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OZET

1902 yilinda “Voyage Dans la Lune” adl1 filminde, Fransiz yonetmen Georges
Mélies, filmdeki gergekiistii ortami, set, dekor, aksesuarlar ve plastik makyaj gibi
birgok lighoyutlu formu 6zel olarak iireterek meydana getirdi. Bu sayede 6zel yapim

formlarin sinema sanat1 i¢indeki yerini belirlemis oldu.

1920’1i yillarda ise sinema eserlerinde model animasyon teknigi kullanilarak
gercekiistli yaratiklarin beyaz perdede oyuncularla bir arada gosterildigi bir donem
basladi. Bu donemde, animator ve yaratik tasarime1 Willis O’Brien ve 68rencisi Ray
Harryhausen’in c¢aligmalar1 basta olmak iizere bir cok fantastik film c¢ekildi. Bu
filmler, yaratiklar, aksesuar, dekor gibi tiim 6zel yapim formlar agisindan gelecek

kusagin temelini olusturdular.

Avrupa’da ise kil ile model animasyon teknigini kullanarak filmler iireten Jan
Swankmayer, eserlerinde kil malzemesini ve 6zel yapim formlar1 Hollywood

estetiginden tamamen farkl bir sekilde kulland.

Sinema sektorii icin 6zel yapim formlarm kullanimi alaninda bir diger
kilometre tas1 ise 1977 yilinda George Lucas’in ¢ekimine basladig1 “Star Wars” serisi
idi. Giiniimiize kadar Toplam alt1 film olan bu seri i¢in Lucas, Industrial Light and
Magic sirketini kurdu. Bu sirket “Star Wars “ serisi i¢in sinema tarihindeki en genis

0zel yapim form arsivini liretti ve bir¢cok sanat¢iy1 yetistirdi

Bu donemi takiben Amerika’da Industrial Light and Magic gibi bircok 6zel
efekt ve model atolyesi kurulmaya bagladi. Bunlarin arasmmda Stan Winston Studio,
Tippett Studio, Amalgamated Dynamics Inc. 6zel yapim formlar alaninda
animatronik, plastik makyaj ve aksesuar iiretimlerinde artistik ve teknik becerileri

sayesinde bir¢ok basarili projeye imza attilar.

Son donemde ise Yeni Zelanda’daki Weta Workshop, “Yiiziiklerin Efendisi”

liclemesi igin yaptig1 calismalar ile éne ¢ikmistir. Ug film icin yaratik modelleri,
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maskeler, plastik makyajlar, kostliimler, zirhlar, silahlar, minyatiirler dahil olmak {izere
28.000 in iizerinde 6zel yapim form iiretmistir. Boyle bir projeye imza attiktan sonra
sektordeki en iyi 6zel efekt atdlyelerinden biri haline gelmistir. Su anda, edindigi bu
deneyim sayesinde yapamayacagi hicbir ii¢ boyutlu formun olmadigi iddiasini

kanitlarcasina ¢aligmalarina devam etmektedir.

Sinema sektorii icin 6zel yapim formlarin iiretilmesinde kil modelciligi ilk
olarak gercekdist karakterlerinin yapiminda kullanilmistir. Kil modelciligi ile
sekillendirilen karakterler ¢esitli tekniklerde, film i¢inde kullanilmak tizere hazirlanir.
Bu teknikler model animasyon, animatronik kuklalar, oyuncuya uygulanan plastik
makyaj, maskeler ve ii¢ boyutlu tarama cihazlar1 ile tarayip dijital ortamda

canlandirmadir.

Sinema sektoriinde, o6zel efektler olusturmak icin 6zel yapim formlarin
iiretilmesinde kil modelciliginden en ¢ok yararlanilan bir bagka alan ise oyuncu obje
ve aksesuar yapimidir. Oyuncu objeler filmin hikayesinde belli bir rolii olan
nesnelerdir. Belli bir doneme ait ya da tamamen fantastik bir ortamdaki ara¢ gerecleri
iceren bu alan birgok formu ic¢ine aldigindan en ¢ok ¢esitli malzemenin kullanildig:

Ozel form tiretim alanidir.

Kil modelciliginin kullanildig1 bir diger alan ise minyatiir efektleridir.
Genellikle mekan ya da araglarmn 6lgekli modellerinin yapildigi bu teknik, birebir

boyutlarda elde edilmesi gii¢ goriintiilerin ¢ekilebilmesini saglar.

Kil modelcisi sinema sektorii i¢in 6zel yapim formlar iireten atolyelerde
yukarida adi1 gecen alanlarda caligmalar yapabilmektedir. Ayn1 zamanda, ii¢ boyutlu
sekilde gercek hayata gecirilmis bu formlar film harici tanitim, promosyon ve satis

amacli olarak da tiretilebilmektedir.
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ABTRACT

In the year of 1902 Georges Mélies, to describe the scenes which takes place
in his film “Voyage Dans la Lune” artificialy created elaborated sets, accessorry and
prosthetic make-up for the first time. Thus he introduced artificial forms to the cinema

art.

During 1920’s in the movies by using stop-motion animation, a period was
started which surreal creatures were shown together with actors on the screen. In this
period many fantastic film was shot particularly by animator and creature designer
Willis O’Brien and his protégé Ray Harryhausen. With their sets, accessories and

creatures these films formed the basics of the next generation movies.

In Europe, Jan Swankmayer used the clay and artificial forms in his works, in

a totally different way from Hollywood aesthetic.

When artificial forms was used in Star Wars series which George Lucas started
to shot in 1977 it was another milestone for the motion picture industry. For this film
which he made six episodes Lucas formed a company called Industrial Light and
Magic. This company produced the largest artificial forms archieve in the motion

Picture industry and educated many artists.

Following this period like Industrial Light and Magic many special effect and
model workshops were formed in States. Stan Winston Studio, Tippett Studio,
Amalgamated Dynamics Inc. were some of these. They achieved many goals in
artificial forms as animatronic, prosthetic make- up, property production. With their

technical and artistic skills they made great success.

Lately Weta Workshop from New Zelland “shines” with the great works for
the “Lord of the Rings Triology” . For these three films, creature design , masks ,
prosthetic make-ups, costumes, weaponry-armory, miniatures over 28.000 artificial

forms were produced. By producing such a Project Weta Workshop, has become one
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of the best speacial effect workshop among. They keep on working as they’re proving

that there is no 3D form that they cannot producing.

For creating artificial forms, clay modelling was used for the first time in the
use of unreal characters. The character which are shaped with clay modelling are
made ready for use in the film with various techniques. These techniques are stop-
motion animation, animatronic puppets, prosthetic make-up applied on the actor,

scanning with the 3D scanning devices and animating in the digital environment.

In the motion picture industry for creating special effects, while making
artificial forms the production of Clay modelling is also very useful in producing
propertys. Propertys are objects which have have a specific role in the scenario. Since
this field involves many forms of equipment in a specific time or in a fantastic

enviroment, various materials are used in this artificial form field.

Another field which clay modelling is being used is miniature effects.
Generally this technique which is used for production of buildings or wehicles is

useful for difficult scenes to be shot with the actual size.

A clay modeller can perform his work in the motion picture industry, by
working in the workshops as mentioned above that produces artificial forms. Also
these 3 dimensional forms can be produced with the purpose of advertising, promoting

and sales.
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ONSOZ

Sinema sektorii i¢in 6zel yapim formlarin {iretilmesiyle sinema sanatinin
icerisinde, sanat¢1 ve zanaatkarlardan yararlanilarak kolektif bir ¢alisma yiiriitiilmekte,
model yapimi, Ozellikle kil modelciligi becerisi sanatsal bir sekilde
degerlendirilmektedir. Bu sektor diinyada ve iilkemizde giizel sanatlar kokenli
genclerin ¢ok cesitli uygulama alanlar1 bulup kendilerini gelistirebilecekleri bir is
alanidir. Uygulama alanlarinin ¢esitliligi ve Ozgiinliigii nedeni ile siirekli yeni
cozlimlemeler yapilmasi gerekmektedir. Dolayisiyla teknolojik ilerlemeleri, ¢ok ¢esitli

malzeme ve teknikleri kullanmaya elverislidir

Kil modelciliginin sinema sektoriindeki kullanim alanlarini arastirdigim bu

calisma basta hocalarim olmak iizere dostlarim ve ailemin destegi ile tamamland:.

Bu konuda arastirma yapma firsatin1 bana veren Seramik Bolim Baskanim
Saym Prof. Sevim CIZER’e, arastirmalarmma basladigim giinden beri Izmir disinda
olmama ragmen, arastirmalarimi nasil yapmam gerektigini ve elde ettigim bilgileri
nasil bir sistematik igerisinde kullanmam gerektigi konusunda bana yon veren, tezimin
isminin konulmasindan bitimine kadar olan siirecin her asamasinda vermis oldugu
tavsiyeler ve motivasyon ile tezimi bitirmem konusunda bana biiyiik destek olan sayin

hocam Dog. Halil YOLERI’ ye,

Istanbul’da yaptigim galismalarda bana is olanagi saglayip hem maddi olarak
destek olan, hem de bilgi birikimlerinden yararlanmama firsat veren Kagan Bugra

HANOGLU ve Eren Kazim AKAY’a

Her tiirli destegini benden esirgemeyen arkadaglarim Ahmet ERTEM, Ata
ATILGAN ve Ozlem SULAK a, ¢alisma arkadaslarim Serkan AGIRGOL ve Serdar
AYDIN’a

Ve oOzellikle de bana verdikleri sonsuz maddi ve manevi desteginden dolay1

sevgili aileme “ SONSUZ TESEKKURLERIMI” sunarim.

Yal¢in ERSEZGIN
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GIRIS

Temel olarak bir “hikayenin” ¢esitli ortamlarda oynatilip kaydedilmesi ve
kurgulanmasindan meydana gelen sinema eseri, ilk drneklerinden bu yana biiylik bir
evrim gecirmistir. Bu evrimin sebebi, eseri olusturmakta kullanilabilecek anlatim
Ogelerinin ve yontemlerin miimkiin oldugunca ¢ogaltilmak istenmesidir. Ne ¢esit bir
anlatimin, ne ¢esit 0gelerle yapilabilecegine karar verilip, hikayenin anlatilmasina
yardimci olacak atmosfer hazirlanmalidir. Bu ortami en zengin ve en dogru sekilde

kurabilmek i¢in isitsel ve gorsel her tiirlii anlatim 6gesinden faydalanilabilir.

Sinema sektorii bu gorsel anlatim yollarmi gelistirme yoniinde siirekli bir talep
icinde olmus, zaman i¢inde, 6zel ve gorsel efekt alaninda filmin gorselligine katkida
bulunacak bir ¢ok yan sektor tiiretmistir. Bu yan sektorler bir filmi olusmasi igin
gerekli olabilecek her alanda uzmanlasmis kuruluslardir. Isik ve kamera ekipmanlari,
oyuncu ajanslari, kostiim tasarimcilari, set tasarimi ve insaati, kurgu ve bilgisayar

destekli goriintiilleme (CGI) bu yan sektorlere 6rnek verilebilir.

Ayrica, filmlerde kullanilmak iizere oyuncu obje ve aksesuarlar, Slgekli
modeller, plastik makyaj, karakter maskeleri ve kuklalar1 gibi ti¢ boyutlu formlar
iireten atdlyeler de bulunmaktadir. Calismamizda, bir sinema eseri i¢in 6zel olarak

tiretilen bu formlar i¢in “6zel yapim formlar” terimi kullanilmigtir.

Ozel yapim formlarin en zengin &rnekleri donem filmleri, bilim-kurgu ve
fantastik tarzdaki filmlere aittir. Filmin atmosferi gergek hayattan ne kadar uzaksa,
6zel yapim form ihtiyac1 da o kadar fazla olacaktir. Ozel yapim formlar iireten
atolyelerin ortaya c¢ikardigi {irlinler ise filmin yaratic1 ve Ozgilin yapisina destek
olmustur. Hatta bircok yiiksek biitgeli Hollywood yapimi, bu sayede sinema tarihi
klasikleri arasma girmistir. Bu sebepten dolay1 burada sorgulanmasi gereken formlarin
filme kattig1 artistik degerin giiclidiir. Giiniimiizde bir filmin ne kadar ¢ok kitleye
ulasacagi, oyuncularinin ya da yonetmeninin kim olduguna bagh oldugu kadar, form

ile saglanan bu artistik degere de baglhdir. Yiiz yillik sinema tarihi i¢inde sinema ile
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iligkili 6zel yapim form sektorii, kendi arsivini, basyapitlarin1 ve bas sanatcilarini

olusturarak kendi kimligini kazanmustur.

“Sinema Sektoriinde Kil ve Plastik Malzemeler ile Gorsel Efekt Modelciligi”
isimli yiiksek lisans tez ¢alismamizda amacimiz, kil modelciligini merkeze alarak,
sinema sektdrlii igin 6zel yapmm 1ii¢ boyutlu formlar {iireten atdlyeler ve bu
atolyelerdeki, iiriin tiirleri ve tiretim teknikleri hakkinda sektdrsel bir arastirma
hazirlamakti. Caligmamizda kil modelciligi konusunda, 6zel yapim formlar iireten
atolyelerin iirettigi ornekler lizerinde durdugumuz i¢in, bu atdlyelerin resmi internet
sitelerindeki portfolyolarindan, c¢alistiklar1 filmler ve filmlerin yapim asamasi
belgesellerinden faydalanilmistir. Ayrica ¢alismamizin hazirlanmasi siiresi iginde
Istanbul’daki Kagan Bugra Hanoglu atdlyesinde (SG Film Yapim) modelci olarak ve
de “Hacivat Karagdoz Neden Oldiiriildii?” isimli filmin, Eren Kazim Akay
yonetimindeki oyuncu obje ve aksesuar iiretim c¢aligmalarinda, oyuncu obje asistani

olarak calismalarda bulundum.

Tez calismamiz {i¢ boliimden olusmaktadir. Film i¢in 6zel formlarin tiretilmesi
alaninda en biiylik yatirimi Amerikan sinemas1 yaptigi i¢in bu sektordeki en gelismis
ornekleri meydana getirmistir, bu nedenle c¢alismamizda genellikle Hollywood
yapimlarindan faydalanilmistir. Birinci boliim sinema sektdriinde 6zel yapim
formlarm tanimi ve kullanimi, bu alanda gerek odiil sayis1 gerek gise basarisi
acisindan en bagarili Ornekleri liretmis olan atdlyelerin ve sanatcilarin tarihgesini

icermektedir.

Ikinci béliimde ise kil modelciliginin kullanildig1 alanlar ve bu alanlara ait
ornekler incelenmistir. Ozel yapim formlarin {iretiminin ilk asamasinda yararlanilan
kil modelciliginin bu alanlarda ne gibi degisiklikler gosterdigi belirtilmistir. Ayrica

her alanmn kendine ait teknik 6zellikleri ve liretim yontemleri anlatilmistir.
Uciincii béliimde ise Istanbul’da bulundugum siire igerisinde reklam ve sinema

sektorli i¢in yapilan ¢alismalardan Ornekler verilmistir. Bu ¢aligmalarda kullanilan

teknikler ve malzemeler anlatilmistir.
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BiRINCi BOLUM
FILMLERDE GORSEL EFEKT OLUSTURMAK ICiN UC BOYUTLU
FORMLARIN KULLANIMI

1.1. SINEMA SEKTORUNDE GORSEL EFEKT VE MODELCILIK

Ozel efekt, dogal olarak elde edilemeyecek etkilerin yapay yollarla
saglanmasia verilen genel bir tanimdir. Gorsel efekt ise sinema tarihindeki ilk efekt
ornekleri olan kamera hileleri de dahil olmak iizere, fotograflama teknikleri ve

goriintii lizerinde yapilan degisiklikleri iceren bir 6zel efekt koludur.

Sinema sektoriinde efektler, yapimi ¢ok pahali, tehlikeli veya imkansiz
sahnelerin filme alinabilmesi i¢in kullanilan yontemlerin tiimiine verilen isimdir.
Ornegin havaya ugan binalar, bagska bir gezegene yolculuk eden uzay gemileri,
fantastik yaratiklar, gelecegin muhtesem sehirleri gibi goriintiileri elde etmek i¢in 6zel
efekt  sanat¢ilarma  bagvurulmaktadir. Ozel efektler su  kategorilerde
simiflandirilmaktadir; mekanik efektler, minyatiir efektleri, model animasyon, mat
resim, optik efektler, makyaj efektleri ve dijital efektler.’ Ayni zamanda patlayici
efektleri, yagmur, kar, sis gibi atmosferik efektler, set dekor ve oyuncu objeler, yani
sira ugma efektleri de dahil olmak tizere dublor efektleri de 6zel efektler bashigi altina

girer.” Bu kategoriler de kendi iginde birgok teknige ayrilmaktadir.

