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OZET

CEYHUN YENIDOGAN

3 BOYUTLU FiLMLERIN YAPIM SUREGLERI VE
TURKIYE’'DEN BiR ORNEK: KOTU KEDi SERAFETTIN

Sanatin bir formu olan animasyonun sanatsal baglamda degerlendirilebilmesi
icin sinemanin kesfine taniklik etmek gerekmektedir. Gelisen teknolojiden
animasyon filmlerin de etkilenmemesi mumkun degildir. Hayatin icerisinde 6nemli bir
konumda yer alan bilgisayarlarla animasyon film tretme fikri, izleyicilerin isteklerini
karsilamak ve guncel gelismelere ayak uydurmak gibi nedenlerden dolayi
kaginilmaz hale gelmistir. Animasyon teknikleri arasinda en gtincel olani 3 boyutlu
animasyon film Uretimi batin dinyada gincelligini strdlirmekle beraber Tirkiye’de
de son yillarda animasyon uretimi icin basvurulan tekniklerden bir tanesidir. Bu
¢alismada ug¢ boyutlu animasyon filmlerin nasil Uretildigi konusu Kot Kedi Serafettin

filmi incelenerek aciklaniimistir.

Anahtar Kelimeler: 3 boyutlu animasyon, Teknoloji, Kétu Kedi Serafettin



ABSTRACT

CEYHUN YENIDOGAN

THE PRODUCTION PROCESS OF 3D MOVIES AND AN
EXAMPLE FROM TURKEY: KOTU KEDi SERAFETTIN

It is necesssary to witness investigation of cinema in order for art to be
evaluated of animation which is a form of art. It is not possible that animation movies
aren’t be affected regarding improving technology. The idea of creating animation
movies using computers which have important position in daily life has become
inevitable because of reasons such as suppling with wishes of audience and
keeping up with current affairs. 3D movies which are the latest technique of
animation as well as continuation of actuality in the whole world is a technique to
create animation during the recent years in Turkey. In this work how to creat 3D

animation movies is explained regarding observation of Kétl Kedi Serafettin.

Key Words: 3d Animation, Technology, Kétlu Kedi Serafettin
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GIRIS

insanlik merak etmenin vermis oldugu yaratici gii¢ ile her zaman yasami
kolaylastiracak, insanligi ileriye gétlirecek gelismelerin ortaya c¢ikmasi igin
cabalamigtir. Bu gelismelerden bazilari dinyanin daha gizel bir hal almasini
saglayarak cesitli sanat formlarini ortaya cikarmistir. ilkel insanlarin magara
duvarlarinda dogay!r anlamlandirma c¢abalarinin bir Grinl olarak hayvanlarin
hareketlerini resmetmeleriyle tohumlarinin atildi§i dusunulen animasyon sanat
formu insanligin merak duygularini digsa vurmalarinin meydana getirmis oldugu ve

dinyanin guzellesmesine katkida bulunan gelismelerden bir tanesidir.

Tarih boyunca dogadaki olaylarin gizemi insanoglu igin ilgi ¢ekici olmustur ve
ilgi cekmeye de devam etmektedir. Gizemin ortaya cikariimasi igcin duyulan istek
hicbir zaman 6nemini kaybetmeyecektir. Hareketin dogasini anlayabilmek igin
insanlar gesitli calismalar gerceklestirmis ve hareketsiz nesnelerin hareket etmesini
mumkin kilabilmek icin bircok yeniligin ortaya cikmasini saglamistirlar. Gorsel
sanatlarin igerisinde yer alan animasyonun insanlar icin dnemi de hareketsiz

nesnelerin devinimini mimkin hale getirmesidir.

insan goziniin gérintileri belirli bir siire igerisinde hafizada tutmasindan dolayi
hareketsiz goruntilerin hareketli bir sekilde gérilmesi gergeklesmektedir. Gézin bu
Ozelligi sayesinde insanlar hareketin dodasini daha kolay bir sekilde anlamaya
baglamiglardir.  GoérUntinin  devamhligi  ilkesinin ~ énemine  dikkat ¢eken
arastirmacilar bir¢ok icadin ortaya cikariimasina katkida bulunmuslardir. Athanasius
Kircher tarafindan icat edilen Blyulu Fener bu icatlarin basinda gelmektedir ve
kendisinden sonra ortaya ¢ikarilacak olan icatlar igin dnemli bir etkide bulunmustur.
Buyulli Fenerin ardindan icat edilen Thaumatrope, Zootrope, Praxinoscope gibi
aygitlar illizyon esasina dayali, halki eglendirmek amaci giduilen teknik yenilikler

olarak énem tasimaktadir.

Sinema ve televizyonun kesfinden ¢ok daha 6nce kesfedilen animasyonun
sinemanin kesfiyle farkli bir boyutta degerlendiriimesi gerektigi dusunilmektedir.
Sinema sanatinin kesfinden 6nce daha ¢ok insanlari eglendirmek amaci gudulen
animasyon kavrami sinema sanati kesfedildikten sonra daha c¢ok sanatla

iliskilendirilerek ele alinacaktir.



ilk animasyon filminin ne olduguna kesin karar verilemese de Emile Cohl,
Stewart Blackton, Winsor McCay animasyonun erken dénemlerinde ortaya koymus
olduklari eserlerle animasyonun oncileri olarak kabul edilmektedirler. Animasyon
denilince akla ilk gelen isim olan Disney ise belirli bir slire piyasanin tek hakimi
olmustur. Bu hakimiyet belirli teknik ve degerlerin animasyon sinemasinin olmazsa

olmazi olduguna karar veren bir yapinin ortaya ¢ikisini kaginilmaz hale getirecektir.

Calismanin ilk bdliminde animasyon kavramini gesitli kisi ve kurumlarin nasil
tanimladigina dair bir girig yapilacak ve kavramin ne olduguna dair cesitlilik iceren
bu yorumlarin ortak noktasinin hareketsiz nesnelere devinim kazandirmak oldugu
vurgulanacaktir. Animasyon tarihi sinemanin kesfinden &énce ve sinemanin
kesfinden sonra olmak Uzere iki bolumde incelenecektir. Bu ayrimin yapilmasindaki
neden sinema sanatinin kesfinden sonraki streg ile kesfinden dnceki slire¢ arasinda
animasyon kavraminin farkl sekillerde degerlendiriimesidir. Disney’in ortaya koymus
oldugu animasyonun on iki temel prensibi aciklanildiktan sonra animasyon film

Uretim tekniklerinden bahsedilecektir.

Animasyon film Uretim tekniklerinden bir tanesi ve en glinceli olan bilgisayar
ortaminda animasyon Uretme teknigini anlayabilmek i¢cin animasyonun
baslangicindan bilgisayar teknolojisinin animasyon Uretmek icin kullaniimaya

baslanildigi ana kadar olan sureci agiklamak ve 6zimsemek gerekmektedir.

Galismanin birinci boliminde ayrica bilgisayar animasyon tarihindeki en énemli
gelismeler Uzerinde durulacaktir ve en glncel animasyon teknigi olan bilgisayar
aracihgiyla animasyon Uretme tekniginin bu guncelligini nasil elde ettigi

derinlemesine incelenecektir.

John Whitney 1957 yilinda ilk defa bilgisayar grafiklerini Ureterek bilgisayar
ortaminda gorsel igerik Uretmek igin siUrdurtlen calismalara  6ncl olmustur.
Geleneksel tarz benimsenerek animasyon yaratmak igin uygulanan teknikler
guncelligini kaybederek bilgisayar animasyonlarinin en glncel teknik olarak
kullanilmaya baslaniimasi yeni bir siurecin dogusunu gdstermektedir. Animatorler
geleneksel tarzlardan uzaklasarak bu glincel teknigin gereklerini yerine getirmek igin

caba gostermek zorundadirlar.



Calismanin birinci  boliminidn sonunda Turkiye’de animasyon tarihinin
gunumuize kadar hangi noktalardan gectigi Uzerinde durulacaktir. Turkiye'de bir
animasyon kdltrinin varhigindan bahsedebilmenin neden mimkin olmadigindan
bahsedilecek ve bu sorunu giderebilmek icin ne gibi gcalismalarin yapilmasi gerektigi

konusu degerlendirilecektir.

Bilgisayar ile iki boyutlu animasyonlar Uretilebilecegi gibi U¢ boyutlu
animasyonlari da uretebilmek mumkdandur. 2 boyuttan bahsedilirken kastedilen
yukseklik ve geniglik kavramlarndir. 3 boyutlu gdrsellerin 2 boyutlu gdérsellerden
keskin bir cizgiyle ayrilan tarafi ise derinlik kavramidir. Yani iki boyutlu gorsellerde
derinligi elde etmek igin 1slk ve gdélge oyunlarina bagvurulurken G¢ boyutlu

gorsellerde boyle bir isleme gerek duyulmaz.

1995 yilina kadar tamami Ug¢ boyutlu olarak ¢ekilmis bir uzun metrajl filmden
bahsedebilmek mimkin degildir. Toy Story animasyon filmiyle sinema dinyasina
yepyeni bir anlayis hakim olacaktir. Filmin gisede yakalamis oldugu muazzam

basari Gg¢ boyutlu filmlerin Gretim sayilarinin artmasini da beraberinde getirmistir.

Galismanin ikinci béliminde bilgisayar ortaminda iki boyutlu animasyon
Uretmenin Uzerinde durulduktan sonra U¢ boyutlu animasyonlarin  Uretim
sureclerinden bahsedilecektir. 3 boyutlu animasyon filmlerin Uretim sureci igerisinde
yer alan asamalarin her pargasi birbiriyle iligkili oldugundan parcalar arasindaki
baglantilar kopariimamalidir. Bu suregten bahsedilirken sinemanin tretim strecinde
oldugu gibi bir alt bélimlendirmenin yapilabilmesi mimkindur. Yapim éncesi, yapim
asamasl ve yapim sonrasi asama olmak lzere G¢ bdlim altinda degderlendirilen
sirecin G¢ bolimunin Gzerinde de dikkatle durulmasi gerekmektedir. Yapim éncesi
asamada yapilan hatalarin yapim asamasinda telafisi mimkin olmayabilir. Ayni
sekilde yapim 6ncesi asamasi iyi degerlendiriimis bir projede yapim asamasinda
yapilan hatalarin yapim sonrasi asamada telafisi de mimkin olmayacaktir. Bu
ylzden her bir asama titizlikle degerlendirilmelidir. Filmin hikayesinin ¢ikis
noktasindan, storyboardlarin c¢izimini gergeklestirenlere, modelleme uzmaninin
¢alismalarindan, render uzmaninin ¢alismalarina kadar her islemin birbirine olan

baglantisi eksiksiz ve mumkun oldugunca az hatayla gergeklestiriimelidir.



Calismanin Gglincd boéliminidn basinda calismaya konu olan “Kotl Kedi
Serafettin” filminin hikayesi tanitildiktan sonra ¢alismanin metodolojisi alt baslklar
halinde acgiklanacaktir. Turkiye’de karikatirden uyarlanmis, yetiskinler icin yapilan ilk
Uc boyutlu animasyon olarak “Kétii Kedi Serafettin” filmi belirlenilmistir. “Kotl Kedi
Serafettin” filmi Uzerinden Turkiye’de U¢ boyutlu animasyonlarin tretim slrecine dair
bir durum tespiti ortaya koymaylr amacglayan bu calismada Andy Beane’in 3D
Animation Essentials, Adam Watkins'in 3D Animation: From Models To Movies
kitaplari, Fabio Pellacini’nin pipeline (zerine vyazilari ile Justin Slick'in rig
konusundaki yazilari araciligiyla G¢ boyutlu animasyonlarin dretim sirecine iligskin
tespit edilen 12 adet kategorinin “Koéti Kedi Serafettin” filmindeki temsil sekilleri
aciklanacaktir. Betimsel yonteme yer verilen calismada (¢ boyutlu animasyon
filmlerin Gretim sdrecine dair elde edilen 12 adet kategori kategorilerin her biriyle
alakali, filmin yapim slrecinde yer almis kisilerle yapilan derinlemesine gérismeler
ile Klaus Merten’in kategorisel i¢erik analizi ydntemleri kullanilarak kategorisel olarak
incelenmistir. Calismada U¢ boyutlu animasyon filmlerin Gretim sireglerinin

Ozelliklerini betimleme amaci ihtiyaci dogrultusunda bu tekniklere basvurulmustur.



BiRINCI BOLUM

ANIMASYONUN ONCULERI VE TARIHSEL GELIiSiMi

Hareketin nesnelere canlilik kazandirma 6zelli§i insanlar adina her zaman ilgi
¢ekici olmustur. Bu ilginin bir sanat formuna doénismesi icin ise filmin ortaya c¢ikarak
sinemanin bir sanat olarak kabul edildigi dénemlere kadar beklemek gerekmektedir.
Nitekim animasyonun tarihi cok eski donemlere kadar uzanmaktadir. Magaralarda
dogadaki hareketleri anlamlandirma ¢abalarindan ginimuzdeki G¢ boyutlu filmlerin
yapildigi dénemi iceren uzun bir sire¢ animasyon tarihinden bahsedilirken dikkat

edilmesi gereken unsurlari icinde barindirir.

Animasyon tarihini sinema sanatinin kesfinden 6nce ve sinema sanatinin
kesfinden sonra diye ikiye ayirmak mumkuandur. Filmden onceki tarihsel surecte
genel olarak insanlar eglendirmek amacinin guduldigl oyuncaklarin animasyon
yaratmak icin kullanildigi gézlemlenmistir. Filmden sonraki siregte ise animasyon
yaratmak igin filmden &nceki slregte kullanilan tekniklerin &zelliklerinden
yararlaniimig ve bu O6zellikler gelistiriimis, yeni animasyonlar yaratmak igin yeni

tekniklerin ortaya gikmasina dnayak olmustur.

Gunuimuzde klasik animasyon teknidi kullaniminin azaldidini, inanilmasi ve
hayal edilebilmesi dahi c¢ok glc¢ olan gelismelerin gerceklesmesini saglayan
teknolojiyle G¢ boyutlu animasyonlarin ihtiyag dogrultusunda hemen hemen her
alanda kullanilabilecegini gérmekteyiz. Calismanin son kisminda ise animasyon film
uretim teknikleri, prensiplerinin neler olduguna ve Turkiye’de animasyonun

gelisimine deginilecektir.

1.1. Animasyon

insanlarin duygu ve dusincelerini cesitli araglar araciliiyla baskalarina
aktarma arzular sayesinde ortaya gikan sanat kavraminin igerisine animasyon da
dahil edilmektedir. Gorsel sanatlar baglaminda ele alinan animasyon farkli kigiler

tarafindan yorumlanmig ve yorumlanmaya devam etmektedir.



Animasyon so6zcugunun birgok farkli kaynak tarafindan cesitli tanimlamalari
yapillmakla beraber etimolojik kokeni animatus ve animare sdzcuklerine
dayanmaktadir. Bu iki kelimeden animare hayat veren, ruh veren anlamlarina

gelirken animatus ise yasam, nefes anlamlarina gelmektedir (Animasyon, 2017).

Tark Dil Kurumu'nun canlandirma kavramini tercih ettigi ve so6zcuk bilgisi
taranirken animasyon kelimesi yerine canlandirma kelimesini tanimladigi gorulur.
Latince kokene sahip ve Tlrkce'ye Fransizca araciliiyla girmis olan animasyon
sdzcugu yerine kullandigi canlandirma kelimesi “Tek tek resimleri veya hareketsiz
cisimleri gdsterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bicimde dizenleme ve

filme aktarma igi, animasyon” seklinde tanimlanmistir (Animasyon, 2017).

insanlik tarih boyunca yaratmis oldugu eserlerin ¢cogunda hareket hissiyatini
yakalamaya galismistir. insanhigin, hareketleri resmetme icglidiisiiniin ilk drnekleri
ilkel insanlarin yasadigi donemlerde magara duvarlarina ¢izmis olduklari ve
hareketin surekliligini resmetmeye 6zen gosterdikleri resimlerin varliklariyla
aciklanabilir. Altamira Magarasi'nda kosan bir domuzun ayak sayisinin sekiz olarak
resmedilmeye c¢alisiimasi animasyon fikrinin tohumlarinin nasil atildig1 Uzerine
onemli bir bilgidir (Htnerli, 2005).

