsmaktadir. Bu da yesil renge gokyliziiniin rengi olan mavi

ton katmak ile miimkiin olmustur.

Acik koyu degerler de derinlik olusturmada bize esneklik saglar. Resimde agac
govdeleri koyudan agiga ve saturasyon degerlerindeki azalmalarla birlikte derinlik

etkisi olugsmaktadir.

Genellikle nesneler geometrik sekiller ile basitlestirilmis, soyutlama yoluna
gidilmistir. Agacin Ust dallarindaki geometrik form ve ¢aliliklardaki yuvarlak-elipsoid
cizgiler ile resimde nesneleri basitlestirme ¢abasi ilk gbze ¢arpan unsurlardan biridir.
Yer yer aga¢ govdelerinde piiskiirtme etkisi ve golge rengi ile beraber nesnelerin li¢

boyutluluk hissi verilmeye ¢alisilmistir.
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Resim - 84: The Bugs Bunny ¢izgi filminden doga betimlemesi

Boylece sicak ve soguk renkler ile derinlik saglanmis olur. Hava ile zemin
iliskisi de perspektif ve dolayisi ile derinlik katmada onem arz eder. Nitekim
gokyliziindeki nesneler ve ya gokyiiziiniin kendisi soguk bir renk ile ifade edilir ve
kompozisyonda iist kisimlarda yer alir. Zemindeki ¢imen goriintiisii ise bize dogru
yaklastik¢a yerden itibaren kendini sicak renklere birakir. Ust ve alt iliskisi boylece
renklerin de yardimi ile derinli olusturmaya miisait bir kompozisyon olusturma

cabasinda yardimci bir eleman olarak kullanilir.

Ayrica dikkat ettigimizde agaclarin govdesindeki dokularin netligi geriye
dogru elemanlarin nesnesindeki dizilimlere oranla azaldig1 goriiliir. En 6ndeki agaglar
bize net gelirken arkadaki agaglarin dokularinda azalmalar olur. Bu da derinlik etkisi

olusturmada 6nemli bir etken olarak goziimiize garpar.
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SONUC:

Resim tarihinde doga betimlemelerine goz atarsak ilk basta anakronik bir arka
plan olarak kullanilan doganin daha sonralar1 ana tema olarak kullanildigini1 goriiriiz.
Turner’in 11k ile ilgilenmesi ile baslayan bu siire¢ doganin sanatgilar igin ne kadar
giiclii bir malzeme oldugunu anlamamizi saglamistir. Doga sanatcilar i¢in hep esin
kaynagi olmustur. Nitekim Monet, Giverny’de kendi resimlerine konu olmasini

sagladig1 bir bahge olusturmustur. Oliimiine kadar eserleri bu bahge ile 6zdeslesmistir.

Dogadan esinlenerek ve cesitli ihtiyaglar dogrultusunda kendi 6z yapisim
olusturan animasyonlar insanlarin ilgisini her zaman ¢ekmistir. Arka plan resimleri ve
doga betimlemeleri ile ilgiyi ¢eken bu noktalar insanlik tarihinin her siirecinde ¢esitli
yontem ve tekniklerle 6ne ¢ikmis, bu tarihsel kronolojik yapilanma gelisme ve
yenilenme siirecini de beraberinde getirmistir. Ornegin animasyona ilk olarak
Ispanya’daki Altamira Magarasi’'nda boga figiirlerindeki hareket silsilesinin

¢izimlerinde rastlanir.

Animasyonun tarihsel gelisim siirecine baktigimizda sanatc¢ilar her bulusun
izerine bir seyler ekleyerek teknolojiyi giiniimiize kadar getirmistir. Modern
animasyon yontemleri dedigimiz bu siire¢ aslinda dogadan ve resimden alinan
yontemlerle bu kadar ilgi cekici hale gelmistir. Ornegin Disney firmamin animasyon
tekniklerinden olan “Zamanlama” dogadan miras alinmustir. Fiitiirizmin animasyon ile
olan ilgisi dikkate degerdir. Nitekim Fiitiirizm hareket ile ilgilenmistir, dinamizm onun
yap1 tasidir. Dolayisiyla animasyon resmin hareket bulmus halidir diyebiliriz. Bu
etkiyi en eski magara resimlerinden su anki iki ya da ii¢ boyutlu ¢alismalara kadar her
alanda gorebiliriz. Sonugta cesitli stiidyo ve atdlyelerde bu kuramsal c¢erceveden
animasyon gelistirme siireci ile ilgili basamak iglemleri ortaya ¢ikmis, bu basamak
stirecler animasyonun hazirlanmasint ve insanlarin ilgi odagimi ¢ekmesinde
kullanilmis ve olmazsa olmaz temel prensipler olarak ortaya c¢ikmasina sebep
olmustur. Bu siirecleri belirli bir islem siireci icerisinde tutarli ve ilgi cekici hale
getirmek animasyonun tarihsel gelisim siireci agisindan bakildiginda animasyona paha
bicilmez bir deger atfetmektedir ve ileride bu siireci kendi ¢alismalarinda kullanmak

isteyen yapim sirketlerinin isini kolaylastirmaya yardimer olmustur.