Modelcilik anlaminda 6zel efektler arasima giren kategoriler sette ve dekorda
kullanilan formlar, karakter modelleri, oyuncu objeler ve aksesuarlar, minyatiir mekan

modelleri ve maketler, maskeler ve plastik makyajlar olarak siniflandirilabilir.

Bu alanlarda iiretilen her ti¢ boyutlu form, 6zel yapim formlardir. Filmde
yaratilmak istenen yapay diinyada form ’a olan ihtiya¢ ger¢ek hayatta form ihtiyacinin

cok benzeri, perdeye yansimis “gdlgesidir”.

! Ron MILLER, Special Effects: An Introduction to Movie Magic, Twenty-First Century Books, 2006, s. 6
* http://www.cinema.ucla.edu/CPM%20Voyager/relatorterms.html



Bu sebepten dolayr kil modelciligi de gercek hayatta birgok sektorde,
tasarimin, gercek bir nesneye doniistiiriilmesinde en tercih edilen teknik oldugu gibi,

sinema televizyon sektoriinde de kendi alanlarina sahip olmustur.

Kil modelciligi endiistriyel bir¢ok alanda {irliniin ti¢ boyutlu modelinin yapim
asamasinda kullanilmaktadir. Orne@in seri iiretimi yapilacak araclarin endiistriyel
tasarrminda &lgekli veya birebir kil modelleri iiretilir (RESIM 1) . Bu sayede teknik
cizimler veya bilgisayar modellemeleri diginda aracin gercekte nasil goziikecegine
dair bir fikir edinilmesini saglar. Bircok sanayi kurulusu piyasaya siirecegi liriinlerin

modellerini yapmak tizere kil modelcileri ile ¢aligmaktadir.

RESIM 1: Otomotiv endiistrisinden, &lgekli ve birebir iki kil model &rnegi.

(Kaynak: http://www.chavant.com/files/news13.html)

Endiistriyel tasarim disinda, jeoloji alaninda belli bdlgelerdeki yeryiizii
yapisinin simiilasyonu, paleontoloji ve antropoloji alanlarinda tarihi insan ve hayvan
modellerinin yapiminda, tip alaninda protezlerin modellenmesi gibi bir¢cok bilimsel

alanda da kil modelcilerin yeteneklerinden faydalanilmaktadir.

Sinema sektoriinde ise kil modelciliginden, yukarida bahsi gecen dekor,
oyuncu obje, aksesuar, yaratik gibi 0zel yapim formlarin {retiminde
yararlanilmaktadir. Bu alanda kil modelcileri serbest olarak yada ozel efekt

atolyelerinde c¢alisabilirler. Yaratik tasarimciligi, aksesuar yapimi, Olgekli modeller



veya plastik makyaj alaninda uzmanlasabilirler.( Bknz. Ikinci Béliim: Kil Modellerin

kullanim alanlari)

1.2. OZEL YAPIM FORMLARIN TASARIMI VE URETIiMi

Filmde anlatim agisindan gerekli olan formlara karar verildikten sonra bir
tasarimc1 gurubu olusturulur. Filmdeki mekanlar, karakterler, aksesuarlar... Vb.
elemanlar, belirlenmis bir fikirden yola ¢ikilarak, cizimler, illiistrasyonlar, maketler
seklinde hazirlanir. Bu 6nermeler arasindan istenilen estetige uygun ornekler secilir,
gelistirilir. Prodiiksiyonun tercihine gore bir tek tasarimci grubu yerine birden fazla
grup olusturulabilir. Filmin belli karakteristiklerde olmasi gereken kisimlart belli
gruplara paylastirilabilir. Ornegin filmin Osmanli déneminde gegen kismma ait
tasarimlar bir gruba, gliniimiizde gegen kismina ait tasarimlar bir baska gruba olmak
tizere belli donemlerde uzmanlagmis tasarimcilar arasinda paylastirilabilir. Ayni
sekilde belli tasarim konularinda uzmanlagmis, 6rnegin mekan tasarimeilari, yaratik
tasarimcilar1 gibi vasiflara sahip kisiler arasinda da paylastirilarak, tasarim ekipleri

olusturulabilir.

Tasarimlar onaylandiktan sonra sira iiretime gelir. Bu noktada dikkat edilmesi
gereken nasil bir goriintiiniin ne ¢esit bir uygulama ile elde edilebilecegini dogru
kararlastirmaktir. Oncelikle hangi formun filmde nasil kullanilacag; hangi agilardan
goriintiilenecegi, oyuncularla nasil bir etkilesimde olacaklar1 gz oniine alinarak, en
uygun yonteme karar verilir. Istenen formun gercek veya sanal olarak olusturulmasima
da bu asamada karar verilir. Giinimiiz filmciliginde, gelisen teknoloji ve teknik bilgi
birikimi sayesinde istenilen goriintliniin elde edilebilmesi i¢in bircok yontem
alternatifleri bulunmaktadir. S6z konusu gergege en yakin, en inandirici goriintiiyii
saglamak oldugunda, basvurulacak yontemler arasinda, gercek nesneler kullanilarak
hedeflenen goriintiilerin alinmas1 veya gergekligi yakalama dogrultusunda gelisen

bilgisayar teknolojisinden faydalanmak olabilir.

Filmin gereksinimine gore bu elemanlar hazir olarak temin edildigi siirece

satin alinir veya kiralanir. Hazirda bulunamayanlar ise yaptirilir. Sinema-televizyon



sektoril icin ¢alisan bir ¢ok atdlye ve sahis ile; set tasarimi ve ingaati yapan kisiler,
Ozel aksesuarlar ve objeler tasarlayan atdlyeler ve sanatgilar, heykeltiraglar veya

imalathanelerle irtibata gecilir.

Sinema-televizyon sektorii icin ¢alisan atdlyeler bu alanlarda {iriinler tiretmek
icin genel olarak model, kalip, dokiim, kaplama, mekanik ve elektronik
departmanlarina ayrilmustir. Ilk olarak modelleme kisminda, en basta kil olmak iizere
bir¢ok malzeme kullanilarak, istenilen form modelciler ve heykeltiraglar tarafindan
sekillendirilir. Bu siireg, zihinde bulunan ya da kagitlarda ¢izili olan tasarimlarm ii¢
boyutlu hale ¢evrildigi, bir nesne olarak varolmaya basladigi anlardir. Daha sonra
sekillendirilen formun kalib1 alinir. Kalip almada, modelin sekline, malzemesine ve
kaliptan almmak istenen {irlinlin cinsine gore, hangi malzemelerin ve tekniklerin
kullanilacagina karar verilir. Kaliptan alinan iiriinlerin tesviyesi yapilir. Son olarak da
dig goriiniisii tamamlanmak tiizere boya atdlyesine, yani swa kiirk, sa¢ ve kumas
kaplama atdlyesine gonderilir. Formun hareketli iiretilmesi gerektigi durumlarda
mekanik ve elektronik departmanlart1 da film i¢in form dreten atdlyelerde

bulunabilmektedir.(Bknz. Boliim 2.1.2. Animatronik kuklalar)

1.3. SINEMA TELEViZYON SEKTORUNDE MODELCILiGIiN TARIHCESI

[Ik film &rnekleri giindelik hayatin veya giindelik yasama dair hikayelerin
fotograflanmasi oldugu i¢in mizansen olusturmaya dair biiyiik bir iiretim ihtiyaci
yoktu. O yillarda insanlar hareketli fotograflar1 gordiiklerinde zaten bu mucizenin
biyiisiiyle tatmin olunuyordu.’ Fakat kisa zamanda, sinema tarihinin ilk &rnekleri,
tiyatro ile benzer bir yapilanmada kurgulanmis ortamlarda oynanan oyunlardan
olugsmaya bagladi. Baslarda sahnedeki kurgu icin gerekli olan dekor, aksesuar gibi
yardimct elemanlar tiyatrodaki gibi cogu gercek dekor objeleri, bir zanaatkara

siparisle yaptirilan tiriinler ve de butafor adi verilen taklit irtinler ile kuruluyordu.

3 Sinema Oncesi hareketli fotogaf teknikleri ile ilgili detayl1 bilgi i¢in bknz. BURNS,Paul.

http://www.precinemahistory.net




1902 yilinda Fransiz yonetmen Georges Mélies’in “Voyage Dans la Lune” adl1
filmindeki gibi dekor, aksesuar ve makyaj gibi 6geleri, masalsi, fantastik, gercekiistii
bir ortam yaratmak amagli kullanmasi ile gergekte “olmayan” seylerin sinema sanati

ile saglanabileceginin ilk rneklerini meydana getirdi.* (RESIM 2)

RESIM 2: Georges Mélies’in “Voyage Dans la Lune” adli filminden iki kare

(Kaynak: http://sfstory.free.fr/films/voyagedanslalune.html)

Bu noktadan sonra sinema sanat¢isinin gergekiistii tasvirlerinin 6nii agildi ve
sinema sanat1 tiim sanatsal {iretim alanlariyla birlikte calisip sekillenmeye baslad1.’
Zamanla set tasarimi, dekorlar, maskeler, aksesuarlar, sinema sektorii iginde kendi
tasarim tarzlarmi ve tiretim teknolojilerini olusturdu. Bu tasarim ve iiretim atolyeleri
film i¢in formlar tasarlarken her cesit malzemeyi sekillendirebilen tasarimcilardan ve
ustalardan meydana gelmisti. Bu formlar piyasadan elde edilebildigi 6l¢iide deforme
edilmis ya da sifirdan modellenmisti. Modelcilik bu tip formlar iiretiminde zamanla,
ihtiyag alanmna gore yer edinmeye basladi. Hedeflenen formun sekillendirilmesi
anlamina gelen modelcilik, birgok malzemenin kullanilmasmin yani sira genellikle kil
gibi plastik malzemelerin sekillendirilmesi ile yapiliyordu. Kil malzemesi ve
modelciligi ¢gamur animasyon teknigi basta olmak tizere ¢esitli karakter modelleri ve

her ¢esit 6zel yapim formun tiretilmesinde kullanildi.

* SADOUL, Georges. Histoire Génerale du Cinéma 2/ Les Pionniérs du Cinéma (De M¢lies a Pathés). Editions
Denoél. (1948). Paris. s. 205

> Sinema sektoriinde 6zel efektler alaninda ilk Grnekler hakkinda detayl: bilgi icin bknz. DIRKS, Tim.
http://www.filmsite.org/visualeffects1.html




1.3.1. Sinema Sektoriinde Kil Modelciligi

Sinema sektdriinde kil modelciliginin kendi basyapitlarini ve basg sanat¢ilarini
olusturdugu ilk alan model canlandirma karakterleridir. Zaman i¢inde ilerleyen
teknoloji sayesinde plastik makyaj, maskeler ve animatronik alanlarinda kil
modelciliginden faydalanilmistir. Bu boliim, gerek o6diil sayis1 gerek gise basarisi
acisindan en bagarili Ornekleri liretmis olan atdlyelerin ve sanatgilarin tarihgesini

icermektedir.

1.3.1.1. Willis O’Brien ve Ray Harryhausen

Kil kullanimi ile 6zel formlar tiretilmesinin sektorsel olarak belli bir kimlige
biirtindiigi ilk alan ¢amur animasyon karakterleridir. Bu alanda ilk devamli 6rnekleri
veren ise bir camur animasyon onciisii Amerikali Willis O’Brien’dir. Sinema tarihinde

karakter animasyonunun, bir kusagin yaraticisi ve hocasi1 sayilmaktadir.

1886 yilinda Kaliforniya’da dogan sanat¢i, 1915 yilinda San Fransisko ’da bir
dekoratif esyalar satan bir dilkkkanda calisirken, bos zamanlarinda, boks a ilgi duydugu
icin ¢amurdan bir boksor modelledi. Bir is arkadasi da kendi ¢amur boksoriini
yaptiktan sonra bu figlirleri kamera ile tekrar tekrar pozlayarak bir boks maci
diizenlediler. Bu deneme O’Brien’in ¢izimler yerine ¢camur modelleri kullanarak
animasyonlar yapma idealinin temelini olusturdu. Ilk olarak ¢amurdan yaptig
minyatiir magara adami ve dinozorla bir dakikalik bir animasyon film hazirladi. Bu
film igin irettigi ¢amur modellerin i¢inde ahsap iskelet kullanmisti. Yaptigi bu
denemenin basarili olmasi1 sayesinde, San Fransisko’lu bir prodiiktorden “Dinozorlar
ve kayip halka” (The Dinosaurs and the Missing Link) (1915) adl1 5 dakikalik komedi
animasyon filmi i¢in maddi destek aldi. Bu filmin ¢ekimi sirasinda animasyon ve
model tekniklerini gelistiren sanat¢i, eklemli metal iskeletin ¢evresine plaka lastikler

sararak olusturdugu striiktiirleri kullandi.

O’Brien kisa, tarih Oncesi komedi animasyonlar c¢ekmeye devam etti.

Deneyleri felaketle sonuglanan iki mucidin hikayesi olan “Curious Pets of our



Ancestors and The Birth of a Flivver” (1917) ve iki dinozorun dramatik hikayesi olan
“The Ghosts of Slumber Mountain™ (1919) adl iki kisa film daha cekti.

[Ik uzun metraj filmi ise Artur Conan Doyle’un kitabindan uyarlanan “Kayip
Diinya” (Lost World)(1925) adli filmdi. Giiniimiiz standartlarina gbére animasyonlar
daha amatorce olmasina ragmen 1920’lerin ortasindaki izleyici kitlesi tarafindan
neredeyse gercekmis gibi algilanmisti. O’Brien’in basarist ve 1920’1i yillarda bulunan
fosiller halkta ve diger animasyon sanatgilarinda ilgi uyandirdi. Bir Buster Keaton
filmi olan, “U¢ Cag” (The Three Ages) (1923) ‘m acilis sahnesinde camur bir
dinozoru siiren bir animasyon karakteri binici vardi. Daha sonra 1928 yilinda animator
Virginia May’in ¢ektigi “Ge¢misin Canavarlar’” (Monsters of the Past) filminde iki
popiiler tarih 6ncesi yaratik olan Triceratops ile Tyronnasaurus Rex in doviisiinii kil

modeller ile canlandirmusti.

Sekiz yil sonra Willis O’Brien, Merian C. Cooper’m fantastik klasigi “King
Kong” (1933) i¢in yaratik modelleri ve 06zel efektler yapti. Bu filmde yaratilan
yanilsama o kadar ustacadir ki giinlimiizde bile gorselligi ile izleyiciyi itirkiitmeyi
basarrr. Film King Kong’un tamami animasyon olan sekanslari ile oyuncularin
cekimlerinin bir araya getirilmesi ile olusturulmustu. Filmin unutulmaz anlari
arasinda, olan Empire States binasinin {lizerinde kendine saldiran ugaklarla doviistigli

sahnelerdir.(RESIM 3)



(kaynak: http://www.fantascienza.com/cinema/king-kong/media/empstate.jpg)

O’Brien kilin yani sira, yaptig1 karakter modellerini kaplamak i¢in her tiirli
malzemeyi kullaniyordu. Uzeri kiirk parcalariyla deriyle kaphh modelleri, lgekli

maketler kullandi1g1 minyatiir setlerde canlandirtyordu.

King Kong’un basarisinin hemen ardindan, ayni sene i¢inde, devam filmi olan
“Kong’un Oglu” (Son of Kong) (1933) geldi. Ardindan birkag¢ fantastik filmde daha
yaratik modelleri yapan O’Brian yerini, kendi yetistirdigi Ray Harryhausen’e birakti.
Harryhausen ustasindan aldigi ilhamla ve kesfettigi tekniklerle sanatini ve meslegini

daha da ileri gotiirdii. ©

Cocuklugundan itibaren minyatiir kostiimler, oyuncu objeler ve armatiirlii
yaratik modelleri yapan Harryhausen aldigi ilhamm kaynagi “Diinyalar Savasi”nin
(War of the Worlds) yazar1t H.G. Wells in hayal giicii, 19. yilizyil illiistratorii Gustav

Doré’nin sanati, Ingiliz romantik ressami John Martin ve dogal tarih ressami ve

® Peter LORD, Creating 3D animation, Harry N Abrams yayincilik, 1998, s.42-45



heykeltirast Charles R. Knight’in c¢aligmalartydi. Harryhausen sanatsal becerisi
sayesinde planlanan animasyon sekanslarmnin ¢izimlerini bir illiistratér 6zeni ile

kendisi resmederdi.