Animasyonlarini filmin Gzerine gizerek gergeklestiren Kanadali McLaren;

“Canlandirma hareket eden cizimlerin degil, cizilenlerin
hareketi sanatidir. Her iki kare arasinda ne oldudu, karenin
Uzerinde ne oldugundan c¢ok daha &nemlidir. Bu yizden
canlandirma, kareler arasinda goérinmeyen araliklar olusturma
sanatidir”

ifadesiyle hareketin animasyon sanatinin en onemli 6gesi oldugunu vurgulamigtir
(Aydin, 1989: 28). McLaren insan gézunin en temel iglevlerinden biri olan gérme
yeteneginin surekli olusu 6zelligi Uzerinde durmustur. Crafton insan gdziunun bu
Ozelligi olmasaydi gergcek anlamda animasyon elde etmenin mumkun olamayacagini
sOyler (Crafton: 1993: 21). Goéruntinin devamlihgi ilkesi (persistence of vision)

Ozgen tarafindan farkli bir bakis agisiyla;

“‘Goruntindn  Sdrekliligi, retinanin gérintl yok olduktan
sonra, kisa bir sire daha tzerine dismis olan goérintiyd tutmasi



olarak tanimlanmaktadir. Retinanin goértntiyld bu kisa slre
boyunca tutmasi sonucunda, ilk gérintinin onu takip eden ikinci
goruntiyle birlestigi distndlmektedir. Bdylece, birbirinde farkh
ama benzer olan statik resimler birbirlerine kaynakmakta, degisim
gosteren tek bir resim yanilgisi dogurmaktadir. Ancak,
arastirmacilar bu yaklagimin hareket yanilgisi olusumunu
aciklamaya yetmedigini belirlemislerdir. Sinema filminde artarda
gOsterilen statik karelerin arasinda, gérintisiz ve i1siksiz karanhk
anlar bulunmaktadir’ seklinde ac¢iklanmistir (akt. Kinay,
2014: 41).

Go6zin nesneleri belirli bir stire icerisinde hafizada tutuyor olusu gorintilerin
birbirine baglanmasini ve goézin bu sureci herhangi bir kesilmeye maruz kalmadan
hareketli bir sekilde algilamasini saglamaktadir. insanoglu bu 6zelligi kullanarak
teknik alanda birgok gelismeyi ortaya cikarmistir. Animasyon yaratimi icin Gretilen
oyuncaklar, sinemanin icadi, ¢ boyutlu gorsellerin Uretilmesinin altinda yatan temel

sebep goéruntinin devamlihgi ilkesidir.

Taylor animasyonun hareketlerin illizyonundan ibaret oldugunu soéylerek
“yanilgi yaratma” o0zelligini 6n plana c¢ikardigi bir goérlis ortaya koymustur.

Animasyon resimler ve hareketlerin sunumuyla ortaya ¢ikar (Taylor, 1999: 7).

llgaz; “Canlandirma, duragan olani yasamla doldurma sanatidir” ifadesinde
bulunur (llgaz, 1997: 10).

Animasyon Ozén icin ise “Tek tek resimleri ya da devinimsiz nesneleri, gsterim
sirasinda devinim duygusu verebilecek bigimde duzenleme ve filme aktarma isi”
olarak tanimlanmigtir (Oz6n, 2000: 133).

Farkli yorumlara ragmen animasyon igin yapiimis tanimlamalarin butindndn
ortak Ozelligi hareketsiz resimlerin, cizimlerin, nesnelerin hareketli bir gérinim
kazanacak bicimde yeniden dizenlenmesi olarak dikkat c¢ekmektedir. Bu
tanimlamalardan yola c¢ikarak duragan resimlere hayat vermek animasyon igin

olmazsa olmaz bir nitelik tagimaktadir.



1.2. Animasyonun Tarihsel Gelisim Sureci

Literatir taramasi yapilirken icerisinde animasyonun yer almadigi, gercek
oyuncular veya hayvanlarla nesnelerin dogrudan film yuzeyine kaydedilerek
goruntulerin elde edildigi sinemay! ifade etmek icin “live action” teriminin kullanildigi
gorilmektedir. Bu galismada “live action” teriminin Tarkce karsiligi olarak sadece
“sinema” terimi kullanilacaktir. Animasyon sinemasi ile live action filmler arasindaki
iliskiye deginilen noktalarda “sinema” terimi ile anlatiimak istenilen “live action”

filmlerdir.

Animasyonun tarihsel gelisim surecini sinema 6ncesi ve sonrasi olarak ikiye
ayirabilmek muamkindir. Sinema oOncesi yapilmis calismalarin sinema sonrasi
yapilacak calismalar Uzerinde onemli etkilerinin olusu yadsinamaz bir gergektir.
Geleneksel animasyon tekniklerinde basvurulan “illizyon” teknigi ilk animasyon
filmlerini gerceklestiren animatorlerin de basvuracagi ve vazgegemeyecegi bir yerde
konumlanmistir. Daha sonra illizyonun guclinden siyrilarak izleyicinin istekleri
dogrultusunda sinemanin (live action) etkisinde animasyon filmleri Uretilmis ve
gergekgi bir bakis agisi anlayisi piyasaya hakim olmustur. Nitekim bu hakimiyetin
karsisinda kendini konumlandiran kisiler kendi stldyolarini kurarak farkli bakis
acilarini animasyon sinemasi tarihine kazandirmiglardir. Ginimuzde ise bilgisayar
ortaminda hazirlanan animasyonlar izleyicilerin isteklerinin ¢ogunu yerine

getirebilecek kapasiteye erigmiglerdir.

ik bélimde biyik bir cogunlugu halki eglendirme amaci tasiyan, animasyon
Uretmeyi mimkuin kilan ve sinema sanati kesfedildikten sonra Uretilen animasyonlar
icin yeni kesifler yapilmasina itici giic olmus oyuncaklardan bahsedilecektir. ikinci
bolimde animasyonun 6ncileri sayilan Kigiler ve eserlerine yer verilecektir. Daha
sonra animasyon denildiginde akla ilk gelen isim olan Walt Disney ve eserlerinin

gunumuize dek uzanan sirecinden bahsedilecektir.

1.2.1. Sinema Sanatinin Kesfinden Once Animasyon

Tarih boyunca insanlar benliklerini anlamlandirabilmek, c¢evreleriyle olan
iletisimini  kolaylastirmak gibi nedenler ile ilgilerini ¢eken, kendilerinde merak

uyandiran seylerin pesine dlserek birgok yeniligin, icadin, gelisimin ortaya
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cikmasina bilingli olarak onciiliik etmislerdir. insanlar magaralarda avci-toplayici
olarak yasamlarini surdikleri dénemde hareket kavraminin kendilerinde
uyandirdiklari merak Uzerine eylemler gerceklestirmislerdir. Hayvanlarla olan
iligkilerini magara duvarlarina resmetmeleri ve bu resimlerde hareketin varligini
hissetme c¢abalari animasyonun ilk o&rneklerini olusturmaktadir. Bu baglamda
incelenildiginde animasyon fikrinin tarih Oncesi donemlerde yasayan insanlar
tarafindan ortaya atildigi sdylenebilir ancak animasyon teriminin sanatla bir arada
anilabilmesi igin 20.yy’in baslangicindaki gelismeler 6nem kazanmakta ve bu durum
animasyonun sinema ve televizyondan daha eski bir gegmise sahip oldugunu da

kanitlamaktadir.

Genellikle goérsel sanatlar duragan olarak tanimlanirlar ancak gelenege
bakildiginda hareket duygusu yaratimi igin illizyon numaralarina bagvuruldugu
gorilmektedir. Herhangi bir seyin hareketi s6z konusuysa ona canli yakistirmasi
yapilabilir ¢linkii devinim olmayan bir yerde hayattan bahsedebilmek muimkin

degildir.

Kinetoskop, sinematograf gibi kelimelerin anlamlarindan da anlagilacagi gibi
sinema dogusundan itibaren ikna edici bir bicimde dinamik gergekligin illizyonu,
hareketin sanati olarak gorulmustir. Hareketli goruntuleri elde etmek icin
kendisinden 06nce kullanilan yontemlere bakildiginda hepsinin ortak noktasi
resimlerin elle ¢izilmeleri veya boyanmalarndir. Flipbook, Magic Lantern,
Thaumatrope, Zootrope, Praxinoscope, Choreutoscope gibi aygitlar ile manuel
olarak yaratiimig cizimler, resimler manuel olarak animasyon haline getiriliyordu
(Manovich, 2013: 3).

Animasyonun gunimuze kadar siregelen teknik gelisimini anlayabilmek igin
sabit resimlerin hareket ettiriimesi prensibine dayanan sireglere gtz atmak

gerekmektedir.

GunUmuzde dahi illizyon yaratmak amagh kullanilan flip booklar 16.yy’da
genellikle bir el tarafindan tutulan erotik icerikli el ¢izimlerinin diger el tarafindan
hizlica cevrildiginde Dbirbirleri ardina gelmesi saglanarak erotik hareketin

tamamlandigini gdOsteren bir icat olarak ortaya c¢ikmistir (Wells, 1998: 11). Tabu



olarak goérulen duygu ve dustncelerin herhangi bir engelleme olmadan flip booklar

araciligiyla disavurulmasi son derece ilging bir yaklasim olmustur.

Uzerinde yuvarlak bir bosluk olan bir kutu igerisindeki mercekler ve igik
araciligiyla cam Uzerindeki goérintlyu duvara buyuterek yansitan “Magic Lantern”
projeksiyon aletini 1600’10 yillarda cizvit papazi Athanasius Kircher icat etmistir.
Blydli Fener gun 1s1§g1 ya da mum 1s1g1 yardimiyla bir sdrgindn kullanilarak
katmanlarin, resimlerin belirli hizda kaydirilmasiyla resimlere canliymis izlenimi
veriimesine olanak saglamig, sihir ve yanilsama yaratiimak amaciyla kullaniimistir.
ik hareketli gorintiler ise gelistirdigi aygitla Hollandali bilim adami Pietr Van
Musschenbroek tarafindan 1736 yilinda gerceklestiriimistir (HUnerli, 2002: 632).
Fantazmagorya 18. yuzyll sonlarina dogru Paris'te E.G.Robertson tarafindan
kitlelere sunulan bir bayult fener eglencesiydi. Bu eglenceyi 6zel kilan nokta fenerin
seyirciden gizlenmis bir noktada konumlandiriimasidir. Boylece perdeye yansiyanlar
bir hayalet etkisi uyandirirdi (Ceram, 2007: 20).

John Paris tarafindan 17.yy basinda icat edilen Thaumatrope her iki tarafinda
birbirini tamamlayan farkli resimler olan disklerin bir ip yardimiyla ¢ok hizli bir
bicimde dondiruldagunde i¢ ice gegerek bir illlizyon yaratilmasina olanak saglamis,

animasyonun baslangicinda etkili olmustur (Rennie, 2015: 6).

Sinema projektdrinin atasi Blyulu Fener ve Dr. John Ayrton’'in icat ettigi
Thaumatrope teknik nedenlerden dolayi sinematografik olarak degerlendiriimez. iki
aygit da durum degisimlerini gdsterirken gercek hareketi gdstermiyordu (Ceram,
2007: 5-6).

19.yy’in basglarinda Belgikal fizik¢i Joseph Plateu tarafindan ortaya c¢ikarilan
Phenakistoscope birbiriyle es boyutlara sahip iki diskten birincisinin Gzerindeki yarik
sayisi kadar (genellikle 16) diger diskin tzerine birbirinden bagimsiz olmayan ama
birbirini tamamlayan resimler ¢izilmesi ve ardindan bu diskin ¢evrilmesiyle silindir bir
ayna Uzerinde resimlerin hareket etmesine olanak saglayan aygittir. Hareketli resim
formatlarinin atasi Phenakistoscope 16 resimin bir saniye icerisinde ardisik olarak
gOze gosterilmesi esasina dayanir ve boylece hareketli gorintuden bahsedebilmek

mamkin hale gelmistir. Phenakistoscope’a ¢ok benzeyen, William George Horner
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tarafindan icat edilmis, “hayat tekerlegi” benzetmesi yapilan bir diger animasyon
yaratma araci olan Zoetrope ile silindir bir dairenin icine resimlerin yerlestirilip
silindirin disinin yariklara ayrilmasindan sonra silindir donduartldiginde igerisindeki

resimlerin hareketli gérinimi elde edilir (Patmore, 2003: 48).

Bilim ve teknoloji alanindaki gelismelerin artmasiyla her ne kadar calisma
prensipleri birbirlerine benziyor olsa da 19.yy boyunca animasyon elde etmek
amacini tasiyarak ortaya cikarilmis bu aygitlarin tumu sinema, fotografcilik gibi

alanlarda da gelismelerin giderek artmasina katkida bulunmustur.

Parisli muihendis Emile Reynaud, Musee Grevin'de kendi icat ettigi
praxinoscope aletiyle tiyatral olarak, birgcok insanin izleyebilecedi sekilde ilk defa
elle cizilmis sirali resimlerin hareketli géruntulerini izleyicisiyle paylagsmigtir (Krasner,
2013: 3).

Eadweard Muybridge teknoloji, sanat ve bilimi bir araya getirmis,
zoopraxiscope araciyla birden fazla fotograf makinesi kullanarak hareket halindeki
atlarin ayaklarinin dordunin birden yerden kesildigini kanitlayan fotograflar ile
sinemanin yedinci sanat dal olarak ortaya ¢ikmasina dncu olan kisilerin basinda
gelmektedir (Hunerli, 2000: 20).

19.yy boyunca cift tarafli diskler ve silindir makineleri kullanilarak animasyon
haline getirilmis resimler buyuk bir eglence kaynagi olarak piyasaya surtlmuslerdir
ve filmler ortaya ¢iktiktan sonra gergeklestirilien animasyonlarin 6érnek aldiklari

gelismeler olmusglardir.
1.2.2. Sinema Sanatinin Kesfinden Sonra Animasyon

20.yy baslamadan birka¢ yil édnce Thomas Edison ve yardimcisi William
Dickson tarafindan icat edilmis kinetograf aygitini Lumiere Kardesler gelistirmiglerdir
ve ilk animasyon filmlerin ortaya c¢ikmasi icin gerekli olan sistemi insa etmeye

baslamiglardir.

Sinemay! kultirel olarak sinemanin kesfinden dnceki gosteri ve eglencelerin

mirasgisi olarak degerlendirebilmek mimkindudr. Sinemanin kesfinden 6nce ortaya
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cikmig, gosteri ve edlencelerin yaratiimasini saglayan aygitlarin higbiri gercekten
hareketli gorintiyl temsil etmezler. Sinema teknik acidan bakildiginda zaman

icinde gelisen bir deneyselligin UGrlinl olarak ortaya ¢ikmistir (Ceram, 2007: 48).

20.yy’In baslangi¢c dénemlerinde hareketli gorintil elde etmek icin iki yontem
uygulanmaktadir. Oyuncular, hareketli kamera ve seti biinyesinde barindiran gergek
gekimli filmler ilk yéntemdir. ikinci yontem ise duragan bir kamera, arka plan
resimleri ve c¢izimlerin olusturdugu animasyon filmlerdir. Sinemanin (live action)
olusturulmasi igin kullanilan ydntemler ile animasyon sinemasinin olusturulmasi igin
kullanilan yontemler farkhdir. Sinemada kareler gercek nesnelerin dogrudan film
yluzeyine dusmeleriyle elde edilir. Animasyon sinemasinda ise cizilebilecek bir
dizlem ve bu dizlem Uzerinde bir nesnenin iz birakmasina ihtiyag duyulur. Aradaki
en oOnemli farklardan bir tanesi animasyonun yaratiimasi i¢in oncelikli olarak
gizimlere basvurulmasi, ikinci planda mekanik bir kaydetme surecine duyulan
ihtiyactir (Samanci, 2004: 4).

Tarihsel sureg icerisinde ilklerin yeri ve kesinligi en ¢ok tartisilan konulardan biri
olmustur. Bazi arastirmacilar Blackton’in “The Humorius Phases of Funny Faces”
filmini, bazilari ise Cohl'un “Fantasmagorie” (1908) eserini, hatta bazi arastirmacilar
yaraticisinin belli olmadigi 1900 yilina ait “The Enchanted Drawing” filmini ilk

animasyon filmi olarak degerlendirirler.

Edison’un destegiyle gizimler yapan karikaturist J.Stewart Blackton tarafindan
¢izilmis “The Humorius Phases of Funny Faces” o yillarda animasyon yaratmak
amaciyla 2 boyutlu gizimler veya 3 boyutlu objelerin filme ¢ekilmesinde en énemli
tekniklerden biri haline gelen stop motion (tek kare fotografisi) ve cut-out teknigi
kullanilarak animasyon filmi haline getirilmistir (Senler, 2005: 102). Kara tahtaya
tebesirle cizilen kadin ve erkek karakterlerden kadin karakterin sigara dumanina
maruz kalarak ortadan kaybolmasi gibi gercekusti bir hikayenin ele alindigi “Komik
Yizlerin Giliing Safhalari” mizahin, animasyon filmlerin vazgecilmez 63delerinden
birisinin kendisinden sonra yapilacak animasyon filmleri icin dnemli bir yer elde

etmesine araci olmustur (Gokgearslan, 2009: 107).
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Stop motion teknigi donemin énemli iki karikatlristi Emile Cohl ve Winsor
McCay'i etkileyerek onlarin da bu alanda cesitli eserler vermelerini saglayan
unsurlardan birisi olmustur. Bu dénemde genellikle karikatlirler animasyon haline
getirilmistir.  Cohl tarafindan 1908 yilinda animasyon haline getiriimis
“Fantasmagorie” filminde olaylar ¢ok ¢cabuk gelismektedir ve bu da anlasiimalarini
zorlagtirmaktadir (Crafton, 1993: 66). Belirli bir hikaye yapisina bagli kalmadan
nesnelerin kolaylikla birbirlerine ddnUsebildigi, goéruntilerin bilingsizce akisina
dayanan animasyonda bir filin eve, bir semsiyenin sinema girisine dénlismesi ve
sapkanin igerisinde her seyin kaybolmasi anlatiir (Samanci, 2004: 20). Cohl'un
birbiriyle baglantisi olmayan resimleri animasyon haline getirdigi bu filmden sonraki
animasyonlarinda resimler arasindaki bag daha anlamlidir ve Cohl kendisinden
sonraki animasyon c¢alismalarinin daha anlasilir olmasina katkida bulunmustur
(Wells, 1998: 15).