Animasyon agisindan soyutlamaya bakacak olursak soyutlama animasyonun

resim olusturma siireglerinde kullanilan ydntemlerden biridir diyebiliriz. Ornegin
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animasyon tekniklerinden “Cekicilik” ya da “Abart1”, resimde soyutlamanin bir bagka
yansimasidir aslinda. Animasyonda da resimde oldugu gibi yer yer figiiratif ya da non-
figiiratif soyutlamalara rastlariz. En ¢ok kisa film animasyonlarinda bu tiirden

teknikler kullanilir.

Animasyondaki doga  betimlemeleri resimden alinan tekniklerle
olusturulmustur. Aslinda animasyonun resmin bir alt dali oldugunu ve resimden alinan
yontemlerle kendi yapisini olusturdugunu resmin temel elemanlar: olan 1sik, renk,
denge, oran-oranti, zitlik vb. gibi ilkeleri kullanmasindan anlariz. Animasyonda ve

resimde 6zellikle 151k ve renk vazgegilmez ilkelerdendir.

Arka plan tasarimcilari resimdeki temel ilkeleri kullanarak arka planlar
olusturmuslardir. Doga betimlemeleri yaparken 1s18in giiclinden faydalanmis, renk
armonileri kullanmiglardir. Bu renk armonileri eserlere bazen sicak ya da soguk hava
katarken bazen de izleyicilerin iizerinde psikolojik etkiler birakir. Izleyenlerin ruh
halini bambagka bir duruma ¢evirebilir. Yesilin tonlar1 arka plan resimlerde rahatlatici
bir etkiye sahipken diger taraftan bir kis ortaminda evden yansiyan sari-turuncu 1s1k
izleyiciye huzur verebilmektedir. Animasyon arka plan tasarimcilarinin izleyici kitlesi
tlizerinde bu tiirden etkiler olusturmasi i¢in renk armonilerinin insan iizerindeki etki

diizeylerine hakim olmas1 gerekmektedir.

Yine arka plan tasarimcilar1 bazi ¢alismalarda renklerde Fovistler gibi bir yol
izlemiglerdir. Bazen de renkleri izleyen strok etkiler géze carpar. Empresyonist tarzda
resimler de arka plan resimler hazirlanirken kullanilmistir. Arka plan resimlerde rengin
giiciinden sonuna kadar faydalaniimistir. Bu yiizden 1518 gelis yonii, materyaller

tizerindeki etkileri gibi resimde tekstiir olusturma ilkeleri de gézden kagmaz.

Renkler kendi igyapilarindaki Kkarakteristik yapisi ve psikolojik algisiyla
uyumludur. Verilmek istenen mesaj renklerle ifade edilebilmektedir. Resimden farkli
olarak hem doga betimlemeleri hem figiirler kendi mesajlarini karsidaki kitleye fonetik
ya da kinetik yollarla iletilebilmektedir. Ancak resimde bu basarim tek bir kare ile

yapilabilmektedir. Animasyonun resimden ayrilan noktalarmdan biri budur.

Es degisle, resmin temel tekniklerinden yararlanarak animasyon, kendi
dinamik igyapisini olusturur. Oran-oranti, denge gibi ilkeler, resmin tamamlayici
ilkelerinden oldugu gibi animasyonun da tamamlayici unsurlarindandir. Doga

betimlemeleri dengeli bir yapida hazirlanir ve gozii rahatsiz edecek detaylardan
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kaginilir. Karakterin ya da figiirlin kompozisyonun neresinde olacagi hesaplanir.
Algiy1 etkileyecek olan unsurlar kompozisyon dahilinde tek tek siralanir ve yerini
bulur. Dolayisiyla animasyon kendi igyapisinda resim gibi dinamik olarak kendi

dengesini olusturur.

Doga betimlemelerinde animasyon ile resmin ortak iligkisini gorebiliriz. Doga
bir donem basli basina kompozisyonun ana temasi olarak kullanilmistir. Danimarkali
ya da Finli ressamlar olaganiistii basarili doga betimlemeleri olusturmuslardir ve ana
tema olarak resimlerinde islemislerdir. Animasyonda da bu tiirden isler vardir. Eyvind
Earle’nin Uyuyan Giizel animasyonunda bu tiirden odaklanmalar1 ve yeri geldiginde

soyutlamalar1 arka plan resimlerinde kullanmislardir.

Her bir karesi birer resim unsurudur. Her kare (frame) kendi icerisinde 151k,
renk, denge, oran-oranti, uyum vb. gibi resmin eleman ve ilkelerini kendi igerisinde
barindirir. Animasyondaki doga betimlemeleri bu eleman ve ilkeleri kullanarak

animasyonu ger¢eklestirebilir.
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