1949 yilinda ¢ekilen “ Mighy Joe Young” adli bagka bir goril karakterin
kullanildig1 filmde, Ray Harryhausen, Willis O’Brian’mn asistanligini yapti. Bu film
animasyon efektlerinin biiyilk bir kismindan sorumlu olan Harryhousen’in
profesyonellige attig1 ilk adim olmustur. 1956 yilinda “Hayvanlar Alemi” (The
Animal World) adli filmde tarih Oncesi sekanslari i¢gin O’Brien’in modelledigi
dinozorlarin animasyonlarmi yapti. Daha sonralar1 sinema tarihinin en bilinen yaratik
animasyonlarini gerceklestirdigi bir cok uzun metraj filmde calistr. Ornegin; “20.000
Kulag¢g”daki (20.000 Fathoms) (1953) yaratik, “Denizin Altindan Gelen”deki (Came
from Beneath the Sea) (1955) alt1 kollu dev ahtapot, “Diinyaya 20 Milyon Mil” deki
(20 Million Miles to Earth) (1957) arenada bir fille doviisen Ymir adli yaratik... ve
daha birgok dinozor. ’ (RESIM 4)

RESIM 4: Harryhausen’in “20 Million Miles to Earth” adh filmdeki kil kuklas1 Ymir
(kaynak:http://www.cinefex.com/weeklyupdate/artwork/images/week 13/index 05.html)

7 http://www.cinefex.com/weeklyupdate/mailings/13_04132004/web.html



1958°de ¢ekilen “Sinbad’in 7. Yolculugu” (7th Voyage of Sinbad) ile 1981
yilinda ¢ekilen “Devlerin Savasi” (Clash of Titans) filmleri arasindaki fantastik
sinema doneminde, Harryhausen, ejderhalar, kentaurlar, grifonlar, kiklops gibi bir¢ok
mitolojik kokenli yaratig1 sinemaya tasidi. (RESIM 5) Hayatinm biiyiik bir dénemi
boyunca arkadasi olan, “Fahrenhayt 451 adli kitabin yazar1 Ray Bradbury,
Harryhausen’in hayatini ve islerini derledigi “Ray Harryhausen: An Animated Life”

adl1 bir kitap yaymladi.

RESIM 5: Harryhausen 1958’de ¢ekilen “Sinbad’in 7. Yolculugu” filmi i¢in ¢alisirken

(kaynak:http://www.cinefex.com/weeklyupdate/artwork/images/week 13/
index 06.html)

Bradbury, Harryhausen’in yaratiklar1 hakkinda “Kafasinda hareketlenip,
parmaklar1 ile digar1 ¢ikip, sonsuz riiyalarimiza yerlesen leziz yaratiklar” tanimini
kullanmigtir. Bu tanimi biiylik ihtimalle Ray Harryhausen’in en basarili filmi
sayilabilecek “Jason and the Argonauts” (1963) filmi i¢in kullanmistir. Filmin en

etkileyici sahnelerinden biri olan, oyuncunun bir iskelet ordusu ile kilic doviisi

10


http://www.cinefex.com/weeklyupdate/artwork/images/week_13/

yapmast sahnesi, bir sinema biiyiisii olarak bircok animatére ilham kaynagi olmustur.®

(RESIM 6)

RESIM 6: “Jason and the Argonauts” filmindeki animasyon sahnesinden bir kare
(Kaynak:http://www.cinefex.com/weeklyupdate/artwork/images/week 13
/index_09.html)

1.3.1.2. Jan Svankmayer

Ote yandan, Avrupa’da, sinema, seramik ve heykel sanatnmn bir arada
kullanilmasma dair en giizel 6rnekleri Cekoslovak sanat¢1 Jan Svankmajer tiretmistir.
Olaganiistii bir sanatsal yaraticiliga sahip sanat¢inin, ilk basta, kendine 6zgii stirrealist
diinyasina hakimiyeti ve onu Ozglr kilma iizerine idealleri sayesinde ulastigi,

iiretkenligi ve basaris1 goze carpmaktadir.

1934 Prag dogumlu sanat¢1, Prag uygulamali sanatlar kolejinde sanat egitimine

baslanustir. ilk defa siirrealizmle ve Cek Siirrealistler Grubu’yla burada karsilasir.

¥ Peter LORD, Creating 3D animation, Harry N Abrams yayincilik, 1998, s.46

11



Prag Sahne Sanatlar1 Akademisi (DAMU) Kuklacilik Boliimiinden, kukla yapimi,
yonetmenlik ve sahne tasarimi alanlarinda uzmanlasarak mezun olmustur. Sovyetler
Birligi'nde 1956 sonrast gelisen Kkiiltlirel 0zgiirliik ortamindan yararlanarak Luis
Bunuel, Max Ernst, Salvador Dali, Joan Miro'nun yapitlarin1 ve savas Oncesi
gercekiistiiclilerin yazilarini inceledi. Prag’daki Semafor Tiyatrosuna bagl “Theather
of Masks” da ve “Laterna Magika” tiyatrolarinda ¢alismis ve bir¢ok kukla oyunu
sahnelemistir. 1964 yilinda ilk filmi olan The Last Trick (Posledni trik pana
Schwarcewalldea a pana Edgara) ‘i c¢ekmistir. I¢lerinde oyuncularin oldugu
kuklalarla ¢ekilen bu film kendilerine dahi zarar verecek derecede birbirleri ile yarisan
iki sihirbazin yaptig1 numaralar1 gdsterir. 1972 yilina kadar bir¢ok kisa film ¢eken
Svankmajer en son Leonardo’s Diary (Leonarduv denik) adli filmini ¢ektikten sonra

(Cekoslovakya’da film ¢ekmesi yasaklandi.

1979 a kadar yasakli kalan sanat¢i bu siire i¢inde sanat¢t Barrandov Film
Stiidyosu’nda 6zel efekt tasarimciligi ve koordinatdrliigii yapti. Ayni zamanda birkag
arkadasimin filmi i¢in jenerikler yapti 1972 yilinda, her biri garip bir evreni dile
getiren eserlerden olusan, Natural Science Cabinet (Prirodopisne Kabinety) adli
heykelleri, (RESIM 7) Etchings and Aquatints (Lepty a Akvatinty) ve Svankmajer’s

Encyclopaedia (Svank-Meyer Bilderlexikon) adl illiistrasyon serilerine baslad1.”

1974 yilinda “Tactile Experiments” adimi verdigi, dokunma duyusu {izerine
sanatsal sOylemler iizerine ¢alismaya basladi. Taktil ¢izimler olarak adlandirdigi
rolyefli kil panolar, kiiclik kil sekilciklerin sozcliklerin arasina yerlestirildigi taktil
siirlerden olusan, dokunularak {izerinde izler birakilmis kiler ile cesitli sanatsal
materyalleri bir arada kullanarak calismalar yapti. (RESIM 8) Bu calismalarla
dokunma duyusu ve algi arasinda sanatsal felsefi arastrmalar yapti. Ayn1 zamanda

“Like Te Touch Of A Dead Trout” adli taktil senaryoyu yazd1.

? http://www.illumin.co.uk/svank/biog/biog.html
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RESIM 7: Natural Science Cabinet (Prirodopisne Kabinety) 'den bir heykel (1972)

(Kaynak: http://www.illumin.co.uk/svank/art/natsci/cab2.html)

Lo e ramerel aa T

RESIM 8: Svankmayer’in Taktil siirlerine bir 6rnek (1989)

(Kaynak: http://www.illumin.co.uk/svank/art/tactile/poems/effen.html)
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1976 yilinda esi Eva ile birlikte bir seramik sergisi agti. 1979 yilinda tekrar
film ¢ekmeye baslayan sanatgr 1982 yilinda en bilinen kisa filmi “Dimensions of
Dialogue” (Moznosti Dialogu) g¢ekti. Bu filmde camurdan yapilma iki adet insan
kafasmin dillerine koydugu ve agizlarindan ¢ikardigi ¢esitli objelerle, iletisim kavrami

{izerine 6zgiin bir yorumuydu.'® (RESIM 9)

1985 yilinda da ilk uzun metraj filmi olan Lewis Carol’un eserinden uyarlama
“Alice” (Neco z Alenky) i ¢ekti. 1989 yili kasim ayinda komiinist Cekoslovak
hiikiimetinin “kadife devrim” ile neredeyse hi¢ siddet gosterilmeden devrilmesinden
once Darkness-Light-Darkness (Tma-svetlo-tma) adli tamami ¢amur animasyon olan
baska bir kisa filmle karsimiza ¢ikti. Bu filmde kiiciik bir odada karsilasan uzuvlar
birleserek tam bir insan halini almaya c¢alisiyorlardi, fakat bu insanin, kii¢iik odaya
sikisip kalmasiyla son bulur. Tipik bir Svankmayer anlatimi olan bu film,

siirlanmalar tizerine yaptig1 en agik elestirilerden biridir.'' (RESIM 10)

: Bl e e s - -, = I3
RESIM 9: “Dimensiona of Dialogue” (Moznosti Dialogu) filminden iki kare
(Kaynak: http://www.illumin.co.uk/svank/films/dialogue/dialogue.html)

' http://www.illumin.co.uk/svank/films/dialogue/dialogue.html
" http://www.illumin.co.uk/svank/films/darkness/darkness.html
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RESIM 10: Darkness-Light-Darkness (Tma-svetlo-tma) filminden iki kare
(Kaynak: DVD,Alice in Wonderland, Darkness-Light-Darkness )

Kirkin tizerinde film ¢eken Svanmajer kendi agzindan sanat ve hayat goriisiinii
birbirinden ayirmayarak su sekilde ozetliyor; “Ben, onemli olamin, yaratici kisinin
icinde tasidigi birikimin dinamizmi olduguna inaniyorum. “kendinin disavurumu”
olan bu dinamizm her seyden dnce degiskendir. Steril ve i¢i bos suni diigiincelere
uzagim. Bu yiizden disa vurumun evrenselligi anlayisinda yoluma devam ediyorum.

. .7 . . . 12
Bu da beni militan bir siirrealist konumuna oturtuyor kanimca.”

2 http://www.illumin.co.uk/svank/biog/inter/kral.html
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1.3.1.3. George Lucas ve industrial Light and Magic

Amerika sinemasi, Harryhausen’in de i¢inde oldugu bircok sanatgiyla beraber
0zel yapim formlarm kullanimi konusunda daha sektorsel ve kolektif yapilanmalara
yoneldi. Sinema biiyiisiiniin giicline tanik olan Amerika bu alana biiyiik yatirimlar
yapmaktan ka¢inmadi. Maddi rahathigin verdigi imkanlar sayesinde biiyiiyli olusturan

gorsellik, hizla ¢esitlenmeye ve mitkemmellesmeye bagladi.

Bu cesitlilik arasinda, George Lucas 1977 yilinda c¢ektigi ve ardindan
gliniimiize kadar toplam 6 film olan “Yildiz Savaslar1” (Star Wars) destani ile sinema
tarihindeki en zengin 6zel yapim formlar1 meydana getirdi. Lucas filmlerinde bol
miktarda alisiimadik formlar kullanmay: tercih etmisti. Ozellikle, “Star Wars” u
yazdiginda, i¢inde yiizlerce ik, gezegen, kiiltiir ve teknoloji olan ¢ok detayli bir evren
yaratmisti. Bu evreni filmlerinde tasvir edebilmek ve hayalindeki fikri tam olarak
gerceklestirmek icin ylizlerce sanat gurubu calisaniyla birlikte, bu destani nakis gibi
islemeyi tercih etti. Boylesi bir gorsel ve detay zenginligine sahip eserleri ise dogal

olarak bityiik ilgi ¢ekti ve fantezi-bilimkurgu sinemasmin basyapit1 halini alds.

RESIM 11: “ Star Wars” serisinin ilk ii¢ filminin afisleri.
(Kaynak: DVD, Star Wars Bonus Material, Behind The Saga, Tiglon)

" http://www.starwars.com/themovies/
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George Lucas, Giiney Kaliforniya Universitesi Sinema bdliimiinde egitimini
tamamladiktan sonra 1967 yilinda Warner Brothers yapim sirketinden burs aldi ve
Fransis Ford Coppola’nin yonetmenligini yaptig1 “Finian’s Rainbow” adli filminin
yapim asamalarini gézlemledi. Bu sirada arkadas olan Lucas ve Coppola, 1969 yilinda
American Zoetrope adli bir sirket kurdular. Sirketin ilk projesi Lucas’in iiniversitede
cektigi bilimkurgu kisa filminin uzun metraj versiyonu olan “THX 1138 (1971) idi .
1973 yilinda Lucas kendi sirketi olan Lucasfilm Ltd. i kurdu. Kendi yazip yonettigi
“American Graffiti’(1973) adli yari-otobiyografik 6zelligi olan film bes dalda
Akademi Odiiliine aday oldu ve Altin Kiire kazand1. Bu basar1 Lucas’1 cesaretlendirdi

ve Yildiz Savaslari’ni ¢ekime hazirlamaya basladi.

Birkag stiidyo tarafindan geri ¢evrildikten sonra Lucas, “Y1ldiz Savaglar1” i¢in
Twenty Century Fox ile anlast1. Film biiyiik bir gise basaris1 ve 6 adet Akademi Odiilii

ile beraber toplam 34 6diil kazanacakt.

1975 yilinda filmin 6zel efektleri i¢in ILM’1 (Industrial Light & Magic) kurdu.
ILM ozel ve gorsel efektler alaninda, Richard Edlund, daha sonra Tippett Stiidyo’yu
kuracak olan Phill Tippett, Hollywood sohretler yoluna ismi yazilan ilk 6zel efektci

Dennis Muren ve Randy Dutra gibi birgok tasarimciy1 yetistirdi.

Industrial Light and Magic o tarihe kadar kurulmus en biiylik ve oncii 6zel
efekt sirketiydi. Sadece Star Wars i¢in yaptig1 ¢alismanin boyutu ve ¢esitliligi, ILM‘in
giliniimiizde bile en biiyiik efekt sirketi unvanini korumasini sagladi. ILM, Star Wars
icin modelcilik alaninda her tiirlii 6zel yapim formu iiretmeye basladi. Sirket i¢cinde
her alandan ¢aligma gruplar1 ve atdlyeler kuruldu. Filmdeki, sinema tarihinin en
taninmis yapay karakterleri olan Yoda ve R2D2 da dahil olmak tizere, uzayli ve robot
karakterlerin g¢esitliliginden dolay1 yiizlerce plastik makyaj, maske, kostlim ve

kuklalar iiretti. (RESIM 12)
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RESIM 12: Modelci Stuart Freeborn, Yoda Karakterini sekillendirirken.
(Kaynak: DVD, Star Wars Bonus Material, Behind The Saga, Tiglon)

Bunlarin yani1 sira ILM model atdlyesi yiizlerce oyuncu obje ve aksesuar, uzay
savasi planlar1 icin model uzay mekikleri ve sehirleri, model canlandirma animasyon

teknigi ile gekilecek kara araglar1 ve binek hayvanlari da iiretti. *

Sprocket Systems adinda filmin ses diizenlemelerini yapacak olan bir sirket
daha kurdu. Daha sonralar1 sirketin ad1 Skywalker Sound olarak degisti. Filmin dijital
efektlerini yapan, Lucas Film’in bilgisayar grafigi bolimii daha sonra Apple
Computer’m kurucularindan Steve Jobs’a satildi ve adi, iic boyutlu bilgisayar
animasyonu filmlerinde kil modelciliginden de yararlanan, Pixar Animasyon Stiidyosu

oldu®®

Lucas diger iki “Yildiz Savaslar1” bolimii “Empire Strikes Back™ (1980) ve
“Return of the Jedi” (1983) ile, Steven Spielberg’le beraber, sanatsal tasarimlar1 6zel

yapim objeleri agirlikta olan, “Indiana Jones” serilerini ¢ekti “Raider of the Lost Ark”

' http://www.ilm.com/
1> DVD, Star Wars Bonus Material, Behind The Saga, Tiglon
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(1981) “Indiana Jones and the Temple of Doom” (1984) ve “Indiana Jones and the
Last Crusade” (1989). Su anda Lucas ve Spielberg 2007 yilin da gosterime girmek
tizere dordiincii film olan “Indiana Jones and the Ravages of Time” {izerinde

calismaktadir. '

1.3.1.4. Stan Winston Studio

Bu donemi takiben Amerika’da Industrial Light and Magic gibi bircok 6zel
efekt ve model atolyesi kurulmaya basladi. Bunlarin i¢inde en donanimli ve en basarili

olanlarindan bir tanesi Stan Winston’un kurdugu Stan Winston Studio idi."”