Animasyon filmlerinde kendisini goéstermekten alikoyamayan McCay'in en
onemli animasyon filmlerinin basinda “Gertie The Dinosaur” gelmektedir. Sakaci

dinozor Gertie insana has bazi davranislar sergileyen ilk karakter canlandirmasidir.

Vodvil performanslarinin kligesi olan havyan egitmenligi gorevini Ustlenen
McCay kendi yarattid1 dinozora ne yapmasi gerektigini sdylemis, Cohl'a gére daha
gercekci bir tavir benimseyerek yarattigi karakterlerle gerceklik arasinda bir bag

bulunmasina 6zen gdstermistir (Nathan ve Crafton, 2013: 25).

iki sanatginin da katkilariyla artik hareket baslangic noktasina geri dénmeden
devam eder hale gelmistir. Bu ylzden animasyon resimlerin evresi anlayisindan

filme alinmig, hareketin bitisik pargalari anlayigina evrilmistir.

Animasyon sinemasinin ilk drnekleri ¢ok zor sartlar altinda Uretilmekteydi. Her
¢izim ve arka plani her kare igin farkli yaratilmaktaydi. Bu sorun 1914 yilinda Earl
Hurd tarafindan saydam sellloitin icadiyla ¢ozllmastir. Artik her karakterin hareketi
ayrl ayri saydam asestat Uzerinde gO0sterilebilecek ve uygun arka planla

birlestiriimesi saglanilacakti (akt. Balaban, 2014: 22).
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Earl Hurd tarafindan ortaya c¢ikarilmis saydam sellloit animasyon filmlerin ¢ok
daha rahat ve kolay bir sekilde uretilmelerine neden olmustur. Her kare igin arka
planlarin ayri ayri ¢iziime ihtiyacinin saydam sellloitin icadiyla giderilmis olusu
daha fazla animasyon filminin daha hafif is yuUkulyle Uretiimelerini olanakli hale

getirmistir.

1918-1956 yillan arasinda animasyon filmleri yapan Fleischer Kardesler
animasyon tarihinde sarsici bir etki yaratarak gercek hayattaki hareketleri birebir
canlandirabilmek amaciyla bir makine yaratmayi disinmisler ve bu ugraslar
sonucunda animasyon tekniklerine “rotoskop” kavramini dahil etmiglerdir. Karmasik
bir yapiya sahip olan makinenin ¢alisma prensipleri bu karmasikligin aksine basittir.
Animator sinemaya (live action) ait bir sekansin her bir ¢ercevesini i1sikh bir ylizey
Uzerine yansitir ve bu goéruntlleri 1sikl masanin Uzerine yapistirdigi kagida
kopyalar. Diger cgergeveler icin de ayni islem uygulanir (akt.Samanci, 2004: 25).
Disney’in varligini animasyon piyasasinda gucli bir sekilde hissettirmeye

baslamasiyla Fleischer Kardesler ile aralarinda bir rekabet baglayacaktir.

Cohl disinda kalan isimlerin gergeklik ekseninde animasyon filmleri yaratma
istekleri erken dénem animasyon tarihinde farkli yaklagimlarin dogmasina eslik
etmistir. ilk dénem animasyonlari igin sinema-animasyon birlesiminin kullaniimasi
gercgeklik cizgisinden kopamayisin bir sonucudur. Gergeklik anlayisina hakim olma
arzusundan kopuldugu noktalarda sinema (live action) ile animasyon arasindaki

farklar daha acik bir sekilde ifade edilebilmigtir.

Tarihler 1917’yi gosterdiginde Quirino Cristian tarafindan yonetilen, diinyanin ilk
uzun metrajli animasyon filmi Gnvanini alan “El Aposto/” ¢ekilmistir (Hlnerli, 2005:
12). 20.yy'in baglarinda animasyona gosterilen ilginin de artmasiyla birgok
animasyon denemesi yapilmis ve animasyon tarihinin ilk star karakteri olacak ‘‘Felix
The Cat” Otto Messmer tarafindan yaratilmigtir (Turker, 2011: 231).

Hareketli goérintinin erken dénemlerinde Avrupa’da animasyon endustrisinin

gelisimini saglayan éncii iilkeler Fransa ve ingiltere olmustur (Dobson, 2009: 32).

Animasyon sinemasi degerlendirilirken her ne kadar populerlik agisindan
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Amerika’dan daha arka planda kalmis olsa da dinyanin diger bédlgelerinde

animasyon alaninda ortaya ¢ikan énemli gelismeler de dikkat cekmektedir.

ingiltere’nin ilk ¢izgi filmi cut-out tekniginin kullanildigi, ingiliz Ernest Anson Dyer
tarafindan Uretilen “The Story of The Flag” (1927) filmidir (Beck, 2004: 48).
Amerika’da oldugu gibi savas doneminde devlet destediyle orduya yonelik filmler
yapilmistir. ingiltere’nin en énemli animatérleri arasinda Len Lye, John Halas ve Joy
Batchelor yer almaktadir. Halas ve Batchelor 1940 yilinda Halas and Batchelor
Cartoons Film Ltd. adli sinema yapimevini kurmuslardir (Htnerli, 2000: 35). 1954

Puayy

yilinda ise George Orwell'in “Hayvanlar Ciftligi” eserini animasyona uyarlamiglardir.
1957 yilinda Iingiltere’nin en iretken stiidyolarindan birisi olan TV Cartoons (TVC)
kurulmustur. Unli mizik grubu Beatles'in konu edildigi “Yellow Submarine” (1968)
animasyonunu ingiliz George Dunning uretmistir. Cagdas animasyon stiidyolari
arasinda en bilinen Iingiliz stiidyosu olan Aardman’in en bilyiik basarilarindan bir

tanesi 2000 yilinda gosterime giren “Chicken Run” filmidir (Dobson, 2009: 100-101).

Sinemanin erken dénemlerinde Emile Reynaud, Lumiere Kardesler, George
Melies, Emile Cohl sinemanin gelisimi i¢in calismalarini ortaya koymus Fransiz
isimlerdir. Emile Cohl Fransa’da animasyon alanindaki ilk filmleri Gretmigtir ve Emile

Cohl'un ardindan da Fransa’da animasyon sinemasi gelisimini strddrmastar.

Fransa’da animasyon alaninda en 6nemli isimlerden birisi Rusya’da dogan fakat
daha sonra Paris’e tasinan, igneli perde (pinscreen) metodunu bulan Alexandre

Alexeieff'tir. "Une Nuit sur le mont chauve” (1933) Alexandre Alexeieff'in esi Claire
Parker ile igneli perde yontemiyle gergeklestirdikleri ilk filmdir. “En passant” (1943) ,

“Le Nez” (1963), “Le Procés” (1962) ayni yontemle urettikleri diger filmlerdir
(Alexandre Alexeieff, 2018).

1936 yilinda Paul Grimault ve André Sarrut Fransa’nin ilk animasyon
yapimevine “Les Gémeaux” ismini vermislerdir. "Les Gémeaux” Grimault askere
c¢agrilana kadar elle gizime dayali animasyonlar UGretmistir. 1937 yilinda ¢ekmis
oldugu film “Phénomeénes électriques” ile Disney yapimlarindan farkli bir anlayis
sergilemis ve animasyon sinemasinda onemli bir konum elde etmisgtir (akt. Hunerli,
2000: 37). ORTF (Fransiz Radyo Televizyon Kurumu) ve SOFAC (Sanat ve Kultir
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Filmleri Ortakhdi) canli resim alanindaki c¢alismalari gerceklestiren en dnemli

kurumlar arasinda yer almaktadir (Balaban, 2007: 61).

Almanya’da animasyon sinemasinin en 6nemli temsilcileri arasinda Lotte
Reiniger bulunmaktadir. Onun en 6énemli eserlerinden birisi olarak “Die Abenteuer
des Prinzen Achmed” (1926) gOsteriimektedir. Cin goélge oyunu tekniklerinden
oldukca etkilenen Reiniger goélge oyunlarinin sadece seyircilerin 6nunde
sahnelenebilecegi dislncesini yikarak filme de ¢ekilebilecegini kesfetmistir (Snibbe,
2003).

Rusya’da animasyon alaninda ilk akla gelen isimlerden birisi kukla
animasyonun oOncilerinden Ladislas Starewich’dir. Bilime, 6zellikle bécekbilimine
olan tutkusu hayati boyunca kelebek ve bécek toplamasina neden olan Starewich
filmlerinde bu tutkunun disavurumunu gergeklestirmistir. “The Battle of the Stag
Beetles” (1910) filminde geyikbdceklerinin kavgalarini islemistir. Tarzini yansitan en
iyi drneklerden birisi “The Cameraman’s Revenge” (1911) onun yasadigi dénemde
Rusya’da en Unli animasyon filmlerden birisi olmustur (Bendazzi, 2016: 73-74).

Devrimden sonra filmlerini Fransa’da tretmeye devam etmistir.

Sovyetler Birligi'nde Film Komitesi tarafindan komuinizm propagandasi yapmak
icin ilk animasyon filmi 1924 yilinda “Sovyet Toys” adiyla ¢ekilmistir (Dobson, 2009:
173). ilerleyen yillarda da devletin diisiincelerini, mesajlarini halka iletebilmek igin
animasyon onemli bir ara¢ olarak kullaniimigtir. Animasyonlarda genellikle isgiler,

koylller, kapitalistler arasindaki iligkiler anlatiimistir.

SSCB’nin en 6nemli studyolarindan birisi olan Soyuzmultfilm 1936 yilinda
oncelikle ¢ocuklara yonelik filmler yapmak amaciyla kurulmustur. Stiidyo daha ¢ok
dJretici ve propaganda nitelikte animasyonlar iretmistir (inceoglu, 2013: 28-29).
Soyuzmultfilm Disney’in yapimlarini érnek almistir ve peri masallarini animasyona
uyarlama yoluna basvurmustur. Alexander Ptushko, Ivan Ivanov-Vano, Lev
Atamanov Soyuzmultfilm’in en 6nemli animatérleri arasinda yer alir (Beck, 2004: 74-
75).
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1.2.3. Walt Disney D6nemi

Filmin kesfedilmesiyle ele alinan animasyon filmleri 1923 yilinda stldyosu
kurulan Disney’in ortaya cikisina kadar gecen sirede gercgeklik cizgisinde film Uretip
Uretmeme konusunda kararsiz bir tutum sergilemiglerdir. 1923-1928 yillari arasinda
“Alice” komedi serileriyle Disney, Fleischer Stldyosuyla bas edebilecek giice
ulasmistir. En parlak dénemine denk gelen 1941 yilinda inanilmaz boyutta
blyUimenin kacginilmaz sonucu olarak baslayan greve kadar piyasanin tek hakimi
olmustur. Basta Fleischer Stidyosu olmak Uzere Disney Stldyolarini taklit eden
stidyolarin hepsi piyasaya heyecan ve rekabet getirmenin ¢ok uzaginda kalarak

piyasadan silinme noktasina gelmislerdir (Samanci, 2004: 35).

Seyirciler acgisindan animasyon denilince akla ilk olarak Walt Disney
gelmektedir. isin ilging tarafi ise Walt Disney’in film yapim sirecinde ¢izim isleriyle
ilgilenmemesi ve ¢izim islerini baska animatérlere devretmesidir. Bu konuda Disney
sOyle bir agiklama yapar:

”1919 yilinda artist olarak basladim ve 1920’lerin basinda
ilk animasyon filmlerimi yaptim ve ayni zamanda her seyi
cizdim, butin arka planlari ve seyleri boyadim. Mickey Mouse
ortaya c¢ikana kadar ayni yolda ilerledim. Ne zaman Mickey
Mouse ortaya c¢ikti, iste 0 zaman inanilmaz bir talep olustu. O
inanilmaz bir sigrama yaptli. Benim ic¢in, organize olmak ve

organizasyon yaratmak adina c¢izimden vazgecme aniydi”
(Welss, 2002: 78-79).

Disney’in kendi agziyla sdyledigi gibi 1928 yilinda ilk sesli animasyon filmi olma
Ozelligine sahip, Felixin animasyonun “yildiz karakteri” Unvaninin artik Mickey
Mouse’a devredilecegi Steambot Willie’'nin (Kaptan Willie) gdsterime girmesiyle
animasyon sinema tarihinin en énemli adimlarindan birisi atilmistir. Disney, Mickey
Mouse karakterini Ub Iwerks ile Felix karakterinin basarisinin 6niine gegcmek
amaciyla yaratmigtir. Mickey Mouse insanlara 0zgu duygu ve davraniglari
sergileyebilmekle farkini ortaya koymustur. Hayvanlara insan Kisiliklerini veren
Disney ve Ub Iwerks sokaktaki insanlarin duygularina, tutkularina dokunabilmeyi
amagclamistir (Balaban, 2007: 43). Bir sonraki yil mezardan c¢ikarak muzik egliginde
dans eden iskeletlerin anlatildigi “Skeleton Dance” filme alinmigtir. 1930’lu yillarda
Disney her yil yaklasik 18 kisa metraj animasyon filmi ¢cekerek sinemanin “masalci

babas!” olarak adlandiriimistir (Teksoy, 2012: 265). Disney ilk renkli animasyon filmi

17



olan “Silly Symphony” (1932) ¢ekiminin ardindan ilk uzun metraj denemesi olarak
bir Grimm Kardesler masali olan “Pamuk Prenses ve Yedi Clceler” (Snow White
and Seven Dwarfs) masalini sinemaya uyarlamistir (Hinerli, 2000: 25-26). Pamuk
Prenses ve Yedi Clceler filminin ardindan Uretilmis Pinokyo (1940), Bambi (1942)

filmleri ise istenilen etkiyi yaratmayarak basarisiz olmustur.

Ekonomik yetersizlikler ve animasyon alaninda yetkin olma girisimlerinin
yarattigi karmasiklik Disney’in ilk zamanlarda sinema (live action)-animasyon
kombinasyonlari yaratmasina sebep olmustur ancak ilerleyen yillarda Disney belirsiz
cizgi estetiginden kurtularak gercekgi estetik dogrultusunda bastan sona
animasyondan olusan filmler yaratmistir. Animasyon sinemasi tarihinin erken
yilllarinda gorulen gergekligin beceriksiz sunumunu degigtirmek isteyen Disney
animasyon filmler ile sinemada (live action) seyirciye sunulan gerceklikten daha
gercekci animasyon filmler yapmak istemis ve farkli bir bakis agisi benimsemistir
(Samanci, 2004: 36-37). Animasyonlarda gercgekgiligi arttirmak icin bir slire sonra
yadli boya kullaniimaya baslanmistir. Derinlik yaratmak icin yagh boyanin sulu
boyadan daha kullanisli olusu, dokularin parlakligini arttirmasi gibi ozellikler ile
Disney’in gergeklik ekseninde animasyon Uretme amaci daha da guglenmistir.
Ayrica Disney filmlerinde karakterlerin ve objelerin abartih bir sunumundan
kaginarak yeni bir oyunculuk anlayisi gelistirmek yerine sinemada kullaniimig

oyunculuk anlayisindan faydalanir (Balaban, 2007: 47).

Animasyon yaraticilarinin eserlerinde gézukmeyisi fikirlerini daha iyi ve etkili bir
bicimde eserlerine aktarabilmelerini saglamistir. izleyiciyi kendi goriintiisiyle
etkilemek yerine yaratilan eserlerle etkileme dusuncesi animasyon sinemasinda
yaraticihgin ileri bir boyuta gegmesine ve animatérlerin daha yaratici eserler ortaya

koymalarina neden olmustur.

Disney stidyolarinda var olan diizen emegin 6rgutlenilmesini ve duslincelerin
pazarlanmasini iyi bilen Disney diginda Uretim sirecinde yer alan yaratici kisilerin
calismalariyla Un kazanmalarini dnleyici bir bicime sahiptir. Sanatgilarla yapilan
sdzlesmelerde sanatgiya ait her fikrin, yaratici ¢galismanin Disney stidyolarina ait
oldugu belirtilir. Disney yaratici Urunler igerisinde kendi adinin diger adlar bastiran

bir sekilde yazilmasi konusunda titiz davranmigtir (Dorfmann ve Mattelart, 1977: 17-
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18). Animasyon Uretimi ortak bir emege ihtiya¢ duyulan bir ekip ¢alismasidir ancak

Disney’in bu tutumu filmlerinde yaratmis oldugu mutlu tablo ile értismemektedir.