Stan Winston 1969’da Hollywood’a aktdr olmak amaciyla gelmisti. Plastik
makyaj sanat¢ist Bob Schiffer’in yonetiminde staj yapma hakki kazandi. Bu ise gegici,
para kazanabilecegi bir is goziiyle bakiyordu. Fakat 1972°de yaptig1 “Gargoyles” adl1
televizyon filmindeki makyajlar1 sayesinde Emmy Odiilii ald1 ve bu yolda devam etti.
1981 yilinda Allan Arkush’un yonettigi “Heartbeeps” adli filmle ilk Akademi
Odiiliinii kazand1. 1984 yilinda James Cameron’m “Terminator” filmi icin ¢alisti. Bu
film hem Cameron’in hem de Winston’in kariyerinde biiyiikk bir basariydi. 1986
yilinda Cameron ile tekrar bir araya gelerek “Yaratik”(Alien) filmi igin ¢alist. Bu
sayede gorsel efekt alaninda ilk Akademi 6diiliint aldi. 1989°da “Pumpkinhead” adli
ilk filmini yonetti.1987-1990 yillar1 arast Stan Winston Studio i¢in, “Predator”, “Alien
Nation”, “Predator II”, “Edward Scissorhands™ gibi bir¢cok projede calistiklar1 i¢in
tiretken bir donemdi. 1991 yilinda “Terminator 2: Judgment Day” filmi ile makaj ve

gorsel efekt dalinda iki Akademi Odiilii daha kazandi.

1993 yilinda Steven Spielberg’in yonettigi “Jurassic Park™ filmi ile tarih 6ncesi
dinozorlara gorkemli bir sekilde hayat verdi ve gorsel efekt dalinda 3. Akademi
Odiiliinii kazandi. 1999 yilinda kapsamli bir yaratici tasarimla beraber Steven

Spielberg’in “Yapay Zeka” (A.l) film icin robot karakterler iiretti. 2000 yilinda

' http://www.achievement.org/autodoc/page/lucObio- 1
' http://www.stanwinstonstudio.com/home.html
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cekilen “Jurassic Park 3” filmi i¢in sinema tarihinin en biiylik hareketli modellerinden

biri de dahil olmak (Spinosaurus) iizere bir¢ok dinozor karakteri yarattr.'® (RESIM 13)

RESIM 13: 12 metrelik Spinosaurus modellenmesi ve mekanik iskeletin kaplanmasi.
(Kaynak: http://www.stanwinstonstudio.com/home.html , (studio tour).

Karakter modeli konusunda uzmanlasan Stan Winston Studio, animatronik
kukla teknolojisinde de sektdrdeki en gelismis 6rnekleri yaratti. Jonathan Mostow’un
yonettigi “Terminator 3: Rise Of Machines” (2003) filmi i¢in T-X ve T-1 adli robot
karakterleri ve bircok plastik makyaj efektini yapti. "Bu filmde dijital ya da minyatiir
T-1 yok; gordiiklerinizin hepsi tamamen gergek, hareket edebilen robotlar" diyor

Winston gururla."

Stan Winston yaptig1 isi ve sanatin1 soyle tanimliyor “ Ben sanatimi, sanat
yapmak amagh olarak kendime ait zamanlarda yapryorum. Istedigim kadar zaman ve
istedigim kadar para harcama hakkini elimde tutuyorum. Ciinkii bu sanat amag¢l bir
tiretim oldugundan is parametreleri ile degerlendirilemez. Konu is amac¢h yaratici bir
varis hali oldugunda ise su parametreler ortaya ¢ikiyor, tek kural, bu kadar param ve
bu kadar zamamm var, ve bende elimden gelenin en iyisini yapryorum. Profesyonellik
budur. Bu durum sanat amacl iiretim yapmak degil sinema-televizyon sektoriidiir.

Eger sadece yeterli paraniz ve zamanmniz oldugu zaman is iiretebiliyorsaniz bu

** hitp://www.hollywood.com/celebs/fulldetail/id/197008
' DVD, Terminatdr 3: Rise of the Machines, 6zel segenekler, kamera arkasi, Tiglon
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sektorde ¢alismazsiniz. Bu séyledigimi ister dogru ister yanlis anlayin kendimi sanatgi
ve yaptigim isi sanat olarak degerlendiriyorum. Hikayenin anlatimina karakterler
yvaratarak yardimct oluyorum. Bir ¢esit aktorliik gibi. Ben bir teknisyen degilim hatta
teknoloji diismanmi bile sayilabilirim, fakat karakterler yaratip, muhtesem hikayeler

. 9520
anlatmay: seviyorum
1.3.1.5. Tippett Studio

Bir diger 6zel efekt modelcisi ise ILM kokenli, odiillii gorsel efekt danigmani,
animasyon Onciisii ve Tippett Studio’nun kurucusu Phil Tippett’tir. Phil’in yirmibes
yillik kariyerinde film yapimi hakkindaki engin bilgisi ve karmasik animasyon
karakterlere hayat verme becerisi ona iki Akademi Odiilii ve iki Emmy Odiilii

kazandirdi.

1978 yilindan itibaren George Lucas’in ILM adli sirketinde ¢alismaya baslad1
ve “Star Wars: The Empire Strikes Back™ filmindeki tehditkar imparatorluk
zirhlilarinin ve Tauntaun adli binek hayvanmin animasyonlarmi yapti. Daha sonra
“Go-Motion” admi verdigi animasyon teknigini kesfetti ve 1982 yilinda
“Dragonslayer” adli filmdeki gercekgi ejderha tasarim ile ilk defa Akademi Odiilii’ne
aday secildi. 1983 yilinda ise ILM yaratik atdlyesinin basina gegip, “Star Wars: Retun
of the Jedi” filmi i¢in calismaya baslad1 ve bu ¢alismayla Akademi Odiilii Kazandi.

1984’te ILM’den ayrilarak Tippett Studio’yu kurdu. 1985 yilinda CBS i¢in
“Dinosaurs!” adl1 bir tarih dncesi animasyon belgesel hazirladi ve ilk Emmy Odiilii’nii

aldi.

%% http://register.imdb.com/name/nm0935644/bio
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RESIM 14: Tippett Studio da “Dragonhearth” filmi i¢in hazirlanan ejderha modeli

(Kaynak: http://membres.lycos.fr/roxan/tippett/tippett.htm)

1991 yilinda Steven Spielberg, Tippett’t dinozor fizyolojisi, hareketleri ve
davraniglar1 iizerine deneyimli olmasindan dolayi, yonetmenligini yapacagi “Jurassic
Park” filmi i¢in dinozor animasyonlarmin yaraticisi ve danigmani olmak iizere secti.
Bu proje Tippett Studio’nun model canlandirma animasyondan bilgisayar
animasyonuna gectigi projedir. Bu filmdeki sanal olarak yaratilan dinozor karakterleri
sayesinde Tippett ikinci Akademi Odiiliinii alir. Aym projede Stan Winston da

dinozor maketlerini ve animatronik kuklalar1 yapmstir.

Ed Neumeier ( “Starship Troopers” ve “Robocop” ta beraber ¢alistig1 yazar)
ile, Tippett’n yOnetmenligini yapacagi “Starship Troopers 2: Hero of the

Federation”*1 yazdilar.*!
1.3.1.6. Amalgamated Dynamics Inc.

Sektordeki bir diger onemli isim de Amalgamated Dynamics Inc. dir. Stan
Winston Studio’dan ayrilan Alec Gillis ve Tom Woodruf Jr. kurdugu bu sirket kalite
ve Ozgilin yaraticilik acisindan basarilt 6rnekler vermistir. 2004 yilinda ¢alistiklart

“Alien vs Predator” filminin tasarim ve liretim asamalarint “AVP: The Creature

! http://www.tippett.com/index.php?bc=1&pt=3&tt=6
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Effects of ADI” adli bir kitapta toplayarak, sektoriin gelisimine katkida
bulunmuslardir. Bu kitap projenin tasarim, modelcilik, liretim, mekanik ve rotus
asamalar1 hakkinda detayli bilgiler vermektedir.  Bu o6zelligi ile Amalgamated
Dynamics Inc. yontemlerini gdsterme konusunda paylasimci, biiylimeyi hedefleyen

basaril1 bir atdlye olarak goze ¢arpmaktadir. *

RESIM 15: A.D.I atdlyesinde “Alien vs Predator” filmi i¢in modellenen Predator

(Kaynak: DVD, Alien vs Predator, Ozel Segenekler, Pre-production. Tiglon)

*2 http://www.cinefex.com/weeklyupdate/mailings/30_08102004/web.html
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RESIM 16: Predator karakterinin migferinin kil modeli

(Kaynak: DVD, Alien vs Predator, Ozel Segenekler, Pre-production. Tiglon)

1.3.1.7. Weta Workshop

Son yillarda ise Yeni Zelanda Miramar daki Weta Workshop rekor derecede
bir ¢aligma ile one ¢ikti. 1987°de kurulduktan sonra iilkemizde de yaymlanmis olan
“Hercules:Legendary Journeys” ve “Xena: Warrior Prices” dizileri i¢in yaratik,
kostiim, aksesuar ve setler gibi birgok 6zel formlar iiretti. > Birkag film i¢in daha
calisan bu sirket Peter Jackson’in “Yiiziiklerin Efendisi” (Lord of the Rings) iiclemesi
ile diinya ¢apinda bir firma haline geldi. 28.000 in iizerinde 6zel yapim form firetilen
bu projede, ii¢ filmin dekorlari, kostlimleri, zirhlari, silahlary, yaratiklar1 ve

minyatiirlerini igeriyordu.**

> http://www.wetaworkshop.co.nz/
** DVD, Beyond The Movie Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik kardesligi, National Geographics Television
(2001)
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IKiNCi BOLUM
KiL. MODELLERIN SINEMA SEKTORUNDEKiI KULLANIM ALANLARI

2.1. KARAKTER MODELLERI

Karakter modellerinin kokeni kukla tiyatrosuna, maskelere ve kostiimlere
dayanmaktadir. Bu tiir modeller belli bir kisilige sahip, film icinde rolii olan
formlardir. Bilingli ilk 6rneklerine filme alinmig kukla tiyatrolarinda rastlanir. Sadece
karakter modelleri kullanilarak “model canlandirma” adi verilen teknikle c¢ekilen,
kukla animasyon filmleri bu alanda ilkler arasinda sayilan Orneklerdendir. El
kuklalari, oyunculara giydirilen maskeler ve kostiimler giinlimiizde teknik ve estetik
acidan bircok yonde geliserek sinema-televizyon sektorii icinde ¢esitli dallara
ayrilmustir. Karakter modelleri filmler i¢in yapilan formlar arasinda en ¢ok uygulama
alanina ve en zengin orneklere sahip kategorilerden biridir. Genellikle fantastik, bilim-
kurgu ve animasyon filmleri i¢in iiretilir. Ayn1 zamanda karakter modelleri {i¢ boyutlu
tarayicilar sayesinde bilgisayar ortamima atilarak ii¢ boyutlu animasyon filmlerin

yapiminda kullanilmaktadir.

Sinema- televizyon sektoriiniin tarih¢esinde kukla karakterler kullanimi
agirhikli olarak iki kaynaga aittir. Amerika Hollywood ve Cekoslovakya, Macaristan,
Polonya gibi dogu Avrupa filkeleri bu alanda kendi tarzlarinda bir¢ok Ornege ve
gegmise sahiptir. Dogu Avrupa animasyon sinemast agirlikli olarak sanatsal anlatimda
one cikar. Klasik edebiyat eserleri, Avrupa sanatinin estetiginde kompozisyonlar
hazirlanarak, yorumlanmistir. Hollywood da ise karakter modellerinin kullanimina
biiyiik oranda fantastik filmlerde rasthiyoruz. ilk olarak bu modeller 6zel sinema
teknikleri kullanilarak, oyuncularla yaratiklarin beraber gosterildigi filmlerde
kullanilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, yaratiklari filmde daha iyi kullanabilmek i¢in
teknikler gelistirilmistir. Yeni malzemelerin ve yeni iiretim tekniklerinin kesfi, el
kuklalarinda ve kostiimlerde kullanimi1 kolaylastirmis, daha detayli, gercekei ve 6zgiin
modellerin yapilmasina olanak saglamistir. Ayn1 zamanda animatronik adi verilen,

kablolarla mekanik ya da elektronik olarak hareket ettirilen kuklalar ve robot
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teknolojisi sayesinde daha oOnce c¢ekilmesi imkansiz olan goriintiler elde

edilebilmistir.

Karakter modelleri sekillendirilirken, karakterlerin hareketleri, jest ve
mimikleri olacagi i¢in formun degisken halleri de hesaba katilir. Bu nedenle, birden
fazla ¢esitli pozlarda modeller iiretilir. Bu poz modellerini sekillendirirken, insan ve
hayvan mimikleri ve jestlerinin 1iyi incelenmesi, ifadelerin karakteristiginin
yakalanmas1 ve modele uyarlanmasi gerekir. Ornegin, neseyle sarki sdyleyen bir
penguen veya uluyan bir kurt adam modellerinde oldugu gibi hayvan ve insan
ozelliklerinin estetik bir bicimde birlestirilmesi gerekmektedir. Karakter modellerini
sekillendirirken karakterin kendine 0Ozgii anatomisinin mantikli bir sekilde
cozlimlenmesi gerekir. Bu tip karakterler gercek disi tiplemeler olsa da, izleyiciye
tamamen yabanci oldugu bir nesne sunmamak icin, gergekle belli agilardan baglari
olmalidir. Ornegin, karakterin istediginiz sayida gozii ya da istediginiz sekilde
kulaklar1 olabilir fakat bunlarin g6z ve kulak oldugunu belli etmek i¢in bazi anatomik
karakteristiklere sadik kalmak gerekir. Karakterin gercekle bagi kurulurken tasarim ve
iiretim asamasinda, ger¢ek hayattaki anatomi, mekanik, doku ve materyal gibi
kavramlar hakkinda bilgi birikimine ve mantiga sahip olmak gerekir. Ornegin,
karakterin agz1 acik ve kapali iki adet poz modeli yapilirken, ¢enenin olmadik bir
yerden kirilmamasi gerekir. Cene ekleminin nerede olmas1 goze daha dogru geliyorsa
o noktadan kirilmalidir. Bu karakterin hareketli mekanik bir modeli iiretilecegi zaman
ise mekanik iskelet {izerindeki ¢ene mafsalinin, ¢cene ekleminin olmasi gerektigi yere
uygun bir yerde olmasi gerekir. Malzeme ve doku anlaminda ise karakterin sert
gorlinen kismimin sert, yumusak goriinen kismmin yumusak yapilmasi gibi karakterin
gercekle olan bagi kurulabilir. Ornegin, karakterin hareketi sirasinda kabuklu sirt1 ile
yumusak karninin mantikli karakteristiklerde kivrilmasi inandiricilign arttirir. Ote
yandan isin biiyliik kismi gercegin taklidi oldugu kadar ayn1 zaman da illiizyondur.
Malzemelerin elverdigi 6l¢iide ya da liretim asamasinin pratiklikten uzaklagmamasi
icin alternatif ¢oziimler gelistirmek her zaman gerekli olacaktir. Ornegin, karakterin
hem yakin planlar i¢in ele gecirilip oynatilabilecek bir kuklasi, hem de uzak planlar
icin oyuncunun i¢ine girebilecegi kadar biiyiik bir modeli yapilabilir. Dogru ¢ekim ve

kurgu yapildig siirece, iki model de ayni karaktermis gibi algilanir.
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2.1.1.Model Canlandirma Karakterleri

Model canlandirma bir animasyon teknigidir. “Stop-Motion” alarak da bilinir.
Istenilen nesneler ile bir kompozisyon hazirlandiktan sonra bir poz ¢ekilir ve nesneler
hareket ettirilip bir poz daha cekilir. Her bir saniyelik animasyon filmi igin 24 kare
poz c¢ekilerek bu islem devam eder. Cekilen pozlar saniyede 24 karelik hizla

oynatildiginda nesneler kendi baslarina hareket ediyormus gibi algilanir.

Bu teknigin ilk uygulandig: film, 1895 yilinda ¢ekilen, Amerikali yonetmen
Alfred Clark’a ait 1 dakikalik “Execution of Mary Stuart” adli kisa filmdir. Bu film
Kralige Mary ‘nin cellat tarafindan kafasinin ugurulmasini gostermektedir. Yonetmen
boyle bir goriintiiyii elde edebilmek i¢in, baltanin indigi sirada oyunu ve kaydi
durdurup oyuncunun yerine bir cansiz manken koymustur ve kaydi tekrar baslatmustir.
Daha sonra Georges Mé¢élies adli Fransiz yonetmen bagimsiz olarak bu teknigi
kesfeder. Paris Opera binasmnin disinda sokagi filme alirken kamera tutukluk yapar
fakat tekrar calistirmayr basarir. Daha sonra goriintiileri izlerken sokakta ani
degisimler oldugunu goriir. Goriintiilerde bir otobiis cenaze arabasina bir adam da
kadina doniigiir. Tarihte bu teknigi ilk kesfeden kisi olmasa da 6nemi fark eden ilk
sinemacidir ve 1902 yilinda daha bir¢ok film hilesiyle dolu bir basyapit olan, Jules
Verne ‘in “Aya Seyahat” adli kitabindan uyarlanan “Voyage Dans La Lune” adli

filmi ¢eker.

1910 yilinda da Polonyali oncii kukla animatérii Ladislaw Starewitch
tarafindan ¢ekilen “Lucanus Cervus” adl1 kisa film, ilk ii¢ boyutlu animasyon filmidir.
Bu filmde ayn1 zamanda bdcek bilimei olan Starewitch ciftlesme donemindeki erkek
boceklerin savasini filme almak istemistir fakat bocekler 1s18in altinda oldugu icin
savagsmamislardir. Boylece mumyaladig1 bdcekleri kullanarak model canlandirma

teknigi ile bu savasmn taklidini filme almistir.”

% Peter LORD, Creating 3D animation, Harry N Abrams yayincilik, 1998, s.35-40
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Bu teknik sayesinde izleyiciler ilk defa oyuncular ile gercekdisi yaratiklar1 bir
arada beyaz perdede goriince biiyiik bir ilgi uyandi ve sinemada yeni bir ¢cag basladi.
Bir¢ogu klasiklesen yiizlerce film ¢ekildi ve bu yapitlardan gliniimiize modelcilik ve

animasyon alanlarinda biiyiik bir bilgi birikimi miras kald1.

Model canlandirma karakterleri alaninda ilk 6rnekleri veren bir diger sanatgi
da Cek animator Jan Svankmajer ‘e aittir. Svankmajer, maske ve kukla yapimidaki
teatral becerilerini, animasyon teknigi ile birlestirerek, kili, modelleri ve cansiz
nesneleri 6zenle tasarlanmig hayal diinyasinda kurgulamis ve bu eserleriyle sinema

sanatina biiyiik katkida bulunmustur.

1993 yilinda ise Tim Burton tarihteki ilk uzun metraj model canlandirma animasyon
filmi olan “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”1 yazdi ve yonetti. Burton
erken yaslarda ¢izim yapmaya baglad1 ve bir Disney bursuyla Cal Sanat Enstitiisii’nde
ogrenim gordiikten sonra Disney Stiidyolari’'nda animatér olarak caligmaya bagladi.
[Ik yonetmenlik denemesini Vincent Price’mn anlaticiligini iistlendigi kisa model
canlandirma animasyon filmi “Vincent”la yapti. Elestirmenlerin begenisini toplayan
film festivallerde de ¢esitli ddiiller kazandi. Dogaiistii bir komedi olan “Beetlejuice”
(1988) bir diger elestirel ve finansal basariydi. 1990’da ¢ektigi “Edward
Scissorhands” orijinal vizyonu ve ¢arpici peri masali havasiyla begeni topladi. Burton,
1999°da, Washington Irving klasik hikayelerinden birinden esinlenen “Sleepy
Hollow”u yonetti. Film, ii¢ dalda Akademi Odiiliine aday gosterildi: En Iyi Kostiim
Tasarimi, En Iyi Goriintii Yonetimi ve En iyi Sanat Yonetimi. Burton son olarak bir

baska model canlandirma animasyon olan “Corpse Bride”1 yonetti*®

Burton’in tiim filmleri, yonetmenin yarattigi, hikayeyi saran ve aydmlatan son
derece hayal giiciine dayanan ve ayrintili diinyalariyla taniniyor. Bu sebepten dolay1
Burton filmlerindeki masals1 atmosferi saglamak i¢in 6zel yapim formlardan bol
miktarda yararlaniyor. Ozgiin bir estetife sahip olan Tim Burton filmleri sanatsal

anlamda, filmdeki modelleriyle bu alanda aldig1 biitiin 6vgiileri hak ediyor.

*® http://www.timburtoncollective.com/bio.html
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“Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas” filmi modelcilik anlaminda
cok genis ve detayli bir calismadir. 13 animatdriin canlandirdigi karakterler ve
mekanlar 100°e yakim bir modelci ekibi tarafindan iretilmistir. Filmdeki onlarca
karakter, temel olarak diger bircok model canlandirma tekniginde oldugu gibi su

sekilde hazirlanmistir:

Bu film i¢in tasarlanan birgok karakter oncelikle kil modelleri yapilarak elde
edilmistir. Bu yontem kuklalarin elde edilmesi i¢in en yaygin ve giizel sonug veren
yontemdir. Cizimleri yapildiktan sonra karakterler {i¢ boyuta c¢evrilmek iizere kil

modelcilere gonderilir.(RESIM 17)

RESIM 17: Karakterin kil ile sekillendirilmesi.
(Kaynak:DVD. “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”, Bonus Features,)

Kil modeli yapilan karakterlerin kalibi alinir. Bu noktada genellikle kalip
silikonu ad1 verilen akigkan silikon tiirevleri kullanilir.”’(RESIM 18) Eger karakter
yalin hatlara sahip ise, al¢1 gibi sert kalip malzemeleri de tercih edilebilir. Sert kalip
malzemeleri 6zellikle poliiiretan gibi genlesen malzemeler dokiilecekse, genlesmenin
verdigi deformasyonu engellemek i¢in tercih sebebidir. Bu durumda model detayli ve
kalibin agilmasi engelleyecek sekilde ters agilar1 var ise ¢ok parcali kalib1 alinmasi

gerekebilir.

*7 Kalip silikonlar1, diger malzemelerle ile ilgili detayl1 bilgi i¢in bknz. http:/www.burmanfoam.com/
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RESIM 18: Kil modelin silikon kalibinin alinmast.
(Kaynak: DVD. “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”, Bonus Features,)

Silikon ile kaplanan modelin, manto yada gomlek kalip adi verilen destek
kalib1 almak icin tekrar alg1 ile kalib1 alinir. Bu yontemle, dokiim yapmak i¢in silikon
kalibin iginden model ¢ikarildig1 zaman silikon kendi basina ayakta duramayacagi igin

bir dis destek olusturulur.(RESIM 19)

RESIM 19: Silikon kapli modelin manto kalibin1 almak i¢in hazirlanirken.
(Kaynak: DVD. “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”, Bonus Features,)
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Kalip tamamlandiktan sonra model canlandirma kuklalarda biiylik dikkat ve
Ozenle hazirlanmas1 gereken kuklanim iskeleti (armatiir) kalibin i¢ine yerlestirilir. Bu
armatiirler modelin iskeletini olusturacak sekilde hedeflenen hareket kabiliyetine

uygun sekilde tiretilir veya siparis edilir.”® (RESIM 20-21)

RESIM 20: iki parcali al¢1 kaliba armatiir yerlestirilirken.
(Kaynak: DVD. “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”, Bonus Features,)

RESIM 21: Cesitli armatiir rnekleri
(Kaynak: DVD. “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”, Bonus Features,)

* Bu firma hakkinda daha fazla bilgi i¢in bknz. http://www.armaverse.com/
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Armatiir yerlestirildikten sonra kalibin i¢ine elastik ve dayanikli bir malzeme
olan kopiik lateks doldurulur. Kalibin sekline gore lateks, dokiilerek veya biiytik bir
sirmga ile sikilarak uygulanir. (RESIM 22)

RESIM 22: Kalibmn igine k&piik lateks sikilirken.
(Kaynak: DVD. “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”, Bonus Features,)

Kopiik latex ile doldurulmus olan kalip, firinlanir. Bu firinlama igleminin

. o . . o . . o .2
derecesi ve siiresi kullanilan lateksin cinsine gore degiskendir.*

RESIM 23: Firna yerlestirilmis kopiik lateks dolu kalip.
(Kaynak: DVD. “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”, Bonus Features,)

%% Kopiik latex ile ilgili detayl1 bilgi i¢in bknz. http://www.gmfoam.com/
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Pigirim tamamlandiktan sonra kalip acilarak iiriin dikkatli bir sekilde alinir.

Model, son asama olan boya ve makyaj icin hazirdir.(RESIM 24)

RESIM 24: Armatiirlii kopiik lateks kuklanm kaliptan ¢ikarilisi.
(Kaynak: DVD. “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”, Bonus Features,)

Bu tip animasyon kuklalarmin iiretimi i¢in ¢ok ¢esitli malzemeler ve teknikler
sayesinde sinirsiz bir liretim olanagi vardir. Sanat¢inin hayal giiciinden yola ¢ikilarak
teknik ve malzeme bilgi birikimi sayesinde yeni uygulamalara firsat verilerek sonsuz
tarzda triinler elde edilebilen bir sanat dalidir. Bu iiriinler filme alinan, rolleri olan
kuklalar oldugu icin de elde edilmek istenen goriintiileri olusturmak i¢in siirekli yeni
teknikler gelistirilmesi gerekmektedir. Ornegin “Tim Burton’s The Nightmare Before
Christmas” filmi i¢in Jack karakterinin konusma animasyonlarini olusturmada c¢esitli
dudak ve yiiz ifadeleri i¢in bircok kafa modeli iiretilmistir. Karakterin soyleyecegi
replik ve hazirlanan yiiz ifadelerinin fotograflar1 bilgisayar yardimi ile eslestirilip
kullanilmas1 gereken kafa modellerinin siralamasi belirlenmistir. Cekim sirasinda bu
siralamaya bakilarak, her kare i¢in karakterin kafasi c¢ikarilip baska bir kafa ile
degistirilerek ses ve goriintii senkronu saglanmistir. (RESIM 25)
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RESIM 25: Jack karakterinin cesitli ifadelerde kil kafa modelleri ve c¢ekimde

kullanilan polyester kafalar.

(Kaynak: DVD. “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”, Bonus Features,)

Ayni yontem ile film deki Sally karakteri canlandirilmak istendiginde ise
karakterin saglar1 oldugu i¢in kafalar her degistirildiginde saglarda bozulacak ve
goriintii devamli olmayacakti. Bu sebepten dolay1 Sally karakterinin tiim kafas1 degil

sadece yiizii takilip ¢ikarilabilir sekilde modellenmistir.(RESIM 26)
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RESIM 26: Sally karakterinin yiiz ifadelerinin degistirilmesi
(Kaynak: DVD. “Tim Burton’s The Nightmare Before Christmas”, Bonus Features,)

Bir diger stop motion dnciisii isim Ingiliz Aardman Studyolaridir. Tamami
sentetik kil c¢esidi olan pilastisin kullanilarak hazirladiklar1 kuklalar ile model
canlandirma filmler ¢ekmislerdir. Bunlarin arasinda “Wallace and Gromit” adli iki

karakterin maceralarmni anlatan filmlerle bu alanda basariy1 yakalamislardir.*

Wallace and gromit ilk basta gen¢ sanat¢i ve animatdr Nick Park’in ¢izgi
karakterleri olarak ortaya ¢ikti. 1982°de Beacons Ville Film Okulu’ndayken yapmaya
basladigi “A Grand Day Out” adli animasyon projesinde pilastisin karakterlere
doniistii. 1985’de Nick Park Aardman Animations’in kurucular1 Peter Lord ve David
Sproxton’dan okulunda seminer vermek iizere pilastisin animasyon hakkinda fikir
edinmek istedi. Kisa siire sonra Aarman Animations’da caligmaya bagslad1 Lord ve
Sproxton Nick Park ile ¢alismak istemelerini sdyle agikliyor:” Nick’in yaptigi seyi
vapan tek insanlar bizlerdik. Aslinda biz de tam olarak ne yaptigimizi bilmiyorduk.
Tamamen doga¢lama kérlemesine ¢alismalardi. Okulda tamisip bu sirketi kurduk
aslinda bir hobi gibiydi. Cocuk kanallar igin pilastisin figiirlerden kisa animasyon

filmleri tirettik. Kanal 4 igin biiyiik bir projemiz vardi. Nick’in ve birka¢ animatériin

%% http://www.aardman.com/
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daha yardimina ihtiyacimiz olacakti. Nick’e projeni tek basina bitiremeyeceksin 3
senede 30 dakikalik filmin daha 6 dakikasini tamamlayabildin. Okulla konusup,
projeyle ilgili her seyi buraya getir, filmini burada bitirelim”. Bu g¢alisma 20 yil
stirecek bir ortakligin baglangici oldu. 1989 yilinda tamamlanan proje ilk olarak Kanal
4 de gosterildi ve biiyiik begeni topladi. Ayni yilda “Creature Comforts™ adli bir diger
projeyi hayata ge¢iren ekip 1991 yilinda “en iyi kisa animasyon film” dalinda
Akademi Odiilii aldi.(RESIM 27) 1993°de “Wrong Trousers” adli filmle ikinci

Akademi Odiiliinii aldi. Animasyon deneyimlerinin ve becerilerinin gelismesinden

dolay1 bu film yeni tekniklere onciiliik etti.”!

RESIM 27: “Creature Comforts” adl1 animasyonlardan iki kare.

(Kaynak: DVD, “Wallace&Gromit Yaramaz Tavsana Kars1”,0zel Secenekler, Tiglon)

bE Y

2000 yilinda ilk uzun metraj animasyon filmleri olan “Tavuklar Firarda” ‘y1
(Chicken Run), 2005 yilinda ise ikinci uzun metraj filmleri olan “Wallace & Gromit
Yaramaz Tavsana Karsi”y1 (Wallace & Gromit in The Curse of the Were-Rabbit)
yaptilar. Bu iki film ve daha birgok kisa film ile Aardman Studio pilastisin animasyon

alaninda 6ncii durumdadir.

Pilastisin animasyonda karakterlerin iiretilmesinde izlenen teknik ise temel
olarak icine armatiir yerlestirilmis sert kaliplara pilastisin basilmasi ile modellerin elde

edilmesidir. Sekillendirilen karakterin miimkiin oldugunca az parcali olmak suretiyle

3! http://www.aardman.com/html/history.asp?type=html
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al¢1 kalib1 alinir. Bu kaliba basilan pilastisin ile elde edilen modellere farkli renkte
pilastisinler ile kas, sag, kemer tokasi1 gibi parcalar eklenerek karakter tamamlanir.
Zamanla model deforme olacagi i¢in, ayni karakterden birden ¢ok kopya iiretmek
gerekli olacaktir. Bu asamada dikkat edilmesi gereken, her kopyanin birbirine
miimkiin oldugunca benzemesidir. Bunun icin karaktere eklenen parcalar i¢in de

kaliplar tiretilebilir.

Pilastisin modeller i¢in telden yapilma pratik armatiirler kullanilabilir. Boyle
bir armatiir elle veya matkap yardimi ile sarmal hale getirilmis tellerden kolaylikla

olusturulabilir. Eklem yerleri agikta kalacak sekilde, tercihen “putty”*?

ad1 verilen
dolgu macunlar1 ile dolgular yapilarak istenen iskelet elde edilir. Tel armatiir hareket
ettirmeye uzun siire dayanmayacagi igin pilastisin modeller gibi kisa siireli kuklalar

icin uygun bir yontemdir.