Fleischer Kardesler'in basarisizlikla sonucglanan karsi durusunun ardindan
United Productions America (UPA), Warner Bros ve Terrytoons Walt Disney’in
piyasadaki hakimiyeti karsisinda tepkilerini dile getiren animasyon stidyolari
olmuslardir (Balaban, 2007: 54-57). Bu tepkilerin dogmasina sebep olan
gelismelerin butin sorumlulugu Walt Disney’e aittir. Uzun bir sire piyasay! tek
basina kontrol etmesinin yani sira animasyon dunyasinin standartlarini belirlemis ve
bu standartlar disina ¢ikmak icin baglatiimis girisimlerin standartlarin icerisinde
kalarak Walt Disney animasyon degerlerini taklit etmelerinden dolayi basarisizlida
ugramasina sebep olmustur ve halkin beklentilerinin tam anlamiyla kargiligini
vermis olan Walt Disney yapimlarinin karsisina artik Disney dederlerini altist
edebilecek yapimlarin yaratiimasini  dusdnen Kigiler tepkisel bir sireci

baslatmislardir.

ikinci Diinya Savasrnin yasandiyi dénemde izleyicilerin arzu ve isteklerinin
farklilasmasinin etkisiyle Disney’i taklit etmek yerine onun klasik anlati yapisina
bagl, gercekgilik eksenindeki standartlarinin  digina ¢ikilarak, gercekligin
transformasyonlar kullanilarak yikimiyla animasyon filmleri yapilmaya baslaniimistir.
Disney devlet destegiyle ordu igin Victory Through Air Power (Hava Kuvvetleriyle
Zafer, 1943), The New Spirit (Yeni Ruh, 1942), Education For Death (Oliim Egitimi,
1942) gibi animasyon filmlerini Gretmistir (Hunerli, 2000: 27).

Walt Disney o6lumindn gergeklestigi 1966 yilina kadar 35 Oscar éduline layik
gorulmastur. Olumdanin ardindan da geride biraktigi izlerin takibi yardimiyla Walt

Disney stldyosu cesitli ddiller kazanmigtir (Samanci, 2004: 52).
Walt Disney animasyon teknigini surekli gelistirmeye 6zen gostermigtir. Teksoy
onun sinema anlayisini tuketim toplumuna yonelik, sanatsal kaygilar tagsimayan bir

edlence olarak degerlendirmektedir (Teksoy, 2012: 266).

Disney kendi bunyesinde yetistirdigi kisilerin tepkisiyle karsi kargiya kalmis ve

animasyon film Uretme konusunda ister istemez farkli yaklagimlarin igine dogru
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cekilmistir. Bu slrece ragmen Disney’in klasik tarzinin disina ¢ikmis oldugu filmlerin
sayisi ¢ok fazla olmamakla beraber bu sirecin en onemli 6zelligi Disney’in
piyasadaki tek hakim olusunun &6nlne gecilerek animasyon ortamiyla sinema

ortaminin birbirinden c¢ok farkli seyler oldugunun izleyicilere yansitilmis olmasidir.

Disney sadece glnumuze kadar uUretmis oldugu filmler aracihigiyla degil
disneyland, hediyelik esya, oyuncak gibi trtnler ile de blyuk bir gelirin sahibi olmus
ve kiresellesmesinin énlind ag¢mistir. Filmlerinde kapitalist 6gelerin  sunumunu
gerceklestirmesiyle iligkili olarak dinyanin cesitli bdlgelerinde dolasan bu Grlnler

Disney’in piyasa Uzerindeki hakimiyetini pekistiren unsurlardir.

1.2.4. PIXAR

Animasyon tarihinde birgcok 6nemli gelisme bu tarihin belirli bir ydnde degisimine
neden olmugtur. Bu gelismelerden bazilarini animasyon studyolarinin varliklari
temsil etmektedir. 3 boyutlu animasyon filmleri denildiginde akla ilk gelen animasyon
stidyolarindan bir tanesi olmasi sebebiyle Pixar c¢alismanin igerisinde vyer

almaktadir.

George Lucas'in New York Teknoloji Enstitisi’nden Ed Catmull't film
endustrisinde bilgisayar teknolojisinin gelisiminden sorumlu olan grubun olusturdugu
Lucas Film’in basina gegmesi i¢in ise almasi Pixarin ortaya c¢ikmasi igin
gercgeklestirilmis ilk adimdir. 1982 yilinda “Star Trek II: The Wrath of Khan” filminde
uygulanan “Genesis Efekti” uzun metrajl filmlerde tamamen bilgisayar ortaminda
uretilen ilk sekans olarak buylk bir 6neme sahiptir. 1986 yili ise Steve Jobs’un 10
milyon dolar karsiliginda satin aldigi Pixar igin bir donum noktasidir. Pixar ile Disney
geleneksel animasyonlarin yapimini kokten degistirebilecek nitelikteki igbirligi
anlagmasina basvurmuslardir. Oscar'da aday gosterilen ilk ¢ boyutlu animasyon
filmi olan “Luxo Jr” ayni yilda Gretilmigtir. Pixar'in logosu olan Luxo lambasi ilk pixar
animasyon filmi olan “Luxo Jr” (1986) filminin olusumuna katki saglamistir. Pixar’'in
Uglincl animasyon filmi olan “Tin Toy” (1988) ise Oscarda en iyi animasyon

odulind kazanmigtir. 2006 yilina gelindiginde Disney kurulusunun 20. vyilini
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kutlayan Pixar'i 7.4 milyar dolar karsiliginda satin aldigini duyurmustur (Pixar,
2017).

22 Kasim 1995 tarihinde daha oOnce Pixar ve Disney’'in yapmis oldugu
anlasmanin bir sonucu olarak sinema tarihinin ilk uzun metrajli G¢ boyutlu
animasyon filmi olan “Toy Story” gosterime sunulmustur ve yapimi igin
$30,000,000 harcanilmig, bunun sonucunda ise Amerika’da $191,796,233 dinya
genelinde $373,554,033 gise hasilati yakalamistir (Toy Story, 2018). Bilgisayar
hayatin neresine dokunursa o noktada Uretim bigimlerinin degisimine neden
olmaktadir. 1995 yilinda bilgisayarin uzun metrajh ¢ boyutlu animasyon filmleri igin
kullaniilmasi animasyonun da teknik anlamda yeni bir strece girdigini gosterir. Filmin
bu kadar blylk bir basari elde edecedi tahmin edilmemis ve bu basarinin ardindan
Pixardan sonra Disney, Dreamworks, Blue Sky, Aardman gibi yapimevleri ¢cok
saylida U¢ boyutlu animasyon filmini Gretmistir (HUnerli, 2015: 68). Ed Catmull hem
teknolojik hem artistik acidan yeniliklerin Uretimi s6z konusu oldugunda Pixar’in
essiz oldugunu belirtir. 1990’ yillarin basinda bilgisayar animasyonu alaninda
teknolojik 6ncunin Pixar oldugundan ve “Toy Story” filmi sonrasinda da gise
rekorlari kiran yapimlar urettiklerinden bahseden Catmull’a gére Pixar’1 diger birgok
film sirketinden ayiran en 6nemli nokta filmlerin fikirlerinin veya senaryolarinin
kesinlikle disardan satin alinmamasi ve bitin hikayelerin, dinyalarin, karakterlerin
Pixar bunyesinde yer alan artistler tarafindan ortaya cikariimis olmasidir (Catmull,
2008).

“Toy Story” filminin yakalamig oldugu basarinin ardindan Pixar uzun metrajli
yapimlara agirlik verecegini ve bir sire reklam sektériinden uzak kalacagini agiklar.
Daha sonraki yillarda Toy Story 2 (1999) , Monster Inc. (2002) , Finding Nemo
(2003), Ratatouille (2007), WALL+<E (2008), Finding Dori (2016) gibi uzun metrajli
animasyon filmlerini Gretmistir. Pixar yapimi filmlerde Disney’in de etkisiyle insan

disinda karakterlerin cogunlukta oldugu goérilmektedir.

“Toy Story” serilerinin ana karakterleri Woody ve Buzz, Bo Peep karakterini
bulabilmek igin yeni bir maceraya atilacaklardir ve bu hikayenin 2019 yilinda,
yonetmenligini Josh Cooley’in yapacagi “Toy Story 4” adiyla gosterimde olmasi
beklenilmektedir (Toy Story, 2018).
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1.3. Animasyon Film Uretim Prensipleri

Disney’in klasik animasyon dilinin c¢evresini olusturan ve ginimuze kadar
gegcerliligini korumus on iki tane temel prensipten bahsetmek mimkindir. Her ne
kadar animatorlerin kesinlikle uymasi gereken kurallar olmasa da Disney’in donemin
en unld ¢izgi animasyonlarini bu prensipler dahilinde Uretmis olmasi ve sadece ¢izgi
animasyon degil diger animasyon film uretme tekniklerinde kullaniilmaya uygun

ilkeler olduklarindan on iki prensip alanda dnemini korumaktadir.
1.3.1. Esneme ve Bilzilme

Gergek hayatta sadece katilik orani ¢ok fazla olan nesneler hareket sirasinda
sekil degistirmeden sabit kalabilirler. Ne kadar kemik yapisina sahip olursa olsun
yasayan nesneler ise hareket ettikleri veya ettirildiklerinde gsekil degistirirler
(Wagstaff, 1999: 45).

Animasyon filmlerde karakterlerin herhangi bir durum karsisinda fiziksel
batlnluklerini koruyarak esnemeleri ve buzilmeleri karakterlerin gercekei bir boyutta
degerlendiriimesini saglamistir. Bu gergekgilik orani karakterin hangi amaclar
ugruna yaratildigina bagh olarak degisebilmektedir. Karakterin kati olan boélimleri
daha az, daha esnek bdélumleri daha fazla esner ve bizilur ve boéylece izleyici
karakteri yapay maddelerden olusan rahatsiz edici bir nesne olarak degil canl bir

bicimde yaratilma amaci tasinan bir nesne olarak algilamaktadir.
1.3.2. Beklenti

Aksiyon hareketin dncesindeki hazirlik, hareket ve hareketin sonucu olarak Ug¢
evreden olugmaktadir. Beklenti ise bu evrelerden ilkinin igerisinde
degerlendiriimektedir ve izleyicinin eyleme hazirlanmasi ve bir sonraki aksiyonun ne
oldugu uzerine fikir yuritmesine yardimci olmak igin bagvurulan prensiplerden
birisidir.
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izleyiciler bir seylerin olmasi igin bir beklenti icerisindeyse izleyicinin film
Uzerindeki yogunlasmasi kaybedilmeden hareket daha hizli bir sekilde
gosterilmelidir. Bu durumun tam tersi bir gelismede ise izleyicilerin hareketi
tamamen kagirmamasi icin beklenti slreci daha da uzatilabilir veya aksiyon
yavaglatilabilir (Whitaker ve Halas, 1981).

1.3.3. Sahneleme

Sahneleme bir fikrin tamamen ve hatasiz bir sekilde sunumu anlamina
gelmektedir. Bir aksiyonun sahnelenmesi onu anlasilir kilmaktadir. BOylece karakter
sahnelenebilir ve farkedilebilir, anlatim gdorilebilir ve ruh hali izleyiciyi etkileyebilir.
izleyicinin dikkati dagiimayarak herhangi bir kafa karisikligi durumu yaratiimamasi
adina bir seferde sadece bir aksiyonun sahnelenmesi son derece 6énemlidir. Cizimler
sadece cok tath veya eglenceli gozikmek adina gergeklestiriimez, her fikrin bir
sonraki aksiyon i¢in en gugcli ve basit yolla sahnelenebilmesi igin gerceklestirilir
(Thomas ve Johnston, 1995: 53-57).

1.3.4. Zamanlama

Zamanlama ya da hareketin hizi hareketin anlamlandirilmasi bakimindan
onemli bir prensiptir. Hareketin hizi izleyici tarafindan hareketin arkasindaki fikrin ne
kadar iyi tasarlandidinin degerlendiriimesi agisindan da énemlidir (Wagstaff, 1999:
48).

Aksiyonun ug¢ evresi icin de gerekli ve yeterli sirelerde zaman harcaniimasi
gerekir. Bu evrelerden herhangi birine gerekli olan sireden daha az veya daha cok
zaman ayriimasi halinde izleyicinin Uzerinde istenilen etkinin yaratilamamasi sonucu

dogabilmektedir.
1.3.5. Takip ve Ortiisen Hareket

Aksiyonun beklenti asamasi oldugu gibi aksiyonun tamamlandigi bir bitim

asamasi da vardir. Aksiyonlar sik bir sekilde belirli bir noktada aniden sonlanmaz ve
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bitim noktalarinin o6tesine tasinirlar. Karakterin hareket etmesiyle uzuvlar da
devamlilik olusturma adina bu hareketi takip ederler (Kozan, 2015: 116). Bu prensip

hareketlerin dogalligini giclendirmesi agisindan énemlidir.

1.3.6. Bagtan Sona Hareket ve Pozdan Poza Hareket

Animasyon Uzerine iki ana yaklasimdan bahsedilebilmektedir. Bunlardan ilki
olan bastan sona hareket yaklagsimidir ve animatoérler genellikle bir sahnenin

olusturulmasinda ilk gizimlerinden son gizimlerine kadar bu yontemi kullanmislardir.

ikinci yaklagim ise pozdan poza hareket yaklasimidir. Bu teknikte animator
hareketlerini planlar, hangi ¢izimlere ihtiyaci olacadina karar verir, gizimleri pozlar
Uzerinde yogunlastirir, boyutlarina ve hareketlerine gore birbirleriyle iligkilendirir ve

araliklari ¢cizmesi icin asistanlarini gérevlendirir (Thomas ve Johnston, 1995: 56).

1.3.7. Yavaslama ve Hizlanma

Fizik kurallarina bagh olarak hareket eden her seyin animasyon filmlerinde de
ayni sekilde hareket etmesi gerektigine inanilmasi sonucunda yavaslama ve
hizlanma animasyon filmi prensiplerinden birisi olmustur. Belirli bir hacmi ve kuitlesi
olan karakterler bu baglamda filmlerde yavaslatilabilir veya hizlandirilabilir. (Kozan,
2015: 116).

1.3.8. Abarti

Ses, renk, dizayn, sekil bozumu, duygular, hareket ve birgok animasyon filmi
O0gesi abartma yoluna bagvurularak anlatilabilir. Animasyon igerisindeki 6gelerin
belirli teknikler kullanilarak abartiima yoluna bagvurulmasi izleyicilerin dikkatini filme
yogunlasgtirabilece@i gibi dikkatinin dagimasina da sebep olabilir. Herhangi bir
anlam tagimayan, sekil bozumuna ugramis, abartiimig animasyon o6geleri filmin
anlagiimasinda olumsuz bir durumu ortaya g¢ikarmaktadir ancak bir neden-sonug

iliskisinin kurulabilecegi, belirli bir anlami desteklemek adina yapilan abartilar
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anlatiimak istenileni daha glcli bir konuma getirmesinden otlrt degerli  bir

prensiptir.

1.3.9. ikinci Eylem

ikinci eylem diger bir hareketin dogrudan bir sonucudur. ikinci eylem ilginin
yuksek tutulmasinda ve gergekci karmasikliklarin animasyona eklenilmesinde
gereklidir ve her zaman bir énceki harekete baglidir. Bir dnceki hareket ile celisen
ikinci eylem yanlis bir secimin veya sahnelenmenin bir sonucudur (Thomas ve
Johnston, 1995: 64).

1.3.10. Cazibe

Cazibe kelimesi izleyicilerin gormek istedigi ve bundan biylik haz duydugu
seyleri icerir. Bu yuzden cizimler ne kadar estetikten yoksunsa cazibeligini de o
kadar kaybedecektir. Sinemada oyuncularin sahip oldugu karizma animasyon

sinemasinda cazibe olarak karsilik bulur.

1.3.11. Dairesel Hareket

Ark bir onceki ekstremden bir sonrakine hareketin gérsel yoringesini ifade
etmek icin kullanihr. Arklar formlarin bir noktadan digerine en ekonomik yolla
hareket edebilecegi rotalardir. Animasyonu sade diz bir ¢izgi olarak kabul
etmeyerek daha purtzsiz, kati olmayan bir hale getirebilmek icin arklar kullanilir
(Wagstaff, 1999: 58).

1.3.12. Boyutlu Cizim

Animatdrler karakterleri her agidan ve her pozisyondan resmedebilecekleri bir
kabiliyete sahip olmak zorundalar ¢lnku bu yetenegin eksik olmasi durumunda
animatoérler hem surecin uzamasina hem de manevra alanlarinin sinirlanmasina

neden olacaklardir (Thomas ve Johnston, 1995: 66).
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1.4. Animasyon Film Uretim Teknikleri

Film malzemesi kullanilarak animasyon Uretme fikri sonucunda geleneksel
animasyon teknigi animasyon filmlerin erken donemlerinde en g¢ok basvurulan
yontem olmustur. Birgok farkl cizimin biraraya gelerek ardi ardina gésterilmesi gibi
oldukca zor ve zahmetli bir is olan klasik animasyon teknigi stop motion tekniginin
de animasyon uretmek icin basvurulabilecek énemli bir teknik olmasina yardimci

olmustur.