RESIM 28: Tel armatiir rnegi.
(Kaynak: http://dolphin.upenn.edu/~jmosley/tutorials/claymation Armature/

armature.html)

32 Bu iiriinler hakkinda daha fazla bilgi i¢in bknz.http://polymericsystems.com/Epoxy Putty Sticks.htm
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2.1.2 Animatronik Kuklalar

Animatronik, mekanik iskeletli, kablolarla kumanda edilen kukla tekniginin
adidir. Bir karakterin tamami ya da hareket etmesi istenen uzuvlarmnin iskeleti,
cubuklar, mafsallar ve menteseler ile yapildiktan sonra, canli anatomisinde olan
prensiplerle bu iskelet {izerine hareketi saglayacak elemanlarin montaji yapilir.
Hareket genellikle fren teli gibi kablolarla veya havali pistonlar yardimiyla saglanir.
Tiim teller ve pistonlara giden borular bir demet halinde toplanip yeterli uzunlukta

uzatilarak bir kontrol paneline monte edilir. Bu sayede sahnedeki kukla, sahnede

kukla oynaticis1 olmadan uzaktan kontrol edilebilir.

RESIM 29: Amalgamated Dynamics Inc. Atdlyesinde animatronik Predator karakteri
test edilirken.

(Kaynak: DVD, Alien vs Predator, Ozel Segenekler, Pre-production. Tiglon)
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Animatronik teknigi genel olarak yaratik ve hayvan modellerinin hareket
ettirilmesinde kullanilir. Ozellikle hayvanlarm oynatildigi projelerde hayvanlara
yaptirilmas: imkansiz ve tehlikeli hareketlerin cekilebilmesi bu tip kuklalar bol
miktarda kullanilmigtir. Dick King-Smith’in sevimli domuz karakteri “Babe” (1995),
kedilerle kopeklerin teknolojik bir savasin iginde oldugu “Cats & Dogs”(2001) gibi

filmlerde gergek hayvanlarin yani sira animatronik kuklalar1 da kullanilmstir.

Bazi filmlerde oyuncularin da animatroniks kuklalarmin yapildigini gériiyoruz.
Ornegin “Terminator 2: Judgment Day”(1991) ve “Terminatér 3: Rise of
Machines”(2003) filmlerinde oyuncu Arnold Schwarzenegger’in canlandirdigi robot
T800 karakterinin ileri derecede hasar gormiis, yliziindeki ve viicudundaki metal robot
iskeletin goriindiigii sahneler i¢in oyuncunun birebir kuklast iiretilmistir. Ayni
zamanda doviis sahnelerinde bu kukla ile, oyuncu ya da dubldr icin tehlikeli olacak

kadar sert doviis efektlerinin elde edilmesini saglamistur.

Giiniimiizde animatronik teknolojisi robot teknolojisi ile paralel gittigi i¢in
filmlerde kullanilmak iizere yapilan karakterler arasinda ger¢ek robotlar da gérmek
miimkiin olmustur. Radyo dalgalar1 ile uzaktan kumanda edilen modeller, step
motorlu devreler, yeni teknoloji havali ve hidrolik pistonlar, sisme yapay kaslar
kullanilarak giin gectikce daha da gercege yakin hareket eden robotlara
doniismektedir. Stan Winston Studio tarafindan yapilan “Terminatér 3: Rise of
Machines” filmindeki TX adli robotun modeli tamamlandiginda Stan Winston
diisiincelerini soyle dile getirmistir “ Filmde gelecekten gelen bir robot vardi ve bizde
bu robotun hareketli bir maketini hazirlamak durumundaydik. Tiim ¢alisma bittikten

sonra atdlyenin ortasinda robotun maketi degil ta kendisi duruyordu.”’

Animatronik alaninda en ileri ornekleri veren Stan Winston Studio’nun ozellikle
“Jurassic Park” serilerindeki dinozor modelleri hem modelcilik agisindan hem de

teknik agidan en basarili 6rneklerdir.

3 DVD, “Terminator3:Makinelerin Yiikselisi”, Yapim Asamasi, Tiglon
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Kil model iiretimi bu alanda, karakterin modellenmesi asamasinda kullanilir.
Modelcilik anlaminda bu tip kuklalarin yapimi hiperrealist bir is¢ilik gerektirmektedir.
Bu sebepten dolayr modelleme asamasinda anatomi, doku ve malzemeler konusunda
bilgili ve becerili olmak gerekmektedir. Renk acisindan da ayni kurallar gecerli

oldugundan, sekillendirme ve boyama sonucunda ortaya yiiksek kalitede isler ¢ikar.

Modelleme asamasinda dikkat edilmesi gereken nokta hedeflenen karakterin
hareket etmeye ne kadar elverisli oldugudur. Bu noktada ortaya ¢ikin en 6nemli sorun
karakterin istenilen hareketi yapamayacak kalinlikta olmasidir. Ornegin tiknaz
karakterlerin hareket kabiliyeti ince karakterlere oranla daha azdir. Bu yiizden
karakterin biikiim noktalar1 iyi tespit edilip daha ince sekillendirile bilinir ve iskelet ile
tam uyumunun saglanmaya calisilir. Ayn1 zamanda dokiimde kullanilacak elastik
malzemeyi de dogru se¢mek gerekir. Animatronik kuklalarin yapimi model
canlandirma kuklalarin yapimina benzer. Modelin igine yerlestirilen armatiir yerine
burada yontem, mekanik olarak hareket ettirilebilen bir iskeletin ¢evresinin

kaplanmasidir

RESIM 30: Stan Winston Studio’da kil modelin kaliba hazirlanisi.
(Kaynak: DVD, “Jurassic Park 3”, Ozel Ekler, Stan Winston Stiidyosunda Tur,

Palermo)
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Bu alandaki modeller daha biiyiik olabilecegi i¢in modelin pargali kaliplari
alinirken polyester (fiberglas) kullamilir. (RESIM 31) Kil model ince plakalar
yardimi ile parcgalara ayrilip kalibi alinir. Daha sonra bu kaliplarin igine ayri ayri
diikiimler yapilarak, kil modelde sekillendirilen dokuya sahip bir dis kaplama elde
edilir. Malzeme olarak da ¢ogunlukla yumusak poliiiretan lizeri lateks kaplama veya

kopiik lateks tercih edilir.

RESIM 31: Modelden elde edilen polyester kalip parcalar1.
(Kaynak: DVD, “Jurassic Park 3”, Ozel Ekler, Stan Winston Stiidyosunda Tur,

Palermo)

Parca parca elde edilen kaplamalar birbirine yapistirilarak mekanik iskelete
dikkatli bir sekilde giydirilir. Bu noktada dikkat edilmesi gereken dis kaplama ile
iskelet arasina dolgulari dogru uygulamaktir. Dolgu malzemesi olarak genellikle
siinger ve yumusak poliiiretan kullanilir. Karakter hareket ederken dis kaplamadaki

herhangi bir burusma inandiricilif1 bozar. Bu gibi etkileri azalmak i¢in dig kaplama ile
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dolgu malzemesini yapistirmak, dogru yumusaklikta dolgu malzemelerini se¢mek ve

stirekli destek verecek kalinliklarda sekillendirmek gerekmektedir.

S = = o E—

RESIM 32: Mekanik iskelet {izerine kaplamalarmn uygulanmasi.

(Kaynak: http://www.stanwinstonstudio.com/home.html , (studio tour).

Di1s kaplamalar yerine oturtulduktan sonra kuklanin tamamlanmasi i¢in boyasi
ve makyaj1 yapilir. Animatroniks kuklalarda dikkat edilmesi gereken bir nokta da
mekanik bir iskelete sahip oldugu i¢in herhangi bir arizalanma ihtimaline karsi i¢

parcalara ulagilmasini engellememek i¢in kuklay1 simsiki kapatip yapistirmamaktir.
2.1.3. Taranan Modeller

Bu alanda kil modeller, karakterlerin bilgisayar ortamina aktarilmasi amagli
iiretilir. Dijital ortamda yaratilacak karakterin once ¢izimleri yapilir ve bu ¢izimlerden
yola ¢ikilarak karakterin kil modeli yapilir. Model onaylandiktan sonra dijital ortama
aktarilmak tizere modelcilere gonderilir. Bu noktada ii¢ farkli yontem vardir; ilki
modele bakarak aynismin dijital olarak modellenmesidir. Bunun i¢in kil modeller

genellikle ¢esitli pozlarda ve ifadelerde iiretilir. Bu tip modelcilik standart bir karakter
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tasarimudir, teknik olarak biz 6zellik gostermez, amag karakterin nasil goziikecegini

belirtmektir.

Ikinci ve fiigiincii ydontem olan kil modellerin taranarak dijital ortama
aktarilmasi i¢in bu karakterlerin basi, kolu, bacaklar1 en notr hallerinde sekillendirilir.
[Ik ydntem robot bir kola bagh dijital kalem modelin belli yerlerine dokundurulup
isaretlenerek dijital ortamda yeterli miktarda referans noktalar olusturacak sekilde
taranmasidir. Bu referans noktalar yardimi ile dijital ortamda modelin ¢ok benzeri
olusturulabilir. Diger yontem ise lazer tarayicilar sayesinde modellerin taranmasidir.
Model tizerinde gezdirilen tarayict modelin aynisini detayl bir sekilde dijital ortamda
tek bir form olarak olusturur. Bu yontemlerin hangisinin tercih edilecegini karakterin
sahip oldugu hatlar belirler. Eger karakter yalin ve diiz hatlara sahip ise modele
bakarak kopyasi olusturulabilir. Fakat karakter detayli ve ince hatlara sahip ise, tam

kopyasini elde edebilmek i¢in tarama yontemi tercih edilir.**

Bu tip modellerin yapimi i¢in Pixar gibi biiylik animasyon sirketleri modelciler
caligtirirlar. Bazi uzun metraj projelerde ise tasarim asamalarinda iiretilen kil modeller
ayni filmde kullanilmak iizere dijital modelcilere génderilebilir. Ornegin “Jurassic
Park 3” filmi i¢in Stan Winston Studio’da sekillendirilen dinozor modelleri filmdeki
dijital dinozor animasyonlarmi yapan Industrial Light and Magic sirketi tarafindan
kullanilmigtir. Bu sayede zaman ve emekten tasarruf edilmis hem de gercek ve sanal

dinozor karakterler birbirlerinin tam birer kopyas1 olmustur.>

Yiiziiklerin Efendisi projesinin baslangicinda, filmin dijital efektlerini yapan
Weta Digital ve Polhemus adl1 bir firma birlikte FastSCAN sistemini kullanarak baz1
yaratiklar1 dijital ortama aktardilar. Bu ¢aligmayi yaratik tasarimcist Richard Taylor su
sekilde anlatiyor: “ Tarayici en ufak detaylar: yakalamakta bile ¢ok basariliydi. Bu
nedenle bu teknikten miimkiin oldugunca faydalanmak icin bazi yaratiklarin neredeyse
iki metreye varan modellerini iirettik. Tarama islemi siirerken ayni anda yaratigin

ekranda olustugunu gorebilivorduk. (RESIM 33) Bu sayede kolaylikla karakter

** http://www.pixar.com/artistscorner/greg/interview.html
 DVD, “Jurassic Park 3”, Ozel Ekler, Stan Winston Stiidyosunda Tur, Palermo
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tizerinde  degisiklikler  yapabiliyorduk. Tasarlayip  sekillendirdigimiz  yaratik

tasarimlart biiyiik bir keskinlikle bilgisayara aktarilabildiginden tiim sanat yonetimi

kontrol altindaydy”®

Copyrght @ 2008 New Line Produstions, 1Re.

RESIM 33: Kil model taranarak elde edilen dijital model.
(Kaynak: http://www.hollywoodjesus.com/lotr_fellowship making.htm)

2.2.0YUNCU OBJELER VE AKSESUARLAR

Oyuncu objeler filmler i¢in iiretilen formlar arasinda en gesitli ve en ¢ok
ornege sahip olan kategoridir. Oyuncu objeler, filmdeki hikaye i¢inde belli gorevleri
olan objelerdir. Ornegin, sovalyelerin pesinde olduklar1 kutsal kase ya da tiim
zamanlarin en popliler oyuncu objesi olan 151n kilici. Kavga sahneleri igin bir ¢arpma
aninda kolaylikla kirilacak sandalye, kalkan gibi nesneler de, 6zel efekt departmani
denetiminde yapilan oyuncu objelerdir. Belli bir doneme ait at arabasi, sahte

yiyeceklerle dolu bir ziyafet sofrasi, mobilyalar... gibi dekor objelerine de set

36 U boyutlu tarama cihazlar1 hakkinda daha fazla bilgi i¢in bknz. http://www.polhemus.com/
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giydirme anlamma gelen “set dressing” ismi verilir. Filmde kullanilacak Oyuncu
objeler, set giydirme ve aksesuarlar, mal miilk, anlamina gelen “Property” departmani

tarafindan Uretilir.

Elde edilmek istenen obje piyasadan temin edilebiliyorsa kalibt almip
kopyalar1 yapilmaya baglanir. Eger piyasada olmayan daha once yapilmamis bir
tasarim s6z konusu ise modellemek gerekmektedir. Bu objelerin {iretimlinde
modelleme kalip alma ve dokiim asamalarinda her tiirli malzeme ve teknik
kullanilabilir.’” Bir modelin kalibi alindiktan sonra dokiimler yapilir ve cesitli
tekniklerle makyaji tamamlanir. Bu alanda belli tarzdaki objeleri iiretmede
uzmanlagmis kisiler ve atdlyeler arasinda is boliimii yapilabilir veya piyasada oyuncu
obje, aksesuar ve dekor kiralayan depolardan ¢ekim siiresi boyunca ihtiya¢ duyulan

objeler kiralanabilir. **

Oyuncu objeler ayni zamanda aksesuarlar1 da kapsar. Bagli basma bu tip
ozelligi olan aksesuarlarin hazirlanmasi, kostiimii ve makyaj1 da icine alan karakter
tasarimi ile paralel gitmek durumundadir. Bir karakterin kusami, kullanmasi uygun

goriilen aletler, karakterin kimligine ters diismemeli aksine kuvvetlendirmelidir.

Ozellikle dénem filmlerinde, kiiltiirel motiflerin ayirt edici oldugu yapimlarda,
oyuncu objelerin ve aksesuarlarin dnemi artar. Tarihi savag filmleri ¢ekilirken o
doneme ait formlarin, motiflerin, malzemelerin kapsamli bir etiidiiniin yapilmasi
gerekir. Tarihi gerceklere, filmin ne kadar belge 6zelligi tasimasi amaglaniyorsa, o
derece sadik kalinir. Birebir tarihe sadik kalinmasa bile o donemin karakteristigi

yakalanmali ve tasarimlarm temelini olusturan bir ¢ikis noktasi olarak kullanilmalidir.

37 Bu malzeme ve teknikler hakkinda detayli bilgi igin bknz. JAMES, Thurton. (1989).The Prop
Builder's Molding & Casting Handbook. Betterway Books.

38 Oyuncu obje kiralayan atdlyeler hakkinda daha fazla bilgi igin bknz. http:/www.propcity.com/

45



RESIM 34: Yiiziiklerin Efendisi serisi icin tasarlanan migfer ¢esitleri

(Kaynak: https://www.sideshowweta.co.nz/index new.php?category=Helmet)

Fantastik filmler icin de benzer kurallar gecerlidir. Var olamayan bir diinya
yaratilirken gercek hayattaki gibi kiiltiirel motiflerin kullanilmas1 ve tasarlanmasi, bu
hayali diinyanin i¢ine izleyiciyi baglayan bir gii¢c olusturur. Kiiltiirii sekillendiren

detaylardir.”

Ayni oyuncu obje, kullanim yontemine gore farklt malzemelerden ¢esitli tiplerde
iiretilebilir. Ornegin “Star Wars Episode 3: Revenge of the Sith” filmi i¢in hazirlanan
silahlar, hafif, agir ve yumusak malzemeler kullanilarak tiretilmistir. Hafif silahlar,
elde taginmadiklar1 planlarda oyuncuya agirlik yapmamasi icin sert kopiik lateksten
iiretilmistir. Bu modeller tek parca boyanmis sade modeller oldugu icin “dolgu prop”
olarak adlandirilir, genellikle figiiranlara bu oyuncu objeler verilir. (Bknz. Bolim
3.2.) Agir modeller ise silahlarin elde tasindigi, kullanildigi planlarda gercekei
goziikkmesi i¢in kullanilmistir. Yumusak modeller ise, aksiyon sahnelerinde,
oyunculara veya dublorlere herhangi bir zarar gelmesini dnlemek amaciyla silikondan
iiretilmistir. (RESIM 35)

* DVD, Beyond The Movie Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik kardesligi, National Geographics Television
(2001)
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RESIM 35: “Star Wars Episode 3: Revenge of the Sith” filmi icin hazirlanan silahlar

ve aynt modelin farkli malzemelerden yapilmus tiirevleri.
(Kaynak: DVD. Star Wars Episode 3: Revenge of the Sith. Disk 2, Internet

documentaries, This weapon is your life, 2004, Tiglon)

Sinema filmlerinde oldugu gibi reklam filmlerinde de oyuncu objelerin
kullanim alani olduk¢a genistir. Sadece reklam sektorii i¢in ¢aligan bircok 6zel form
iireten atolye vardir. Reklam ajansi tarafindan tasarlanan senaryodaki 6zel formlar

yonetmenin istegi dogrultusunda sekillendirilir.

Reklam sektorii i¢in calisan atdlyelerden en ¢ok istenen model
kategorilerinden biri de {iriinlin taklit maketi anlamina gelen “mock-up” modellerdir.
Reklam filmi yada reklam fotografi ¢ekilecek {iriiniin kusursuz bir maketi yapilarak
daha giizel goriintiiler elde etmek amagli tiretilir. Bu taklit maketler gerektiginde daha

kolay fotograflayabilmek i¢in orijinal irlinden birkac¢ kat daha biiytiik tiretilebilir.

Reklam filmlerinde taklit maketlerin en ¢ok kullanildig1 alanlardan biride

Table-top fotografciligi adi verilen gida iirtinleri ¢ekimleridir. Amag iirliniin lezzetli
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ve cazip gorlintiilerini elde etme oldugu i¢in, uzun ¢ekim stireci, spot 1siklarin gidayi
bozmas1 yliziinden basta dondurma gibi hassas gidalarm, meyvelerin maketleri
kullanilir. Bu tip gida iirlinlerinin reklamlar1 i¢in yapilan maketlerin belli 6zellikte
olmas1 gerekebilir. Bu durumda maketin yapis1 ve iiretim yontemleri degisebilir.
Ornegin ici krema dolu bir biskiivinin ortadan ikiye kirilmasi ve i¢indeki kremanin
kivaminin gdsterilmesi istenirse hazirlanan modelin 6nceden ikiye kirilip icinin
bosaltilmasi1 gerekir. Gida {riiniiniin, (genellikle dondurma, ¢ikolata gibi {iriinlerin)
krema, siit, kahve, findik veya meyve parcaciklari gibi malzemelerin dokiilmesiyle
elde edilen goriintiilerine demo ¢ekimi ismi verilir. Mock-up modeller, bu sivi
dokiimii ¢ekimlerinde de kullanilir. Bu alan da 6zel efektler arasinda bagka bir

uzmanlik alanmidir.

Sadece demo ¢ekimleri i¢in modeller hazirlayan atdlyeler de bulunmaktadir.
Bu is i¢in genel modelleme ve malzeme bilgisi disinda gida maddeleri ve dinamikleri
hakkinda bilgi sahibi de olunmas1 gerekir. Bu sebepten dolay1 demo isleriyle ugrasan

atolyelerde gida ve sivi tasarimeilart da bulunabilmektedir. *°

Ayni zamanda bu tip c¢ekimler i¢in bazi diizenekler ve sahneler kurulmasi
gerekebilir. Bu c¢ekimler genellikle detay gorebilmek i¢in hizli kameralarla
yapildigindan, dokiim, figkirtma, karistrma gibi goriintiilerin daha kontrollii elde
edilebilmesi i¢in kumandali, mekanik sivi bosaltma kaplar1 ve techizatlar1 tasarlamak

ve liretmek gerekebilir.

* Kagan Bugra Hanoglu Atolyesi (SG Film yapim). http://www.s-gtop.com
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2.3. PLASTIK MAKYAJ

Plastik makyaj, modelleme, kalip alma ve dokiim teknikleri kullanilarak, ileri
kozmetik efektler elde etme siirecidir. Plastik makyaj 6zel efekt endiistrisinde sik¢a
uygulanan bir alandir. Bu alanda da kili isleyecek yetenekli heykeltiraglara, kalipgilara
ve makyaj konusunda uzman kisilere ihtiya¢ vardir. Plastik makya;j teknigi oyunculari
cesitli yaratiklara ve karakterlere doniistiirmek amaciyla kullanilir. Ayni zamanda

yaralar, kesikler, morluklar gibi ¢esitli doku efektlerinin tiretilebilmesini saglar.

RESIM 36: “Yiiziiklerin Efendisi” {iclemesinde kullanilacak yaratik maskelerinin

oyuncu biistleri {izerine eklenerek sekillendirilmesi.

(Kaynak: : DVD, Yiiziiklerin Efendisi:iki Kule, kamera arkas1, Tiglon)

Plastik makyajin en hayati 6dnem tasiyan kismi “life-casting” adi verilen
oyuncunun viicudundan (genellikle yiiziinden) direkt olarak kalip alma islemidir.
Genellikle al¢1 yerine aljinat (alginate) ad1 verilen dis hekimlerinin de kullandig1 deniz
yosunundan yapilma bir kalip malzemesi kullanilir. Kalib1 alinacak kismin {izerine

hazirlanan aljinat dokiiliir. Kisa siirede donduktan sonra algili bezle bir manto kalip
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olusturacak bigimde aljinatin iizeri kaplanir. Al¢1 da donduktan sonra kalip viicuttan
ayrilir. Eger bu islem yiiz kalibi almak i¢in yapiliyorsa nefes alma delikleri
birakilmasi gereklidir. Bunun icin kalibi alinan kisinin ya agzma ya da burun
deliklerine ufak boru yada pipetler yerlestirilebilir. Bu islem sayesinde oyuncunun
viicudundan almman kaliplardan dokiimler alinarak oyuncunun makyaj uygulanacak
yerlerinin kopyas1 alinir. Bu kopyalar sekillendirilecek plastik parcalar i¢in bir kaide
olusturur ve iizerine kilden eklemeler yapilarak, o oyuncuya Ozel, uygulanacak

parcalar sekillendirilir. (RESIM 36)

RESIM 37: Plastik makyaj teknigi ile uygulanan maymun makyaju.

(Kaynak: http://apemania.com/MakeupRoom.htm)

Bu asamada istenilen tasarima gore, 6rnegin bir oyuncunun yaslanmis halinin
modeli yapilacaksa gozalt1 torbalarinda, elmacik kemiklerinde, yanaklarinda ve
boynundaki sarkmis deri goriintiisii o bolgelere kil parcalar eklenerek elde edilir. Bu
islem sirasinda dikkat edilmesi gereken eklenen camur pargalarin kenarlarmin
miimkiin oldugunca ince olmasidir. Boylelikle elde edilecek plastik parcalar oyuncuya

uygulanirken ince kenarlar1 sayesinde oyuncu ile daha kolay birlestirilir.
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Hedeflenen goriintii kil eklemeler ile elde edildikten sonra, ortaya c¢ikan
tasarimin “matrix mold” adi verilen kalib1 alinir. Bu kalibin igine oyuncunun yiiziiniin
veya makyajin uygulanacagi yerin kopyasi yerlestirilir. Boylece bu iki kalip arasina
dokiim yapildig1 zaman sadece, daha once kil ile tasarlanip sekillendirilmis olan,

oyuncuya uygulanacak parcalar elde edilmis olur.

Plastik makyaj i¢cin genellikle dermatolojik olarak saglikli olan kdpiik lateks ve
jelatin tercih sebebi olmasiyla birlikte lateks ve silikon gesitleri de kullanilir.*' Bu
parcalar cesitli kozmetik yapistiricilarla oyuncuya uygulanir ve makyaj teknikleri
boyanip oyuncu ile biitiinliigii saglanarak gercekei bir goriiniim elde edilir. Plastik
makyaj teknigi cogunlukla oyuncunun yaslandirilmasi, yaratik makyajlar1 ve yara bere

efektleri i¢in kullanilir. Ayni zamanda viicut boyama (body painting) teknigi ile bir

arada kullamilan bir¢ok 6rnek vardir. **

RESIM 38: Cesitli plastik makyaj ve viicut boyama drnekleri
(Kaynak: DVD. Star wars episode 3: Revenge of Sith ve X-men 2)

*! Plasik makyaj malzemeleri hakkinda detayl1 bilgi igin bknz.
http://www.kryolan.com/en/Home/Home.htm
*2 KEHOE, Vincent. The Technique of Professional Make-up Artist. (1995). Focal Press. s. 180
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2.4.MINYATUR EFEKTLERI

Minyatiir efektleri, maket¢iligin bagka bir koludur. Bir hobi olarak bilinen
maketciligin sinema sektorii i¢cin kullanilmasi gorsel anlatimda bircok fayda
saglamistir. Teknik olarak diger modelleme yontemlerinden en biiyiik farki maketcilik
sektdriine ait cok genis bir lirlin piyasast oldugundan, genellikle piyasadaki pargalarin
kullanimt tercih sebebidir. Bugiin piyasada maket iireten biiyiik markalarin, neredeyse
tarihin her donemine ait 6rnekleri igeren ¢ok biiyiik bir iirlin se¢enegine erisilebilir. Bu
sebepten filmler i¢in tasarlanan ara¢ ve mekan maketleri yaygin olarak piyasadaki
maketlerin Olgegi olan 1:35 veya 1:72 Olgeginde olusturulur. Tasarlamak istenen
mekana dair, biitcenin elverdigi miktarda, hazir maketler alinir ve bu maketlerin
parcalar1 kullanilarak yeni tasarimlar tiretme yoluna gidilir. Bir nevi {i¢ boyutlu kolaj
mantiginda iretilen sanatsal nesnelerdir. S6z konusu yeni tasarimlar olusturmak
oldugu icin gerek duyulan bazi formlar veya dokular elde sekillendirilebilir. Bu
noktada diger modelleme yontemlerinde oldugu gibi kil veya diger model

malzemelerinin kullanimu ile yeni formlarm tiretilmesi yoluna gidilebilir.

Cogunlukla mekan modelleri basta olmak iizere, Ol¢ekli maketlerden
yararlanarak 6zel efektler elde edilmistir. Sinema tarihinin erken donem 6rneklerinden
beri kullanilmaktadir. Model canlandirma teknigi ile oynatilan karakterler igin

genellikle 6lgcekli maketler kullanilarak setler olusturulmustur.

Glinlimiizde de, her ¢esit mekan tasarimi icin maketler iretilmektedir.
Genellikle bir binanin ya da kdy, kasaba, gibi yerlesim yerlerinin maketleri olusturulur
ve gergekei bir sekilde boyanarak filme almnir. Diger planlar ile kurgulandiginda,

bdyle bir mekanin gercekten var oldugu izlenimi elde edilmeye ¢aligilir.
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RESIM 39: “Star Wars” serilerinde kullanilmis olan bir uzay arac1 modeli.

(Kaynak: DVD. Star Wars Trilogy Bonus Material, Behind The Saga.)

Mekan tasarimlar1 disinda, O6lgekli modellerin kullanimina en ¢ok arag
tasarimlarinda rastlanmaktadir. Bilimkurgu filmleri basta olmak iizere birgok filmde
kullanilan araglar, 6rnegin uzay gemileri ve uzay tsleri, tarihi savas gemileri veya

ikinci diinya savagina ait araglar gibi binlerce model filme alinmistir.

Maket kullanimi c¢ok ¢esitli efekt orneklerinin elde edilmesinde de faydali
olmustur. Patlayict efektleri ile beraber kullanilarak, bir binanin veya yolcu ugaginin
patlamasi1 gibi planlarin ¢ekilebilmesine olanak sagladi. Ayni sekilde yikilan binalar,
top atesi ile parcalanan kale surlar1 gibi goriintiiler elde etmek i¢in bu yapilarin kiigiik

modelleri tiretilmistir.
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RESIM 40: “Yiiziiklerin Efendisi” {i¢lemesi i¢in yapilan Rivendell sehri maketi ve
filmden bir kare.

(Kaynak: http://www.xenite.org/faqs/lotr movie/pics/cinefex 06.jpg)
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2.5. FILM SONRASI KULLANIM

Filmde kullanilacak formlar disinda bu formlarin promosyon ve tanitim amagh
tiirevleri de bu 6zel efekt stiidyolar: tarafindan tretilip satilabilir. Yiiziiklerin Efendisi
ticlemesindeki tiim 06zel formlarin yapimimi {istlenen Yeni Zelanda’daki Weta
Workshop adli 6zel efekt firmasi filmin set heykellerinden, aksesuarlara, yaratik
makyajlarina kadar binlerce form tasarlayip liretmistir. Ayn1 zamanda sinema igin
iretilen formlar popiiler imgeler halini aldig1 i¢in, bu formlar cesitli sinema
miizelerinde sergilenir. Weta Workshop’un da sadece Yiiziiklerin Efendisi
ticlemesinin formlarini sergiledigi bir miizesi vardir. Miizelerde sergilenen formlar,

cekimlerde kullanilan orijinaller ya da replika adi verilen kopyalar1 olabilir.

1983 yilinda George Lucas ‘m “Star Wars” adli liglemesine ait yiizlerce 6zel
yapim form, (RESIM 41) korunmaya karar verildigi sirada, nasil bir hazineye sahip
olduklari, Lucas Film’ in arastirma ve arsiv yoneticisi Deborah Fine tarafindan soyle
dile getirilmistir: “ Bir anda amag, istiflemekten, koruma altina almaya déniismiistii
ve inanilmaz derecede yetenekli tasarimcilarin ve zanaatkarlarin iirettigi bu eserlerin,
filmin sanatsal, kiiltiirel ve tarihi degerini tasidigini fark ettik. Filmin bir sinema
fenomeni olan basarisi, bu objelerin bir¢ogunu popiiler ikonlara déniistiirmiistii bile...
Bu eserler giiniimiizde, sinema arkeolojinde birer antikaya doniistiiler. Su an bile
birka¢ sehirde filizlenmekte olan film tarihi miizeleri, gelecekte, film ilintili sanat

. . . . . 43
eserlerine ait yerlerin olacaginin umudunu veriyor.”

* Mark Cotta VAZ & Shinsi HATA, From Star Wars To indiana Jones Best Of The Lucas Film
Archives, Chronicle Books. 1994
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RESIM 41: George Lucas ve “Star Wars” {iclemesine ait yiizlerce model (1983)
(Kaynak: http://www.starwars.com/episode-iv/bts/article/f19970811/indexp5.html)

Bu formlar ayn1 zamanda satisa da ¢ikarilabilir, 6zellikle internet lizerinden
replika satigt yapan birgok firma vardir. Sideshow-Weta adli firma ise Weta
Workshop’un iirettigi replikalarm, filmdeki karakterlerin koleksiyon biblolarmin ve
oyuncaklarmin satisini yapan bir yan kurulustur.** Bu durum sinema-televizyon
sektoriindeki form tretiminin farkli bir kolunu gosterir. Bir filmde kullanilan 6zel
yapim formlar, digsaridan bir {iretici firma tarafindan, yapim sirketinden resmi iiretim
haklarmi alarak da iiretilebilir. Ornegin “Yiiziiklerin Efendisi” iiglemesinde kullanilan
kiliglarin kopyalar1 United Cutlery firmasi tarafindan satilmaktadir.” Ayni sekilde
Master Replicas firmasi, telif haklarma sahip oldugu (Star Wars, Alien vs Predator,

Star Trek gibi) birgok filme ait replikalar1 ve koleksiyon biblolarmn iiretmektedir. *°

Ayni sekilde George Lucas’in Yildiz Savaglart serisinden, giiniimiize kadar

astronomik miktarda promosyon iriinler iretilmis ve satilmistir. 1982 yilinda ise

* https://www.sideshowweta.co.nz/index_new.php
* Bu firma hakkinda daha fazla bilgi i¢in bknz. http://www.unitedcutlery.com
# Bu firma hakkinda daha fazla bilgi i¢in bknz. http://masterreplicas.com/
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Lucas bilgisayar oyunlar1 ve enteraktif programlar liretmek amaciyla Lucas Arts’1

kurmustur.

Bu miizeler ve filmlerle ilgili satilik iiriinler, film sayesinde uzun siireli ek bir

kazang saglayan ve modelcilere de is olanagi saglayan yan sektorlerdir.

RESIM 42: Weta Workshop’un Yiiziiklerin Efendisi miizesindeki zirhlar ve migferler.

(Kaynak: www.wetaworkshop.co.nz/)
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UCUNCU BOLUM
OZEL YAPIM FORM UYGULAMALARI

3.1. KAGAN BUGRA HANOGLU ATOLYESI (SG FiLM YAPIM)

Kagan B. HANOGLU Mimar Sinan Universitesi Heykel Béliimiinde lisans ve
yiiksek lisansin1 tamamladiktan sonra reklam sektorii i¢cin birgok 0Ozel efekt
¢alismasinda bulundu.2005 yilinda Israil’li ydnetmen ve goriintii ydnetmeni Avi
Karpick’in kurdugu Stephanie&Gabrielle Table-top & Special Effects sirketi ile ortak
olup SG Film Yapim isimli sirketi kurdu.