Teknolojik gelismelerin animasyon alaninda da etkisini gostermesi artik sadece
bilgisayar kullanimiyla da animasyon dretebilmeyi mumkdn kilmigtir.  Nitekim
bilgisayar teknolojisi giniimizde animasyon film yapimi icin en ¢ok basvurulan
yontem olarak géze carpmaktadir. Yine de bilgisayar animasyon filmlerin Uretimi
kendisinden ©6nce var olan animasyon Uretme tekniklerinden bahsedilmeden tam

olarak kavranilamayacaktir.

1.4.1. Geleneksel Animasyon

Animasyon film uUretmek igin animasyon film tarihinin ilk yillarinda en g¢ok
bagvurulan ydntem geleneksel animasyon yéntemidir. Bunun ardinda yatan
sebepler diger animasyon tekniklerini uygulamak icin yeterli donanim ve teknolojik
gelisime sahip olunmamasidir. Teknigin geleneksel olarak adlandiriimasi kullanilan

araglarin insan eli, kagit , kalem ve film olmasindan kaynaklanmaktadir.

Geleneksel animasyon filmlerin anlatimi i¢in sadece yatay ve disey eksende
yaratilmig gorseller kullanilarak iki boyutlu bir Gretim gergeklestirilir. iki boyutlu
geleneksel animasyonda golge, 1sik oyunlarina bagvurularak ve nesnelerin

konumlari farkhlastirilarak derinlik yaratilir.
1.4.1.1. Gizim Teknigi

Tek tek butun karelerin gizilerek filme alinmasiyla gerceklestirilen, animasyon
filmin baglangic yillarinda en ¢ok kullanilan yontemlerden birisi geleneksel
animasyondur. Bir diger adi cel animasyon (saydam yaprakla animasyon) olan bu

teknikte hareket ettirilecek bigimler arkaplan tzerine yerlestirilir. Saydam yapraklarin
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sayisi bicimlerin hareketlerine, 6zelliklerine ve sayisina goére artar ve azalir. Arka
planlar duragan ve hareketli olmak Uzere ikiye ayrilirlar. Arkaplanlar hazirlandiktan
sonra saydam vyapraklara figurler cizilir. Cizilen figurler boyandiktan sonra filme

cekilme asamasi gelmektedir (Hunerli, 2000: 60-61).

Earl Hurd'in ortaya ¢ikarmis oldugu cel animasyon tekniginin animatorlere
saglamis oldugu en o6nemli 6zellik bir sonraki karede degismesine gerek
duyulmayan arka planlari tekrar gizme isine bir son vermis olusudur. Bu gelisme
animatérlerin is yukdnd hafifleterek daha fazla sayida eser ortaya koymalarina
neden olmustur. Ana karelerin yetkinligi Ust dizeyde olan animatdrler tarafindan
¢izilmesinin ardindan ara kareler ise bu kareleri ¢izmek igin gorevlendirilmis
animatérler tarafindan ¢izilir. Bu teknik sinema sanatinin baglangicinin erken
doénemlerinde animasyon filmi Uretmek igin en ¢ok basvurulan tekniklerden birisi
olmustur. Gunimizdeki teknolojik gelismelerin vardigi nokta bu teknigi kullanmak
yerine bilgisayarlar araciligiyla animasyon Uretmeyi animatérlere dayatan bir yapiya

sahiptir.

1.4.1.2. Rotoskop

1917 yilinda Fleischer kardesler tarafindan icat edilen rotoskop sinema (live
action) karelerinin animatorler tarafindan teker teker bir ylzeye yansitiimasi ve
yansitilan her kare Uzerinde cizgi ile kopyalama prensibine dayal bir animasyon
teknigidir. Ozellikle bagta Disney olmak Uizere animasyonlarini gercekgilik algisindan
uzaklasmama prensibiyle Ureten animatorler tarafindan siklikla bu teknige

basvurulmustur (Samanci, 2004: 43).

Rotoskopi teknigi ilk olarak Fleischer Kardeslerin “Out Of The Inkwell’
animasyonunda kullanilmigtir. Bu teknige basvurulmasinin altinda yatan en énemli
neden Disney’in yakalamis oldugu basarinin ardindan Disney prensiplerinin
etkisinde kalan animattrlerin animasyonlari gergege en yakin sekilde Uretme
amacidir. Aslina bakilirsa sinema karelerinin bir yuzeye yansitiimasinin ardindan bu
yuzeylere her karenin neredeyse ayni sekilde cizilmesi prensibi sikici bir girisim
olarak gorulebilir. Buna ragmen bu algidan kurtulmanin yolu canl karakterlerin

hareketlerinin yaratici bir bigimde ele alinarak basit bir kopyalama mantigindan
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siyrilmaktir. Rotoskopi tekniginin bu mantigi yansitan énemli animasyon filmleri
arasinda Waking Life (2001) ve A Scanner Darkly (2006) filmleri gosterilebilir.

1.4.2. Stop Motion

Priebe’in yazdiklarina bakildiginda stop motion tekniginin George Melies
tarafindan istemdisi kesfedildigi gorulmektedir. Bir film c¢ekimi sirasinda bir ariza
durumunun ardindan c¢ekimlere ara verilmis ve kameranin tekrar calisir hale
getirilmesinden sonra ¢ekimlere kalindigi yerden baslaniimistir. Filmin finalinde elde
edilen ilging géruntiler Melies’i son derece sasirtmistir. Bu goérintilerde bir dnceki
konumundan aniden farkh bir konuma bilingsizce yerlestiriimis objeler dikkati
cekmistir ve boylelikle stop motion tekniginin bilingsiz bir sekilde kesif sireci
baslamistir (Priebe, 2007: 9).

Stop motion kamera ©Ondndeki U¢ boyutlu nesnelerin kare kare hareket
ettiriimesi ve her karenin fotograflanmasiyla elde edilen goéruntilerin birlesimi
sonucunda bu nesnelerin surekli hareket ettigi yanilgisini yaratan animasyon
teknigidir. Sadece cansiz nesneler degil pixilation adi altinda insanlarda stop motion

teknigi uygulanarak animasyon film igerisinde kullanilabilirler.

1.4.2.1. Cut-out

Cut-out animasyon teknigi hareket yaratmak ic¢in ¢izimlerin en basit yolla
kullanildigi tekniktir. Kamera oninde kesilmis kagdit parcalari her kare sonrasi yeni
bir hareket vyaratilacak sekilde dizenlenmektedir. Dogaclamaya fazla ihtiyac
duyulan teknikte 6zellikle bireysellik 6n plana c¢ikmaktadir ve bu yuzden kigisel
sorumluluk duygusu bu teknige basvuran animatérlerin en fazla hissettigi
duygulardan birisidir. Beyinle eller arasindaki dogrudan iligski cut-out animasyonun
ruhunu olusturur. Tek bagina animasyon yaratmak isteyenlerin animasyon uretiminin
butun surecini tek baglarina kontrol etmelerine olanak saglayarak onlari 6zgur
hissettiren cut-out tekniginin bir diger artisi ise animatérin ¢ok fazla gizime ihtiyac

duymamasidir. Ozellikle perspektif bakimindan akici hareketliligin saglanamamasi
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ve bu ylzden animasyonlarin bes dakikadan fazla sirmemesi de teknigin en énemili
olumsuz tarafidir (Taylor, 1999: 58).

Cut-out teknigi  bilgisayarlar araciigiyla da animasyon filmlerde
basvurulabilecek tekniklerden bir tanesidir. Bunun en popller ve basarili 6rnegi
olarak uzun yillardir ekranlarda gorilen, yetiskinlere yonelik olmasiyla dikkatleri

Uzerinde toplamis “‘South Park” animasyon dizisidir.

1.4.2.2. Kukla Animasyon Teknigi

Kare kare hareket ettirilebilmek icin kuklalar plastikten yapilabilir veya esnek bir
tel techizat ya da cubuk ve eklem yapisindan meydana gelen iskelet bir yapiya
sahip olabilirler. Esnek tel kullanimina insan veya hayvanlari temsil etmek igin

basvurulmustur.

Cizgi animasyonda hareketin dogasi ve gucl kare kare hareket eden uzaklik
tarafindan kontrol edilmektedir ancak kukla tekniginde iki fark vardir. ilki bitin
hareketlerin dogrudan dogruya olmasi, ikincisi ise animatdrin figurleri tamamen
kontrol edemeyisidir. Hareketler arasinda anahtar pozisyonlari dizenleyememek,
kuklalari animatérlerin tamamen kontrol edemeyisi sebeplerinden dolay! kuklalarin
bazen kukla ve yercekiminin insiyatifine bagl olarak hareket etmeleri teknigin en
onemli olumsuzluklandir (Taylor, 1999: 82-88). Bu teknigin en onemli isimleri

arasinda Cek Jifi Trnka bulunmaktadir.

1.4.2.3. Camur ve Kil Teknigi

Cekim yontemlerinin kukla animasyon tekniginde kullanilan ¢cekim yontemleriyle
benzerlik tasidigi bu teknikte kolay sekil verilebilen g¢amur, kil, macun gibi
malzemeler araciliiyla nesneler hareket ettirilir. Kuklalarin sert maddelerden
olusmasi nedeniyle istenilen deformasyonlarin animasyona dahil edilememesi gibi
bir sikinti bu teknikte asilarak ister camur ister kil olsun malzemeler istenilen sekile

kolaylikla dénasturulebilir.
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1.4.3. Deneysel Animasyon

Animasyon teknikleri arasinda en nadir olarak bagvurulan, deneysel amaglarla
uretilen animasyon teknikleri mevcuttur. Animatorler bu teknikleri gelistirerek guncel

uygulamalarla birlikte nasil kullanacaklar Gzerinde ¢alismalar yapmaktadirlar.

Deneysel animasyon ile klasik animasyon yontemlerinin birbirinden farkl olan
Ozellikleri Paul Wells tarafindan belirlenmistir. Wells’e gére klasik animasyonun
bigimci, gizgisel bir anlatima sahip olma, belirgin bir yontemin olusu, sanatcinin
belirsizligi gibi 6zelliklerinin karsisina deneysel animasyonun gizgisel bir buatinlige
sahip olmama, belirgin bir ydontemin olmayisi, sanatginin 6zgurligu ve egemenligi
gibi 6zellikleri gikmaktadir (Wells, 1998: 36).

Kamera kullanmadan filmlerin (zerine ¢izimler yapip onlari boyayarak
animasyon filmlerini Ureten Norman McLaren bu yontemin en 6nemli isimlerinden

birisi haline gelmigtir.

Kum ve boya teknigi animasyon yaratiminda uygulanilmasi en zor tekniklerden
bir tanesidir. Caroline Leaf tarafindan ortaya ¢ikarilan bu teknikte alttan aydinlatiimig
buzlu bir cam Uzerinde kum veya boya kullanilarak yaratilan goérintller tek kareler
halinde filme gekilir (Hunerli: 2000, 64).

Siliet animasyon teknidi klasik animasyon ile kukla animasyon
kombinasyonunun bir benzeridir. Bu teknigi uygulamanin iki ydntemi bulunmaktadir.
Birincisinde figurlerin goélgeleri transparan bir perde Uzerine yansitilir ve hareketler
flme alinir. ikincisinde ise figiirler herhangi bir yansiticiya ihtiyag duyulmadan
dogrudan kameraya karsi hareket ettirilir ve filme alinir. En dnemli 6rneklerinden

birisi de Lotte Reiniger’'in “Prens Ahmet’in Maceralari” filmidir (Uysal, 2013: 30).

1.4.4. Bilgisayar Animasyonu

Cizgi animasyonun Amerika’daki zengin mirasi bilgisayar animasyonun
onciulerinin de Amerika’da ortaya ¢ikmasini dogal hale getirmistir. Yapim maliyetinin

ve animasyon film Uretmek icin harcanan sirenin azalmasi bilgisayar animasyon
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tekniginin stop motion ve geleneksel animasyon tekniklerinden daha giincel
gorilmesine neden olmustur. Ayrica daha gergekgi sonuglari geleneksel animasyon
tekniginden ziyade bilgisayar yardimiyla elde etmek ginimizde bilgisayar
animasyonunun neden en ¢ok basvurulan teknik oldugunu anlamaya yardimci
olmaktadir. Bilgisayar animasyonunun diger animasyon teknikleriyle yakindan bir

iligkisi vardir.

Bilgisayar animasyonlari ile kukla veya kil gibi bazi stop-motion animasyon
teknikleri arasinda bir karsilastirma yapmak mimkindir. Ug boyutlu bilgisayar
animasyonu Uretmek igin atilmig adimlardan ilki nesne modelleme surecidir. Bu
modeller animasyon resimleri Uretmek igin islenmis U¢ boyutlu sahnelerin yaratimi
adina manipule edilir. Kukla veya kil stop motion animasyonlarinda da t¢ boyutlu
inga edilmig figurler kullanilir ve daha sonra iyi tanimlanmis bir sahnede ayri ayri
canlandirihr. 3 boyutlu figlrler yaratiir yaratimaz ¢ boyutlu ortamlarda
sergilenmeye baslanir. Kamera cevreyi gormek adina konumlandirilir ve resim
kaydedilir. Bir veya birka¢ figir maniplle edildikten sonra kamera yeniden
konumlandirilabilir. Bir sonraki adimda kamera baska bir resmi kaydeder. Figurler
tekrar manipule edilir, sahnenin diger resimleri kaydedilir ve slre¢ animasyon

sekansi yaratmak adina kendisini tekrar eder (Parent, 2012: 9).

Sanat, mimari, reklam, egitim, muhendislik, saglik ve bir¢cok alanda yararlanilan
bilgisayar animasyonu bilgisayar araciliiyla hareketli gértntileri elde etme esasina
dayanir. Teknigin giuincel hayatta neredeyse her alanda kullaniliyor olugu onun diger

tekniklerden daha giincel bir konumda yer almasina neden olmaktadir.

1.4.4.1. Bilgisayar Animasyon Tarihi

Bilgisayarlarin animasyon filmleri Gretmek icin nasil kullanilacadi hakkinda ilk
zamanlarda geleneksel animasyon tekniklerine yardimci olmalari amaci
gudulmekteydi. Dijital teknolojinin inanilmaz gelisimi sonrasinda geleneksel
animasyon tekniklerine bagvurmakta israr eden animator sayisinin tamamen
bilgisayar ortaminda animasyon uUretmeye imkan veren dijital teknolojiyi kullanarak

animasyon Ureten animatorlerin sayisindan ¢ok daha az oldugu gorulmektedir.
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Dijital animasyon tarihi yaklasik 60 yil kadar dnceye dayanmaktadir. Amerikan
animatér John Whitney 1957 yilinda ilk analog bilgisayar grafiklerini yaratti ve Ivan
Sutherland ilk bilgisayar c¢izim programi olan Sketchpad’i 1963 vyilinda
MIT(Massachusetts Teknoloji Enstitlisti) Lincoln Laboratuvarinda icat etti (Withrow,
2009: 12).

1940 ve 1950’li yillarda John Whitney ve kardesi eski ucaksavarlari iceren,
Motion Control Photography tekniginin ilk 6rnegi olan animasyon denemelerini
gerceklestirmiglerdir. Whitney’'in bu dénemdeki en énemli iglerinden birisi grafik
sanatcgisi Saul Bass ile igbirligi yaparak Alfred Hitchcock’'un 1958 yapimli “Vertigo”
filminin jenerigini Uretmis olmasidir. Whitney’in kendi kurmus oldugu sirketi Motion
Graphics Inc. film ve televizyon yapimlari igin jenerik Uretme amaci tasimigtir
(Cakin, 2012: 7). ilk grafik kullanici araylizii olan Sketchpad kullanicilarina ekran
Uzerindeki resimle dogrudan etkilesimde bulunmalarina imkan saglayan ilk
bilgisayar c¢izim programi Unvaniyla gunUmuzdeki c¢izim programlarinin hala

gelismekte olusuna buyuk katkida bulunmustur.

1970’li yillarin basinda bilgisayar animasyonu universitelerin laboratuvarlarinda
daha yaygin bir konuma ulagmigtir. Bilgisayar animasyonunun yani sira bilgisayar
grafik galigmalari devletin fon saglamasinin yardimiyla Utah Universitesi'nde blyuk
bir glic elde etmistir. Sonug olarak Utah Universitesi Ed Catmull'in el ve yiiz, Barry
Wessler'in yuriyen ve konusan insan figiri, Fred Parke’in konusan ylz

animasyonlari gibi ¢igir agan birgok ise imza atilan yer olmustur (Parent, 2012: 23).