Atdlyede bulundugum siire igerisinde ¢ogunlukla demo c¢ekimleri i¢in biskiivi
ve dondurma modellerinden olusan c¢aligmalar yapilmistir. Yani sira bircok reklam

filmi i¢in 6zel yapim formlar ve mekanik efektler tiretilmistir.

Ulker Ikram reklami i¢in iiriiniin 3 kat1 dlgekli bir modeli hazirlanmistir. Bu
modeli olusturmak i¢in biskiivinin iist ve alt parcasi ayr1 olmak iizere iki model
yapilmstir. Kil ile sekillendirilen modellerin silikon kalib1 alindiktan sonra kaliba sert
poliiiretan dokiilerek iiriinler elde edilmistir. Bu {iriinler ger¢ek biskiivinin renklerinde

boyanarak demo ¢ekimi igin hazir hale getirilmistir. (RESIM 43)

RESIM 43: Ulker ikram reklaminmn demo ¢ekimlerinden iki kare.

Panda dondurmalar1 reklamlar1 i¢in bir dizi demo ¢aligmasi daha yapilmistir.
Bu demo c¢ekimler i¢in 5 farkli renkte (¢ilek, muz, ¢ikolata...) dondurma modeli

iiretilmigtir. Ayn1 reklam serisi i¢in ayrica sahte dondurma malzemesi kullanilarak
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erimeyen bir kiloluk dondurma modelleri hazirlanmistir. Yani sira bagka projeler i¢in

kakao cekirdegi ve meyvesi, findik ve ¢ikolata modellenmistir.

Bir diger oyuncu obje projesi de Mc Donald’s in “Dolgun Kanat Menii” adli
iriinii icin tasarladigi reklam kampanyasidir Hikayeye gore 1840 yillinda tavuk
kanatlariyla u¢may1 kesfeden Tavukcuzade Niyazi Efendi adli bir karakterin ugma

ekipmani iiretilmistir.*’ (RESIM 44)

Bu proje i¢in tavuk kanatlar1 monte edilmis, sirta takilan ii¢ ¢esit 6zel techizat
hazirlanmistir. Osmanli donemine aitmis gibi goziikecek ahsap dokulu model, ikinci
diinya savagina aitmis gibi gozilikecek per¢inli metal dokulu model ve modern doneme
ait yolcu ugaklar1 gibi kirmizi beyaz aerodinamik hatlara sahip olmak iizere ii¢ cesit
model iiretilmistir. Ilk iki model ahsap plakalardan sekillendirilmis, modern versiyon
ise kil ile sekillendirilerek kalib1 alinip ve gogaltilmistir. Iclerine mentese ve fren teli

yerlestirilerek tavuk kanatlarmin ¢irpilmasi saglanmastir.

RESIM 44: “Tavukcuzade” reklammin kamera arkasmdan bir kare.

(Kaynak: http://www.tavukcuzade.com/perde.asp)

*" Bu kampanya hakkinda daha fazla bilgi igin bknz. http://www.tavukcuzade.com/
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Bir bagka 6rnek ise Tema Vakfi’nin birgok il¢e ve kdyde erozyonla miicadele,
tarim ve hayvancilik alaninda baslattigr “El Koyun” adli projenin sosyal reklami i¢in
iretilen toprak modellerdir. Bu proje i¢in ekmek et meyve gibi iirlinlerin topraktan
yapilmis modelleri kullanilmistir.*® (RESIM 45) Bu projedeki modelleri iiretmek igin
maket straforundan istenen modeller sekillendirildi ve tutkallanarak tizeri cesitli

toprak cinsleri ile kaplandi.

TOPRAKLARIMIZ GIDIYOR! EL KOYUN

Eger el koymazsaniz, bu gidigle 30 yil sonra verimli topradimiz kalmayacak...

TOPRAK YOKSA... TAVUK YOK! TOPRAK YOKSA... EKMEK YOK!

" . Siz de gelecegimize bugiinden el k . Ginki toprak yoksa gelecek yok!
Siz de gelecedimize bugiinden el koyun. Giinki toprak yoksa gelecek yok! e o BYi Sk Sopemtc y g £

RESIM 45: Tema Vakfinin E1 Koyun projesinden fotograflar
(Kaynak: http://www.elkoyun.com/)

* Bu kampanya hakkinda daha fazla bilgi icin bknz. http://www.elkoyun.com/
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RESIM 46: El Koyun projesi reklaminin ¢ekim agamasi.

Bir diger oyuncu obje projesi ise Opet reklami i¢in gercekei bir akrep modeli
iiretilmesidir. (RESIM 47) Bu modelin yapmmnda polimer kil (Fimo marka)®
kullanilmistir. Modelin telden bir armatiirii yapildiktan sonra kil ile kaplanip
sekillendirilmis ve firmlanmstir. 130 °C de yarim saat pisirilerek sertlestirilen bu kil
model malzemesi olarak ¢ok kullanislidir. Firinlanan parcalarin iizerine eklemeler
yapilip tekrar tekrar firinlanabilir. Kirmizi camur gibi su iceren killerin 1slak siingerle
silinerek yumusak yiizeyler elde edilebildigi gibi polimer kil de dahil olmak iizere

sentetik killerde (Pilastisin) terebentin kullanilabilir.

* Bu tiriin hakkinda detayl1 bilgi i¢in bknz. http:/www.fimozone.com/
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RESIM 47: Opet reklam igin yapilan akrep modeli.

3.2. “HACIVAT KARAGOZ NEDEN OLDURULDU?” FILMi OYUNCU
OBJE ve AKSESUAR DEPARTMANI

Ezel Akay’in yonettigi “Karagdz Hacivat Neden Oldiiriildii?” filmi igin 2000
par¢a oyuncu obje ve aksesuar liretilmistir. Bunlarin arasinda kiliclar ve kusamlari,
kalkanlar, migferler ve eyerler, at arabalari, tabelalar gibi donem objeleri
bulunmaktadir. Bunlarin yan1 sira Hacivat’in posta ¢antasi, Karagdziin annesinin asast

gibi karakterlere 6zel aksesuarlar da tasarlanip iiretildi.
Filmde kullanilacak inek kafas1 maskesi i¢in kirmizi kilden bir model yapildi.

(RESIM 48) Modelin alg1 kalib1 alindiktan sonra igine ince bir kat olusturacak sekilde

sert politiretan dokiildii.
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RESIM 48: Kil ile sekillendirilen inek kafas1 modeli ve filmden bir kare
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Filmin oyuncu obje ve aksesuarlarinin iiretimi agamasinda kil modelciliginin
kullanildig1 diger bir ornekler ise kili¢ kabzalarinin modellenmesidir. O doneme ve
kiiltiire ait kiligc orneklerinin fotograflarindan yararlanilarak bircok kili¢ kabzasi
modellenmis ve kalibt alinmistir. Daha sonra bu kaliplarin igine kilicin bigak kisimlari
daldiritlip sert poliiiretan dokiilerek kiliglar {iretilmistir. Bazi karakterlerin kilig
kabzalar ise “Epowood” adi verilen epoksi ahsap kullanilarak yapilmustir.”® Bu
malzeme kil gibi yumusak, plastik bir malzemedir. Yapilmak istenen form kabaca

sekillendirilir ve yarim saat gibi bir siirede sertlesen malzeme kolaylikla yontulabilir.

Bu filmde kullanilan kili¢lar, ii¢ tipte tliretilmislerdir. Kili¢ doviisii planlarinda
kullanilacak olan kiliglar, hem darbelere dayanikli olmasi i¢in, hem de sesli ¢ekim
yapilarak gercek sesleri kullanabilmek icin celikten iiretilmistir. Catisma olmayan
planlar i¢in ise daha hafif ve ucuz olan aliiminyumdan yapilan kiliglar kullanilmisti.
Bir diger yontem ise “dolgu prop” adi verilen i¢lerinde bigak kismi olmayan kiliglarin
tretimidir. Bu “dolgu prop”lar genellikle figiiranlara dagitilan kin ile birlesik

kabzadan olusan tek par¢a aksesuarlardir.

Ayrica filmdeki Mogol ve Bizans migferleri yarim kiire bir kaidenin iizerine
kil eklenmesi ile sekillendirilmistir. Daha sonra kalib1 alinan bu modellerin dokiimleri

yapilip, boya deri ve kiirk kullanilarak migferlerin son hali meydana getirilmistir.

Filmde kil modelciliginden faydalanilmis olan bir baska 6nek ise Mogol parasi
modellenmesidir. Tarihi sikkeler arastirilarak doneme uygun Bir Mogol paras1 modeli

yapilmistir. Kalib1 alinarak filmde kullanilmak iizere onlarca kopyasi iiretilmistir.

> Bu malzeme hakkinda detayl bilgi igin bknz.
http://www.avesstudio.com/Products/Apoxie Clay/apoxie clay.html
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SONUC

Sinema-televizyon sektorii icerisinde, 6zel yapim formlarmn {iretilmesinde
sanat¢1 ve zanaatkarlardan yararlanilan kolektif bir calisma yiiriitilmektedir. Kil

modelciligi de bu ¢alisma igerisinde bir¢ok noktada kullanilmaktadir.

Kil modelciliginin sinema-televizyon sektdriinde kullanimi temelde bir
heykeltiraglik becerisinden ibarettir. Fakat bu kil isciligi zamanla sektor i¢inde ¢esitli
alanlarda yer bulmus ve bu alanlarin kendine ait kurallar1 ile birlesip, karma, sanatsal
bir liretim kolu halini almistir. Bu hali ile bu iiretim kollari, kili sekillendiren
sanatcilara, ¢cok agamali bir liretim siireci olan sinema eseri meydana getirilmesinde,
kil tizerindeki becerisini kullanarak bu siirece yaratici ve estetik bir katkida bulunma
firsatin1 verir. Sinema eseri i¢in 6zel yapim formlarin tiretimi, her ne kadar sektorsel
bir ¢at1 altinda gergeklesse bile, sanatci- sanat eseri- izleyici etkilesimleri agisindan,

tamamiyla “sanat alan1” i¢inde yapilan bir iiretimdir.

Sinema eseri i¢in 6zel yapim form modelciligi, nesnelerin yapilari, donemleri,
kokeni ve gelisimi, durusu ve harekete gegisi, kisacast ii¢ boyutlu bir formun ne
olduguna, kimligine dair bir algilama, hatirlama, taklit edebilme ve yorumlama

becerisinin viicut buldugu iiretken ve tatmin edici yegane alanlardan biridir.

Kil modelciligi film icin 6zel yapim formlarin iiretiminde ilk ve en 6nemli
sathay1 olusturur. Kil ile tasarim yapilmaya bagslanirken dikkat edilmesi gereken
nokta, teknik ¢oziimlemeler ile form arasmndaki baglantiyr kurmaktir. Bu bilgi
birikimi, hedeflenen form igin hangi iretim seklinin elverisli olduguna, formun
kullanim bi¢imine gore karar vermek ve hem is hem maliyet hem de kalite agisindan
en uygun yontemleri se¢mektir. Kil modelciliginin kullanildigi her alan, kendi

tarihgesine, liretim tekniklerine ve teknolojisine sahiptir.

Sinema eseri icin 6zel yapim form iiretimi, diinyada ve iilkemizde giizel
sanatlar kokenli genglerin ¢ok ¢esitli uygulama alanlar1 bulup kendilerini

gelistirebilecekleri bir is alanidir. Uygulama alanlarinin ¢esitliligi ve ¢alisilan her bir
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projenin 6zgiinliigii nedeni ile siirekli yeni ¢oziimlemeler yapilmasi gerekmektedir.
Dolayisiyla teknolojik ilerlemeleri, ¢cok cesitli malzeme ve teknikleri kullanmaya

elverislidir.

Calismamizda kil modelciligini kullanan sanat¢ilara ve atdlyelere yer
verilmigtir. Bu sanatgilar ve atdlyelerde yapilmis c¢alismalara ornekler verilerek,
sinema eseri i¢in dzel yapim form iiretiminin sektdrsel tanimi yapilmstir. Ozellikle bu
alana biiyiik yatirim yapmis, bu sayede diinyadaki en gelismis 6rnekleri {iretmis olan
Amerikan sinemasmdan Ornekler verilerek, sektoriin en giincel hali aktarimistir.
Ulkemizde de 6zel yapim formlar iireten atdlyeler oldugundan bahsedilmis ve daha
once yapilmis olan projeler anlatilmistir. Bagvurulabilecek adreslere Ornekler
verilmistir. Bu sayede Sinema-televizyon filmi ¢ekecek olan kisilerin, kullanabilecegi
teknikler hakkinda bilgisi ve daha Once yapilmis eserlerden referans alma firsati
olacaktir. Ayni1 zamanda kil modelciligi veya 6zel yapim formlar iiretmeyi amaglayan
kigiler, caliymamizda adi gegen atdlyeleri takip ederek cesitli is veya staj
olanaklarindan haberdar olabilecektir. Ayrica bahsi gegen alanlardaki tekniklerden
haberdar olup, yurtdisindaki atolyelerde bu teknikler {izerinde ¢aligmalarda
bulunduktan sonra iilkemizde de benzer ¢aligmalar1 devam ettirmek amagli, bazi burs

olanaklarindan yararlanmak tizere projeler hazirlayabilecektir.

Calismamizin hazirlanmasi siiresince yapilan arastirmalar ve 6zel yapim form
sektoriindeki ¢aligmalar 15181nda, son yillarda Tiirk sinemasindaki yeniden canlanma
sebebi ile 6zel yapim formlarm iretilmesinde bir ihtiyag olugmaya basladig:
gozlenmistir. Ulkemizde bircok sektorde durgunluk yasanmakta iken, sinema
sektoriindeki bu artisin devamliliginin saglanmasi faydali olacaktir. Sinema sektorii
icin 6zel yapim formlarm iiretiminde giizel sanatlar kokenli kisilerin ¢ogunlukta
oldugu gozlemlenmistir. Bu alan siiphesiz giizel sanatlardan kaynak alan bir is
koludur ve ihtiyag sebebi ile dogacak is olanaklari, yine giizel sanatlar kdkenli kisiler
tarafindan degerlendirilecektir. Bu nedenle, icinde sinema, heykel, seramik, sahne
tasarimi, tekstil, grafik hatta konservatuar gibi bdliimler olan {iniversiteler, boliimler
aras1 projeler gerceklestirilebilir. Sadece 6zel yapim form alaninda degil, sinema

eserini olusturan tiim alanlarda, akademik ortamda deneyim sahibi olmus 6grenciler
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yetistirilebilir. Bu sekilde yapilacak bir ¢alisma sonucunda ortaya ¢ikacak eser,
akademik anlamda, oldukca degerli bir kaynak olacaktir. Bu sayede gilinlimiizde
sinema sektorlindeki artisin  siirdiiriilebilirligi  desteklenecegi gibi, popiiler

yozlagsmanin zit yoniine dogru akademi kdkenli bir yonlendirme olusacaktir.

Tiirk sinemasi tarihine ve son donemde yapilan filmlere baktigimiz zaman
tarihi filmlere sik¢a rastlanmaktadir. Bu nedenle lilkemizde dénem filmleri alaninda
bir bilgi birikimi ve alt yap1 vardir. Ayrica ¢ok zengin bir kiiltiirel cesitlilige sahip
olan tarihimizde, boylesi bir ¢esitliligin asirlar boyu olugsmasma neden olan hikayeler
yasanmistir ve bunlardan esinlenilebilinir. Boyle bir projenin 6zel yapim formlarmnin
iiretilmesi ve gercegi yansitmasi agisindan her kiiltiirel ¢esitlilige ait yeterli kaynagi
olusturacak aragtirmalar, giizel sanatlarda her boliimde yillar boyu yapilmistir. Boyle
bir boliimler arasi1 ¢alisma gergeklesecek olursa, kiiltiirel motiflerin korunmasina

ozendirir ve tanitilmasina da destek olur.
Calismamizin basligi da dahil olmak {izere igerigi, birden fazla giizel sanatlar

alanina ait kavramlar icermektedir. Bunun nedeni boliimler arasinda ve giizel sanatlar

egitimi ile sektdr arasinda bir koprii kurmaktir.
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