1971 yilinda mikroiglemcilerin icadi bilgisayar teknolojisini beyaz 6nlukli
insanlarin kullanimiyla sinirlandirmayarak bu teknolojinin kisisel kullaniminin da
onund agmistir. Ayni yilda ¢ boyutlu bilgisayar grafik gelismeleri de artmistir ve
daha oOnce rahatlikla elde edilen fakat ylzey kenarlarindaki sertlik nedeniyle
gerceklik algisini hissettiremeyen kati nesneler igin Henri Gouraud poligonlar
Uzerindeki tcgen yilzeyler arasinda renk ara degerlendirmesine dayall bir yéntem
gerceklestirmistir. Bu ydntemle elde edilen gérinti kalitesi ilerleme kaydetmistir. Tek
gbze batan sorun objeyi olusturan poligon sayisi azaldikgca kenarlarda

deformasyonlarin gérilmeye bagslaniimasidir (Cakin, 2012: 10).
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Yazar Micheal Crichton tarafindan yazilan ve yoénetilen, insanlarla birlikte
yasayan insansi robotlarin hikayesini anlatan bilimkurgu filmi “Westworld” (1973)

bilgisayar teknolojisinin kullanildigi ilk uzun metrajli filmdir.

Bilgisayar grafik ve animasyon tekniklerinin tartisildigi, degerlendirildigi ilk
SIGRAPPH (Special Interest Committee on Computer Graphics) konferansi 1974
yihinda yapilmigtir. Yillik olarak gergeklestirilen bu konferans bir stire sonra alandaki

gelismelerin sunumunun en ¢ok yapildigi toplanma yeri olmustur.

Rene Jodoin tarafindan prodikte edilen Peter Foldes tarafindan
animasyonlarinin hazirlandigi ve yonetildigi “Hunger” (1974) Akademi Oddlleri igin
ilk kez aday gosterilen animasyon filmidir (Parent, 2012: 24).

Bilgisayar tuslariyla goriinti elde edebilmenin hatta animasyon Uretebilmenin
cazibesi giderek artarak hem animatotrlerin hem de sinema Ureticilerinin bilgisayar
animasyon teknigini uygulamak igin sabirsizlanmaya baslamalarina ve yeni igerikleri

Uretmelerine sebep olmustur.

George Lucas “Star Wars” filmini g¢ektikten sonra klasik film teknolojisiyle
gerceklestiremeyecegini dusundugu fikirleri igin bilgisayar animasyonlari diinyasinda
daha fazla yer almak istemistir. Ed Catmull'in yarattiklarindan oldukga etkilenen
Lucas, Catmull haricinde Ralph Guggenheim ve Ray Smithi yeni bir grafik
departmani igerisinde, Lucas Film bunyesinde animasyon c¢alismalari yaratmalari
icin ise alir (Cakin, 2012: 14).

Alanda 3B bilgisayar animasyon 1980’li yillarda birkag istisna c¢alismayla
basladi ve gb6ze carpan projelerin yapimiyla devam etti. Bilgisayar grafik
teknolojisinin bir meraktan 6teye gegerek buyik bir sigrayis yaptigi, artistik ve ticari
potansiyele sahip bir alan olarak gorilmeye baslanildigi yillar bu déneme denk

gelmektedir.
Bilgisayar ortaminda hazirlanmis ilk gergekgi insan figirt Cindy “Looker”

(1981) filminde yer ald1. Bilgisayar animasyonlarinin yirmi dakikadan fazla yer aldigi

“TRON"” filmi ise gisede blyuk bir hasilat yapamamasina karsin G¢ boyutlu 6gelerle
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sinema o6gelerinin ilk defa bu kadar uzun bir sire bir araya getiriimesi agisindan
onemlidir. 1982 yilinda ise “Star Trek” filmindeki Genesis efekti tamami ¢ boyutlu
animasyon teknikleri ile yaratiimis ilk gorsel efekt olmasi acgisindan tarihsel bir
oneme sahiptir. 8Q’lerin ikinci yarisina gelindiginde klasik animasyonun en baskin
stidyolarindan biri olan Disney’in uzun metrajli filmlerde (¢ boyutlu bilgisayar
animasyonlari denemelerine bagladigi gorulmektedir. “The Black Cauldron” (1985)
filmi bilgisayar teknolojisinin Disney’'in uzun metrajl filmlerinde ilk defa kullanildigi
yapimidir (Kerlow, 2004: 19-21). Bunun yani sira ilk Pixar projesi, tamami
bilgisayarda gerceklestirilen ilk animasyon filmi olma o6zelligi tagsiyan “The
Adventures of Andre and Wally B.” Disney’den ayrilan John Lasseter’in katkilariyla
gerceklestirilmigtir (Kozan, 2015: 68).

80’li yillarin sonlarina dogru Lucas Film’in bilgisayar departmani Steve Jobs
tarafindan satin alinarak Pixar stldyolari kurulmustur. Pixar Disney ile bir kontrat
imzalayarak Disney’in dagitimini Ustlenecegi ve finansal isbirliginde de rol alacag
uzun metrajli animasyonlar Uretmek icin blylk bir adim atmistir (Jones ve OlIif,
2007: 143).

80’li yillarda bilgisayar teknolojisinin filmlerde sik sik kullaniimasiyla imkansiz
olarak gorulenler gergeklesmis ve daha fazlasi talep edilmeye baglamigtir. Filmlerin
izleyici beklentilerini doyuma ulastirmasinin ardindan bu talep kargisinda animasyon
film Uretiminde harcanilan zaman bilgisayarlar kullanilarak giderek azaltiimistir. Bu
hem daha kisa surede daha fazla film Uretiimesine olanak saglarken hem de

ekonomik agidan daha saglkli bir ortam yaratmistir.

ilki cok diisiik biitgeyle gekilmesine karsin James Cameron tarafindan gekilen
“Terminatér 2” (1991) o zamana kadar gecen sirede gelmis ge¢cmis en yuksek
butgeli film olmus ve icerdigi gorsel efektlerle sinema tarihinde bilgisayar teknolojisi
kullanimini buylk Olclde etkilemeyi basarmis, 4 dalda Oscar kazanmistir (Cakin,
2012: 30). Efektlerin birgogu Industrial Light and Magic (ILM) tarafindan Uretilen
“Terminator 2”, “Tron” filminden bu yana bilgisayar teknolojisinin bir filmin igerisinde
cok fazla yer kapladigi ve kendisinden sonra yapilacak filmler igin teknolojinin
imkanlarini kullanmak adina cesaret verici bir eser olmustur. 1991 yilinda Pixar ile

Disney ilk 3 boyutlu uzun metraj film yapimi igin bir anlagsma yapmiglardir. En iyi
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animasyon dalinda &édul kazanan John Lasseter 1995 yilinda ilk defa tamami (g
boyutlu olarak tasarlanmis ve inanilmaz bir gise geliri elde edilen “Toy Story” filmini
yonetmistir. Toy Story filminden sonra artik higbir sey eskisi gibi olmayacaktir ¢tinki
3 boyutlu sinema dinyasinin c¢ekiciligi o glinden buglne hizla artmaya devam
edecek ve yeni teknolojilerin filmlerde kullaniimasiyla neyin gercek neyin film oldugu

anlasilamayacak boyuta erisecektir.

“Yuzuklerin Efendisi” filminde Gollum karakterinin hareketlerini sanal ortama
aktarmak adina kullanilan ve populerligini giderek arttiran Motion Capture teknigi
animasyon film Gretmek igin siklikla bagvurulan yéntemlerden birisi olmustur. 2000li
yillarda filmlerde sik sik uygulanan, oyuncunun Uzerine yerlestirilen ve hareketlerinin
bilgisayar ortaminda yaratilan nesnelere dogrudan uygulaniimasina olanak saglayan
hareket yakalama teknigi animasyonun temel degerlerini yansitip yansitmadigi
tartisilan bir teknik olarak goérulmektedir. Animatorlerin yeteneklerini sergilemesinin
onlnde bir engel tasidigi ve tarifi canli 6gelerin hareketleriyle anlatilamayacak
icerikleri Uretmenin bu teknikle beraber imkansiz hale geldiji azimsanmayacak

boyutta dusuniimektedir.

Yenilik¢i c¢aligsmalarin ydonetmeni James Cameron tarafindan 2009 yilinda
gOsterime giren “Avatar” filminde performans yakalama teknidi kullanilarak
oyuncularin mimik ve jestlerinin oldukga gercekci bir sekilde kaydedilmesi
izleyicilerin dijital teknolojiye bakis acilarini olumlu yonde etkileyerek gercekgilik
anlayisinin bilgisayar ortaminda ne derece Onemli bir boyutta ele alindigini
kanitlamaktadir. Bilgisayarda Uretilen iceriklerin gergcege bu derece yaklasmasi
bundan sonra gergeklik kavraminin bilgisayar araciliiyla anlatiminin daha ne kadar
ileri asamalara géturilebilecedi hakkinda heyecanli bir bekleyisi de beraberinde
getirmektedir.

1.5. Turkiye’de Animasyonun Geligimi

Animasyon sinemasinin gunumuizde c¢ok o6nemli bir konumda yer alarak
sinemaseverleri etkisi altina almasinin en énemli etkenlerinden biri olan Disney
sinemasi sadece Amerika sinirlari icerisinde degil batin dunyada ilgiyle takip edilir

hale gelmigtir. Turkiye de Disney sinemasindan etkilenen Ulkelerden birisi olmustur
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ve karikatlr sanatcilari basta olmak lzere ulkede animasyon calismalari gorilmeye

baslaniimistir.

Turgut Ceviker “Tiirk Canlandirma Sinemasi” belgeselinde 1931 yilinda Cemal
Nadir Gulerin Tulrkiye’de animasyon alaninda calisma yapmaya baslayan ilk
sanatgilardan bir tanesi olarak “Amcabey Plajda” karikatlr calismasini tamamlamak
istedigini ancak cesitli olanaksizliklardan dolay! bu ¢alismayi neticelendiremedigini
belirtmektedir. 1932 yilinda “The Skeleton Dance” filmi Kadikdy Opera sinemasinda
gOsterilmistir ve bu film Tuarkiye'de izleyiciye sunulan ilk animasyon filmi 6zelligine

sahip olmustur (Ceviker, 1995).

Sinema salonlarinda filmin baslangicindan 6nce gosterilen kisa sureli reklam
filmlerinde animasyon tekniklerine basvurulabilir. Paris’te seramik egitimi almis olan
Vedat Ar bu reklamlar icin 1940l yillarda animasyon yontemlerinden bazilarini

kullanarak jenerikler Gretmistir (Balaban, 2007: 75).

1947 yiinda batida varolan c¢alismalardan oldukg¢a etkilenen Vedat Ar ve
istanbul Devlet Giizel Sanatlar Akademisinde egitim gdéren onbes &grencisi
tarafindan Uretilen G¢ dakika uzunlugundaki “Zeybek Oyunu” filmi Turkiye'de
yapiimig ilk animasyon filmi olmustur ancak gunimuize film olarak ulagsamamistir
(Hunerli, 2005: 58).

Dunyanin diger bdlgelerinde animasyon konusundaki gelismeler géz 6ninde
bulunduruldugunda 20.yy’'in ortalarina kadar gegen sirede Turkiye’de bu alandaki

¢alismalarin profesyonellik seviyesine ¢ok fazla yaklasamadigi gérilmektedir.

Yiksel Unsal'in yoénetmenligini, Ant Film'in sahibi Turgut Demirad'in ise
produktorlagund yaptigr Nasrettin Hoca, Keloglan ve Gilderen Sultan hikayelerinin
anlatildiyi “Evvel Zaman lIginde” uzun metrajli ilk Turk animasyon filmi olma
Ozelligini tagimaktadir. Yaklasik elli guzel sanatlar 6drencisinin de yardimiyla
yapilmaya baslanilan filmin  bir buguk saat civarinda tamamlaniimasi
kararlastirilmistir. Teknik olanaksizliklar yiziinden filmlerin banyosunun yurtdisinda
yapilmasi gerekmistir. Filmin yapimi sirasinda karsilasilan en buyik problemlerden

bir tanesi bulunan asetatlarin filmin ancak doértte birini gergeklestirecek sayida
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olmalaridir. Yurtdisina gonderilen filmlerin 7-8 yil sonra kaybolmasi bu girisimin

basarisizlikla sonuglanmasini kaginilmaz kilmistir (Kaba, 2002).

“Evvel Zaman Iginde” animasyon filminin Amerika’da kaybolmasi animasyon
alaninda yapilacak yatirimlarin 6nini tikamistir. Bu talihsiz olayin ardindan
yapimcilar bir animasyon filmine yatinm yapma konusunda daha tedbirli
davranmaya baglamiglardir ve bu durum animasyon sinemasini ciddi anlamda

olumsuz etkilemigtir.

1959 yilina gelindiginde Vedat Ar, Firmar sirketini kurarak birgogu reklam filmleri
olan galismalar gergeklestirmistir. Cizgi animasyon teknigini filmlerinde kullanan Ar

ilerleyen zamanlarda kukla animasyon teknigine de bagvurmustur (Ceviker, 1995).

1960’l1 yillar boyunca ve sonrasinda Turkiye’de animasyon filmleri reklam
alaninda yer bulmaya baslamistir. Filmar, istanbul Reklam, Kare Ajans, Karikatiir
Ajans, Radar Reklam, Stlidyo Cizgi, Canli Karikatur, Ajans Bulu, Sinevizyon, Pasin
Benice Animasyon, Artnet gibi reklam ajanslari Turkiye'de animasyonun gelisimi icin
buyuk caba sarfetmislerdir. Reklam ajanslarinin temel amaci reklamlardan elde
ettikleri gelirlerle kisa ve uzun metrajli animasyon filmleri Gretmek olmustur (Hunerli,
2005: 59).

Reklam sektérinin hizmetine giren animasyon sanatin bir formu olarak
gorulmek yerine o dénemde ekonomik sikintilar yasayan karikattrculer igin ticari bir
arag olarak kullaniimaktaydi. Animasyonlarin reklam alaninda sikisip kalmasi estetik
degderden uzaklagmalarini da beraberinde getirmekteydi. Derin bir animasyon
bilgisinin Turkiye’de varolmamasi ise bir bagka énemli sorundu. Yurtdisina gidilerek
yeni bilgilerin elde edilmesi sonucunda daha kaliteli animasyon filmleri Gretmek

adina daha elverigli bir ortam yaratiimistir.

Turkiye’de animasyon sinemasina yapilan en dnemli katkilarin baginda 6dulld

yarismalar gelmektedir. Bunlardan bazilarini su sekilde siralamak mimkunduir:

-T.R.T Kiiltiir ve Sanat Bilim Odidilleri Kisa Film Yarismasi (1969)

-Altin Koza Film Senligi (1972)
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-Hisar ve BUSK (Bogazigi Universitesi Sinema Kliibii) Kisa Film Yarigmalari (1967-
1977)

-Aksehir Nasreddin Hoca Canlandirma Film Yarigsmasi (1975)

-Balkan Film Senligi Ulusal Kisa Film Yarismasi (1978)

- Kultir Bakanhgi Nasreddin Hoca konulu Cizgi Film Yarismasi (1978) (Balaban,

2007: 80).

Bu yarismalarin Turkiye’'deki animasyon anlayisina katkisi yeni yapitlarin ortaya
¢lkmasina zemin hazirlamasidir. Reklam sektérinin disinda ticari kaygilar yerine
estetik kaygilarin tasindigi bir anlayisla animasyon filmleri tGretmek bu yarismalar

sayesinde daha olanakli hale gelmistir.

Tongug Yasar'in o gune kadar yapilmis olan animasyon filmlerinden farkl bir
tarzi olan “Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii” adli eseri Altin Koza'da 6dil kazanmistir.
Turk Hat sanatindan faydalanilan filmde hat cgizgileri ile Osmanh kayid1 denizde

yluzdurilmektedir.

Animasyon dersleri ilk olarak Vedat Ar tarafindan 1947 yilinda bugin Mimar
Sinan adiyla bilinen Glzel Sanatlar Akademisi’nde verilmeye baglanmistir. Daha
sonra Ege Universitesi Gilizel Sanatlar Fakiltesi, Samsun Ondokuz Mayis
Universitesi, Istanbul Universitesi iletisim Fakiiltesinde animasyon dersleri
isleniimeye baslaniimistir. Bu alandaki en dikkat ¢ekici gelismelerden bir tanesi ise
Eskisehirde bulunan Anadolu Universitesi'nde Animasyon béliminin kurulmasidir
(Oral, 1991: 13).

Dervis Pasin ve Ates Benice tarafindan Pasin ve Benice studyolari kurularak
TRT kanalinda yayinlanmak uzere “Eviiya Celebi, Tomurcuk, Karinca Ailesi,
Servinin Firgasindan, Boga¢ Han, Deli Dumrul” gibi bircok animasyon filmi
cekilmistir.  TRT kurumunun politikalari sonucunda herhangi bir telif hakki
odenilmeden bircok Avrupa ilkesi bu animasyon filmlerini kendi ulkelerinde

gosterme hakkina erigmiglerdir. 1980’li yillarin ikinci yarisinda sigaranin zararlari,
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aile, ormanlarin korunmasi gibi egitici ve 6gretici konular hakkinda Cizgi Reklam,
Tung izberk, Tele Cizgi gibi animasyon stiidyolari tarafindan birgok animasyon filmi
Uretilmistir. TRT 1990°'h yillarda animasyon alanina olan yatirimini bir yolsuzluk
haberinden dolayi neredeyse tamamen ¢cekmek zorunda kalmistir (Hunerli, 2000:
57-58). Bu durum Turkiye’de animasyon sinemasinin ve kiltlrinidn blylk bir yara
almasina neden olmustur. BUtin bu olumsuz gelismelere tecimsel yayinlarin
baslamasi ve bu yayinlarda animasyona gereken ilginin gosteriimemesi de eklenmis

ve Turkiye’de animasyon kiltirinin varligindan bahsetmeyi daha da zorlastirmigtir.

Olumsuz gelismelerin sayisi o kadar fazla ki olumlu geligmeleri bunlarin
arasindan siyirarak gekmek cok kolay bir hale gelmistir. 1992 yilinda Cizgi Filmciler
Dernegi kurulmus ve Kultir Bakanligi tarafindan bu dernege Uye animatdrler icin
projelere gore destek olunacagi belirtiimistir. Devletin animasyon alaninda gerekli
destegi goOstermesi, animatdrlerin animasyon sanatina ticari bir ara¢ olarak
yaklasmamasi, okullarda verilen egitim kalitesinin arttirilarak yetkin animatoérlerin
ortaya c¢cikmasina yardimci olunacak politikalarin izlenilmesi durumunda gelecekte
Tarkiye’de bir animasyon kiltirinden bahsedebilmek mimkin olabilecektir
(Balaban, 2007: 84).

Bilgisayar ortaminda icerik Uretmek animatdrler basta olmak Uzere birgcok kisiyi
bircok zahmetten kurtaran bir gelismedir. Dinyada CGIl (Computer Genarated
Images) teknolojisiyle igerik Uretimleri ge¢ olsa da Turkiye’de de etkisini gostermistir.
Bunun en o6nemli nedeni animasyonun temel deger ve niteliklerinin bilgisayar
teknolojisiyle blylk bir degisime ugramasi ve animatdrlerden bir nevi otomatik

uretim sureci olan bu yeniliklere ayak uydurmalarinin istenilmesidir.

Turkiye’de G¢ boyutlu animasyon Uretiminden onceki sirecte animasyonlar
dzellikle televizyon reklamlarinda kullaniimistir. Ug boyutlu animasyonlarin da ilk
zamanlarda bu alanda kullaniimasi pek sasirtici degildir. Lamia Karaali “Chokella”
adl UrGndn reklam cekimi igin G¢ boyutlu teknolojinin olanaklarini kullanmistir. Ug
boyutlu olarak tasarlanilan Chokella kavanozuyla iki boyutlu nesnelerin
birlesiminden meydana gelen bir reklam olarak dikkati cekmektedir (Karaali, 1999:
52).
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Tlrkiye’de animasyon sektoriiniin gelisimine en buylk katkilardan birisi olarak
TRT Cocuk’'un yayina girmesi gosteriimektedir. 1 Kasim 2008 tarihinde yayin
hayatina adim atan TRT Cocuk kanalinda ilk G¢ boyutlu animasyon olarak Animax
Stldyolari tarafindan Uretilen “Keloglan” yayinlanmistir. Su anda TRT Cocuk
kanalinda cesitli stidyolar tarafindan gercgeklestiriimis yirminin tzerinde animasyon
filmi yer almaktadir. Turkiye’de motion capture tekniginin kullanildigi ilk uzun metra;j
animasyon filmi ise Esin Orhan’in yonetmenligini yaptigi ve yapim asamasinin ug yil
kadar surdugu “Allah’in Sadik Kulu (2011)” filmidir (Abal, t.y: 10).

“Allah’in Sadik Kulu: Barla” filmini motion capture tekniginin Turkiye'de ilk defa
kullaniimasi 6zelliginin yani sira 6nemli kilan noktalardan birisi de gisede yakalamis
oldugu blyuk basarisidir. Toplamda 2.227.113 seyircinin izledigi film 15.669.213,75
t hasilat elde etmistir (Boxofficeturkiye, 2017).

Sinema alaninda Turkiye'de bilgisayar teknolojisinin ¢ok fazla kullaniimadigi
gérilmektedir. U¢ boyutlu animasyon filmleri dinyanin her yerinde genellikle
aksiyonu hissettirme ve eglendirme amagclariyla izleyicilere sunulmaktadir.
Turkiye’de Biray Dalkiran’in yonetmenlik koltuguna oturdugu ve 2010 vyilinda
gOsterime giren “Cehennem 3D” filmi ise izleyicileri korkutma amaciyla piyasaya

giris yapan bir Gg boyutlu film olarak dikkatleri Gzerine ¢ekmigtir.

Cehennem 3D filminin stereoskopik 3D masteringini gerceklestiren Erkan Cerit
ile yapilan bir sdyleside Cerit G¢ boyutlu film yapiminin incelikleri hakkinda énemli

bilgiler aktarmaktadir.

“ Cehennem 3D’de, ispanya’dan kiralanan stereoskopik 3D
Rig kullanildi. Géruntl ydnetmeni Dogan Sariglzel, kameralarin
stereoskopik ayarlarini Ustlendi. Mastering, cekimler bittikten
sonra baslyor. Standart post prodiiksiyon calisanlari sadece
sag g6z icin monoskopik kurgu iglemlerini bitirip filmin “sag
g6z0”’nu bize teslim ediyorlar. Dijital sinema, ¢ok yiksek resim
kalitesi ve ¢dzinirlik anlamina geliyor. is, 3 boyutlu oldugunda
2 film birden Uretilmis oluyor. Filmin sag goézinun bize teslimi
ardindan ekibim, stereoskopik post prodiksiyon sistemi
yardimiyla sag ve sol goruntileri esliyor. Kendi yazdigim
bilgisayar yazilimi, filmi teknik olarak izliyor ve teknik problemler
ile ilgili bir rapor hazirliyor. Esleme hatalari, pozisyon, agilar vb.
Teknik sorunlar giderildikten sonra filmi stereoskopik olarak
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kare kare izleyerek hassas ayarlamalarini yapiyorum. Estetik
sorunlar, mantik hatalari ve psikolojik boyut beklentilerini
dengeleyerek filmi sinema ve TV igin sonlandiriyorum. Sonug,
birbiri ile senkron ilerleyen 2 film oluyor” (Cehennem 3D,
2010).

12

1951 yilinda geleneksel yoéntemler kullanilarak yapilan “Evvel Zaman lginde
filminin baglangi¢ olarak kabul géraldigu Turkiye’de animasyon sinemasi alaninda
2017 wyihna kadar sinir sayida uzun metraj animasyon filmi Uretimi

gerceklestirilmistir.

Yonetmenligini Sahin Derun’un Ustlendigi, Kaltir Bakanhgi hibesiyle cekilen
“Uzay Kuvvetleri 2911” U¢ boyutlu animasyon filmi ise gisede basarili olamamistir.
Bu filmin vizyona girdikten sonraki haftada sadece bir kisi tarafindan izlenilmesi
Tarkiye’deki animasyon kaltirinidn sorgulanmasi gerektiginin kaniti olarak énem
tagsimaktadir (Uzay Kuvvetleri, 2015). Serkan Zelzele’'nin ydnetmenligini yaptigi
“Evliya Celebi ve Oliimsiizliik Suyu” adl film de (i¢ boyutlu sinemanin gelisimine
katkida bulunan filmlerden bir tanesidir. Mehmet Kurtulug ve Ayse Unal tarafindan
yonetilen ve 2016 yilinda izleyicilerle bulugsan “Kéti Kedi Serafettin” filmi ise
Ozellikle yetigkinler adina yapilan ve 13 yasin altindaki kisiler tarafindan izlenilmesi
sakincali gorulen Ug¢ boyutlu animasyon filmi niteligine sahip bir yapim olarak

Turkiye animasyon tarihinde 6nemli bir yer elde etmistir.
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IKINCi BOLUM

3 BOYUTLU ANIMASYON FiLM YAPIM SUREGLERI

John Whitney'in 1957 yilinda ilk bilgisayar grafiklerini yaratmasiyla baglayan,
glinimuze kadar varhdini birgok gelisimi icinde barindirarak devam ettirebilmis
bilgisayar ortaminda gorsel igerik Uretme iglemi tahmin edilemeyen bir agsamaya
gelmistir. Bu yilizden animasyon alaninda en cagdas teknik olarak bilgisayar

animasyon teknigi gortulmektedir.

Bilgisayar ortaminda iki boyutlu animasyonlar elde edilebildigi gibi G¢ boyutlu
animasyonlar da elde edilebilmektedir. Sinema tarihinde tamami ¢ boyutlu olarak
izleyiciye sunulan ilk uzun metraj film olan Toy Story’nin 191.796.233% olan
inaniimasi gug bir gise hasilati yakalamasi (Imbd, 2017) G¢ boyutlu film sayisinin
artmasina ve piyasay! olusturan guglerin G¢ boyutlu animasyon filmlerin 6nemi

Uzerinde tekrar dustnerek hareket etmelerine neden olmustur.

2.1. 2 Boyutlu Animasyon Film Teknigi

Bilgisayar ortaminda grafikleri ifade edebilmek igin iki ydontem bulunmaktadir.
Grafiklerin ¢izgi ve egriler kullanilarak matematiksel fonksiyonlari yardimiyla ifade
etme yontemi olan vektorel yontem bunlardan ilkidir. Bu yontemin en énemli 6zelligi
sinirsiz hassasiyetidir. Genellikle logo yapmak gibi hassasiyet ve 6l¢cl gerektiren
konularda kullaniimaktadir. ikinci yéntem ise her birinin rengi ve yeri olan piksellerin
bir araya gelmesiyle goruntilerin elde edildigi bitmap veya raster yontemidir. Bitmap
“resimlerin kalitesini belirleyen yatay eksendeki nokta sayisi x dusey eksendeki

nokta sayisi” seklinde ifade edilen piksel sayilaridir (Kanbur, 2003: 558).

60’ yillarda geleneksel animasyon tekniklerinin uygulama alani bilgisayar
animasyonu tekniginin uygulama alanindan ¢ok daha genisti. Bunun sebebi grafik
yazilimlarinin saglam temellerini atan Macintosh tabanli igletim sistemi ortaya
cilkmadan oOnce bilgisayar grafik yazilimlarinin animatoérlerin kullanimi igin gerekli

gelismeyi goOsteremeyisidir. Animasyonlarin dretimi i¢in ¢izimler video teknikleri
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kullanilarak kaydediliyor ve sonra basit bir kurguyla dizenleniyorlardi. GUnimuzde
ise birgok bilgisayar programi iki boyutlu animasyon Uretimi igin gerekli olan elverigli
ortami animatdrlere sunmaktadir. Adobe firmasinin Photoshop, Flash, After Effects
yazilimlari; Smith Micro firmasinin Manga Studio, Anime Studio, Motion Artist, Poser
yazilimlari; Toon Boom Studio’nun Story Board Pro, Animate Pro, Harmony Stand-
Alone yazilimlari; Celsys firmasinin RETAS! Pro HD, Comic Studio, IllustStudio, Clip
Sudio Paint yazilimlari iki boyutlu bilgisayar animasyonu Uretimi i¢in kullanilan en

yaygin programlardir (Kozan, 2015: 137).
2.2. 3 Boyutlu Animasyon Film Uretim Sireci

60’li yillarda bilgisayar teknolojisindeki gelismelerle filmlerin icerisinde bilgisayar
ortaminda yaratilmis gorsel icerikleri gorebilmek muimkin olmustur. Her ne kadar
dijital ortamdaki gelismeler filmleri etkilemisse de tam anlamiyla ¢ boyutlu bir filmin
yapimindan bahsetmek 90'li yillara kadar beklemeyi gerektirmistir. ilk drneklerini
izleyiciyle bulusturduktan sonra olumlu bir geri dénusin alinmasinin verdigi
6zguvenle tg¢ boyutlu filmlerin sayisinda giderek artis gézlemlenmistir. Nitekim dijital
teknolojinin her gecen gun animatdrlere daha uygun ve elverigli bir ortamda
¢alismalari igin sunmus olduklari yazilimlar G¢ boyutlu film teknolojisinin gelecekte

etkisini strdUrecegdini gdstermektedir.

Sir Charles Wheatstone 1838 yilinda bir olaya ait ayni iki resime aralarinda iki
g6zun arasindaki uzaklik kadar bir uzakliga sahip iki ayr1 delikten bakildiginda bu iki
resmin tek bir resim olarak algilandigini kesfetmistir. 1889 yilinda ise Friese Greene
ve Mortimer Evans stereoskop bir sine-kameranin patentini almistir fakat bir hareket

duygusu yaratmayi bagsaramamiglardir (Ceram, 2007: 88).

Uc boyutlu animasyon filmlerini iki boyutlu animasyon filmlerinden ayiran en
onemli Ozelligi yaratmis oldugu derinlik hissiyatidir. Bilgisayar ortaminda iki boyutlu
olarak yaratilmis animasyonlar yukseklik ve geniglik kavramlarinin kargiligi X (yatay
dizlem) ve Y (dikey dlizlem) eksenlerinde yaratilirken u¢ boyutlu animasyonlar ise X
ve Y eksenleri haricinde derinlik kavraminin karsihgi olan Z ekseni de dahil edilerek

yaratiimaktadir. 2 boyutlu animasyonlarda 1sik ve goélge oyunlariyla yaratiimaya

43



calisilan derinlik hissiyati ¢ boyutlu animasyonlarda yazilimlarin 6zellikleri

sayesinde gergeklestirilir.

iki gdzimuziin farkli aglilar ile algilamis oldugu objeler beynin derinlik algilama
glciyle ¢ boyutlu gorilmektedir. Sinemada ¢ boyutlu gorintileri algilamak igin

ise Ozel olarak Uretilmig birtakim araglarin Gnemine deginmek gerekmektedir.

Ekranda U¢ boyutlu gorselin gérilebilmesi igin iki ayri gobrsele ihtiyag
duyulmaktadir. Ug boyutlu projektér eszamanli olarak iki film seridini ic boyutlu
perdeye yansitir. Her film seridi imajlar iki degisik odak noktasindan kapsar.
izleyiciler sag g6z imajini saj gbze sol géz imajini sol gdze aktaran (¢ boyutlu
gozlikler takarak ¢ boyutlu gorantileri algilar ve beyaz perdenin ortadan
kayboldugu, goruntilerin izleyicilerin yanibasinda salonun igindeymis gibi hareket
ettikleri deneyimlenir.

Animasyonun erken doénemlerinde siklikla basvurulan “illizyon” tekniginin Ug¢
boyutlu filmleri olusturmak icin de basvurulan bir teknik oldugu gériilmektedir. iki
tane goruntinin birbirine belli bir mesafede bulunan iki kamera veya cift objektifli bir
kamera tarafindan perdeye yansitilip izleyicilerin 6zel polarize gozlukler araciligiyla
bu goruntuleri G¢ boyutlu algilamasi ¢ boyutlu gorintilerin elde edilmesi sirecinin

kisa bir 6zetidir.

Planlamak U¢ boyutlu bir proje yaratmak igin ilk adimdir. Bir proje ele alinirsa
buydk bir bolimdnun gizimlerin olusturdugu plan yapmak icin faydali bir bicimde
harcanilmig olan bir saat Uretim zamaninda yanls planlamanin sonucunda

dogabilecek fazla is yukunden kurtulmayi saglar.

Karakterlerin planlanmasi asamasinda karakter, karakterin kisiligi, formu gugla
bir kaynak araciligiyla sunulur. Animasyonlarin planlaniimasi durumunda ise
kamera acilari, cekim olgekleri, zamanlama dikkatlice dustnilerek tasarlanilan
storyboardlar final sahnelerinin yaratiminda dakikalar hatta saatlerce is yukinden
kurtulmayr mimkidn kilar. Cekim dizeni ve modellerin formu kagit Uzerine

islenildikten sonraki asama modelleme suregleri igin strateji yapmaktir.
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Planlama ve strateji asamalarindan sonra ise artik bilgisayara dokunma vakti
gelmistir ve bilgisayar evresi modelleme sureciyle baslamaktadir. Modelin
geometrisi sekillendirildikten sonra kaplama sireci bagslar. Kaplamanin modelin
Uzerine naslil uygulandigini test etmek adina bu asamada render yapmak dnemlidir.
Modelin Gzeri kaplanildiktan sonra isiklandirma evresine gecis yapilir ve islem
tamamlanildiktan sonra tekrar render alinir. Hareket, kamera, zamanlama, kareler,
arkaplan, dialog ve animasyon bilgilerini degerlendirebilmek adina dope sheets
(exposure sheets) U¢ boyutlu animasyon yaratiminda &nemli bir asamadir. Bu
asamadan sonra animatorin hareketi, izleyicilerin keyif alacagi sure araliklarini nasil
dizenledigine dair ipuglari veren zamanlama asamasi gelmektedir. Kurgu isleminin
ardindan gerekli ses tasarimi filme monte edildikten sonra film artik piyasaya

sunulacak agsamaya gelir (Watkins, 2001: 4-9).

Watkins “3D Animation: From Models To Movies” adl kitabinda ¢ boyutlu

proje Uretimi igin genel bir is akigi gizelgesi sunmustur.
3 boyutlu film Uretimi asamalari yapim dncesi hazirlik, yapim asamasi ve yapim

sonrasi asamalar olmak Uzere U¢ bolimde incelenebilir. Bu asamalar diger

animasyon Uretim asamalariyla benzerlik gostermektedir.
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Sekil 1: 3 boyutlu animasyon is akisi ¢izelgesi

Dizayn |=—

|

Model Stratejisi

T

Model Yapis:

Kaplama e

Render -

Isiklandirma |

Render -

Cizim Taslag

Zamanlama

Animasyon

Render

Kurgu

Ses/Muzik

|

Analiz

i

beded X Adimuna DSnig -3-4.

(Watkins, 2001).

2.2.1. Yapim Oncesi Hazirlik Agsamalari

Yapim dncesi hazirlik asamasi sinema veya animasyon filmi olsun her ttrlt film
yapiminin yol gésterici asamasidir. Film yapimi asamasinda ortaya ¢ikabilecek her

tarll nitelikteki problemlerin en aza indiriimesi ve bdylelikle zaman kaybinin dnine
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gecilmesi, ydnetmenin isteklerini en net sekilde animatdrlere aktararak her
animatérin yapim asamasinda ve sonrasinda ne gibi konulardan sorumlu tutuldugu
bilincine erismesi, filmin hazirlik asamasinin basarili olmasi durumunda filmin de
basari yakalama oraninin artmasi bakimindan bu yol gosterici asama animasyon

film Uretimi icin olmazsa olmaz bir bolumdur.

Calismanin amacinin kesin olarak belirlenilmesiyle ti¢ boyutlu animasyon Uretim
asamalarindan ilki olan film &ncesi hazirllk asamasina baslaniimaktadir. Konu
seciminde dikkat edilmesi gerekilen husus hikayenin c¢ok saglam bir temele
oturtulmasidir ve bdylelikle filmin icerisinde anlam karmasalarinin énidne gegilmis
olunur. Saglam temele oturtulan hikaye senaryolastirilirken sinemanin senaryo
tasariminda izlenecek surecgten farkli olarak gorsel senaryo niteliginde olan
storyboardlar daha fazla 6énem kazanmaktadir ve 6n hazirlik asamasinin diger
onemli 6geleri sinemada da oldugu gibi karakter ve mekan tasarimlaridir. Son olarak
ise ses ve goruntulerin belirli bir zamanlama igerisinde olusturulmasi esasina

dayanan animatik kismi tamamlanir (Kozan, 2015: 150-151).

Yapim oncesi asama gorsel ve igitsel unsurlarin ne olacagina dair kararlarin
verildigi asama olarak filmin butgesinin, anlati yapisinin, animatdrlerin, takvimin,
prodiuksiyon stratejilerinin, hangi bilgisayar sistemlerinin  kullanilacaginin
belirlenmesi igin diger asamalar kadar 6énemlidir. U¢ boyutlu animasyon filmlerin
yapim oncesi asamasindaki tasarim sureci yaratici zekanin bir Grinu olarak yapim
asamasini kolaylastiracag! gibi surecin iyi degerlendirimemesi sonucunda yapim
asamasini zorlastiran bir etkiye sahiptir. Bu ylzden bu asamanin &geleri olan
hikaye, senaryo, storyboard, karakter ve mekan tasarimi, animatik hazirlanmasi

Uzerinde en iyi ve olabildigince eksiksiz bir sekilde ¢alisma yarattlmelidir.

2.2.1.1. Hikaye

lyi bir senaryo yazabilmek bir hikayenin iyi anlatimini da gerektirir. Hikaye
anlatabilmek, senaryo yazabilmek yetenekli olmanin yani sira Uzerinde surekli

calisiimasi gereken konulardir.
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Mckee iyi bir hikayenin énemine su sekilde deginmistir; “Glzel anlatiimis bir
Oykul; icinde yapi, ortam, karakter ve fikrin kusursuzca birlestigi senfonik bir
batanlUktdr. Bunlarin uyumunu yakalamak igin yazar éykinin 6delerini sanki onlar
bir orkestranin enstrimanlariymis gibi incelemelidir: ilk énce tek tek, daha sonra da
bitin halinde” (McKee, 2011: 27).

Saglam bir temele oturtulmus hikaye ¢ boyutlu animasyon filmlerinde guglu bir
devinim yaratimi amaciyla olusturulur. Hikayenin d6geleri belirli bir dizen igerisinde,
titizlikle belirlenerek hikayeyi diger hikayelerden farkl kilacak noktalarin Gzerinde

durulur.

2.2.1.2. Karakter ve Mekan Tasarimi

3 boyutlu animasyon filmlerin karakter ve mekan tasarimi asamasi sinemada
oldugu gibi ¢ok &6nemli bir konumda vyer almaktadir. Karakter ve mekan
tasarimlarinin hikayeye uygun bir sekilde dizenlenilmesi gercekgilik yaklasimiyla ele
alinmaktadir. Bunun en énemli sebebi animasyonun erken dénemlerinde piyasayi
tek basina ele gegirmis olan Disney’in canli varliklarin hareketlerini ve dzelliklerini
animatorlerinin referans almalari igin sart kogmasidir. 3 boyutlu animasyon
filmlerinde fotogercekgi karakterlerin yaratiminin yani sira gergekci izlenimi
yaratacak mekanlarin tasarimi artik sinemada dahi CGI teknolojinin gergekgi bir

sekilde sunumuna yol agmistir (Kozan, 2015: 155-156).

Hikayenin ilerlemesini saglayan, ona canlilik ve gekicilik katan en 6nemli 6ge
olan karakterlerin tasarimlari, karakterlerin film igerisinde gorsel olarak sunacaklari
hal ve hareketleri ortaya konularak stirecin basinda belirlenmelidir ki bdylece sadece
karakterlerin formu belirlenmemis ve yapim asamasinin devami igin kullanilabilecek
ipuglarinin da tasarlanmasi saglaniimis olur (Ozden ve Ulgen, 2015: 4). Karakter
tasarimi onaylanilmayan bir animasyon filmi yapim 6ncesi asamasi bir sonraki
asamalara gegmeyi engelleyen en Onemli unsurlardan bir tanesidir. Tasarim
Uzerinde fikir birligine varildiktan sonra storyboard cizimlerine ve daha sonraki

asamalara gegilebilir.
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Sinemada (live action) mekanin kullanimi ile animasyon sinemasinda
tasarlanan mekan arasinda ciddi farklar bulunmaktadir. Bu farklarin en énemlisi
animasyon filmlerinde mekan tasarlanirken ona bir objenin tasarlanildigi gibi
yaklasilir.  Nasil bir obje tasarlanilirken ylzeyler kaplanir, gerekli isiklandirma
objenin g¢evresinde gercgeklestirilir, mekan tasariminda da bu islemler

uygulanmaktadir.

2.2.1.3. Senaryo ve Storyboard

Singleton senaryo kavramini “Karakterlerin  davraniglarinin, sdézlerinin
(DIALOGUES) ve ¢cogu zaman kamera hareketlerinin belirtildigi, sahnelere ayriimis,
Ozel bir sayfa diizeninde yazilmis olan ve bir filmin temelini olusturan metin. Cekim
sirasinda senaryoda degisiklikler yapiimasi sik rastlanan bir olaydir’ seklinde

tanimlamistir (Singleton, 2004: 81).

Bir filmin tamaminin veya bazi sekanslarinin film cekildijinde nasil goziikecegi
hakkinda bilgi verilmesini saglayan, figlirlerin ve kamera hareketlerinin ok ve
cizgilerle gosterilebildigi, altina s6z, muzik, efekt gibi notlarin dusulebildigi cizimlerin

olusturdugu taslaga storyboard adi verilir (llgaz, 1997).

Syd Field’e gére senaryo kesinlikle barindirma zorunlulugu olmamasina ragmen
baslangici, ortasi ve sonu olan, dramatik yapi badlaminda diyaloglar, resimler ve
betimlemeler kullanilarak hikaye anlatimidir (Field, 2007: 21-22)

Senaryo ve storyboard tanimlarindan yola c¢ikilarak bu iki kavramin bir
animasyon filmi Uretiminde yapimcilarin elini kuvvetlendirdigini sdylemek
mimkiindir. iki kavram 6zellikle yapimcilari ilgilendirir ¢linki(i hem ekonomik hem de
zaman agisindan gozle gorullr bir kazang elde etmek iyi tasarlanilmis bir senaryoya

ve storyboarda sahip olmayi gerektirir.

3 boyutlu animasyonun gorsel cekiciliginden oturu Ug¢ boyutlu animasyon
filmlerinde diyaloglarin gercek cekimli filmlere nazaran daha az yer kapladidi
gorilmektedir. Bunun en 6nemli sebebi U¢ boyutlu dijital dinyanin karakterlerin

hareketlerine olan odagdinin diyaloglarla hikayeyi anlatmaktan daha o6nemli bir
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konumda yer almasidir. Ayrica sinemanin (live action) en énemli asamalarindan biri
cekim suresinde yonetmenin elini guglendiren ve blyUk bir zaman kazanimi elde
edilmesine yardimci olan c¢ekim senaryosu U¢ boyutlu animasyon filmleri icin bu
kadar dnemli bir konumda degildir. Bu durumun sebebi animatorlerin teker teker film
sahnelerinin ¢gizilmesine gerek duymadan dijital ortamda Uretiimis sahne
gorintilerinin bir  program araciligiyla kaydedilerek  storyboardlarda
kullanabilmeleridir (Kozan, 2015: 154-155).

2.2.1.4. Animatik

Storyboard cizimleriyle ses kayitlarinin bir araya getirilerek animasyonun
oldukg¢a uzun slren yapim asamasinda U¢ boyutlu animasyonun ne sekilde sonug
verecedi hakkinda fikir sahibi olunmasini saglayan sure¢ animatdrlerin birbirleriyle
uyumlu bir sekilde galismasi ve hangi zaman araliklarinda seslerin yer alacaginin
belirlenmesi bakimindan 6nemlidir (Akkaya, 2011: 49). Seslendirilmis storyboard
Ozelligi tasiyan animatikler U¢ boyutlu animasyon filmlerin en az hatayla

sonuclanmasini olanakl kilar.

2.2.2. Yapim Asamasi

Uc boyutlu animasyon filmlerin yapim oncesi asamalari senaryo, storyboard,
karakter ve mekan tasarimi, animatik hazirlanmasi tamamlanildiktan sonra (¢
boyutlu filmlerin yapim asamasina gegilebilir. Yapim éncesi asamalarin blyuk bir
titizlikle ele alinmasi ve olabildigince eksiksiz olarak tamamlaniimasi yapim
asamasinin basariya ulagmasinin en 6nemli etkenidir. Bir G¢ boyutlu animasyon
projesinde tasarim ve uygulama bélimleri igin ayrilan zaman esit olmalidir. Nitekim
cok iyi tasarlanilmis, izleyiciye bir mesaj aktarmak isteyen, duygusal bir etkilesimin
ortaya ¢ikmasi i¢in her seyin disunuldigua bir proje teknik kisimdaki yetersizliklerden
dolay! inanilmaz kétl sonuglar dogurabilecegi gibi teknik kisimda muikemmel islere
imza atilmis ama kétu tasarlaniimis bir film basarisizhidin kaginilmaz bir sonug

olmasina neden olabilir.
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2.2.2.1. Modelleme

Yapim oncesi agamalarin bitirilmesinin ardindan uUg¢ boyutlu animasyon filmi
Uretmek icin yapim asamasinin ilk basamagi modelleme asamasina gegilebilir.
Bilgisayar ortaminda modelleme isleminin gergeklestiriimesi igin birgok teknige

basvurulabilmektedir.

Modelleme tasarlanan karakterlerin ve mekanlarin bilgisayarda 3 boyutlu
ortama aktarilmasidir (Abali, Erdogan ve Cigal, 2012: 116).

3 boyutlu animasyon filmlerde modelleme yapilirken gercek dlnyadaki
nesnelerin belirli sekil, agirlik ve hacimlerinin olusu dikkate alinarak sanal ortamda

uc boyutlu modeller retilir.

Animasyon filmleri Uretilirken ydnetmenin onayinin ardindan sanat departmanin
¢alismalari modelleme uzmanlarina godnderiimektedir ve bu noktadan sonra
uzmanlar dijital ortamda nesne ve karakter modellemelerine baslamaktadirlar (Birn,
2006: 386).

3 boyutlu modeller objelerin geometrik yapilarinin matematiksel tanimlari
anlamina gelmektedir. Bu tanimlarin igerisine tel kafes (wireframe) araciligiyla
ekranda sunulan gizgiler, egriler, noktalar ve yizeyler girmektedir. Modeller kiire,
kip, silindir gibi basit yapilari olugturmaktan, ¢ok karmasik yapilara kadar uzanan bir
cesitlilik gosterir (Park, 2007: 17).

Sahnede herhangi bir model olmadan animasyondan bahsetmek mimkin
degildir. Animatorin U¢ boyutlu objeleri meydana getirmek adina modelleme
surecinde basvurabilecegi tekniklerin baginda NURBS, poligon modelleme ve
bolumllu  yuzeyler teknikleri gelmektedir. Ortaya c¢ikariimak istenilen objenin
Ozelliklerine ve animatorun tercihlerine gore hangisinin kullaniimasi gerektigine ¢

boyutlu film yapiminda uzman animatdorler karar vermektedir.
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2.2.2.1.1. NURBS (Non-Uniform Rational Bezier
Spline) Modelleme

Cakin NURBS terimini “modelin gergek yuzeyini kaplayan goérinmez bir
muhafaza tarafindan birbirine baglanmig kontrol noktalari arasindaki matematiksel
hesaplar sonucunda ortaya g¢ikan bir geometri trtdur” seklinde agiklamistir (Cakin,
2012: 66).

NURBS egrileri karmasik U¢ boyutlu yuzeyleri olugturmak icin kullanilir. Bu
yontem ile objeler sadece ¢ok diglk dosya boyutlari kullanilarak muhafaza edilmis
olmaz ayrica ylUzeylerin Gzerindeki puruzlerin herhangi bir noktadan bakildiginda en
az plrazli sekilde cizilebilmesine imkan tanir. NURBS teknigi kullanimi arag
govdelerinin tasarlaniimasi gibi keskin ylzeyler Gizerinde degil de yumusak hatlara
sahip model olusturma amaci tasinan, karmasik yluzeylerle ugrasma geregdi duyulan
islerde animatori iyi sonuglarin elde edilmesine bir adim daha yaklastirir. Genellikle
vazo, sarap kadehleri gibi objeleri tasarlamak amaciyla bagvurulan bir tekniktir. Bir
NURBS ylizeyine ne kadar yaklasilirsa yaklasilsin ylzeyin purizsuzligu genellikle
ayni kalmaktadir ancak poligon modelleme kullanilarak modellenmis bir objeye ne
kadar yaklasilirsa diuz poligon Ozelliklerinin o boyutta géze carpmasi gerceklesir
(Ucgkan, 2004: 62-63).

Bir egriyi tanimlamak igin ¢esitli splinelardan olusan nurbs teknidi ile kire,
silindir gibi geometrik sekillerin yani sira spline egrileri gibi serbest formdaki egriler
ile de hassas modelleme iglemleri gerceklestirilebilmektedir. Ayrica bu teknigin en
6nemli avantajlarinin  basinda istenildiginde poligonlara doénUsturilebilmesi
gelmektedir. Nurbs yuzeylerinin birlesme noktalarindaki bosluklarin olusma riski ise
teknigin olumsuz 6zelliklerindendir (Balaban, 2007: 138-140).

NURBS tekniginde modelin kolaylikla sekillendiriimesi kendisini olusturan nokta
ve egrilerin poligon modellemeye nazaran ¢ok daha az olusundan
kaynaklanmaktadir ve bu nedenle plrtuzsuz model yaratiminda animatére sunmusg
oldugu esneklik bu teknigin U¢ boyutlu modelleme yapilirken en c¢ok basvurulan

tekniklerden birisi olmasini saglamaktadir.
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2.2.2.1.2. Poligon Modelleme

Modelin Gzerindeki ¢ok kenarli ylzeyleri tanimlayan poligon modelleme (¢
boyutlu tasarim uzmanlari tarafindan animasyonun erken ddnemlerinden itibaren

tercih edilen bir modelleme teknigidir.

Poligonlar icin  poligonun en kicguk birimi nokta (vertex), iki noktanin
olusturdugu kenar (edge) ve kenarlarin birlesiminden meydana gelen ylzey
(poligon) olmak Uzere ¢ degiskenden sb6z edilebilir. Bir kenar iki noktadan, bir
yluzey ise en az U¢ kenardan olusmaktadir. Bu U¢ degiskenin birbirleriyle olan
etkilesimi sonucunda modelleme gerceklestirilir. Segment adetini belirlemek
modellemeyi zorlastiran veya kolaylastiran bir asamadir. Segment sayisinin fazla
olusu modellemeyi zorlastiran bir unsur olsa da detaylar Uzerinde calismayi
kolaylastirmasi agisindan da énemlidir. Modelleme yapilirken model Uzerinde daha
esnek ve rahat calismayr mumkin kilan extrude, bevel, chamfer gibi ¢ogaltici

araglar kullanilabilmektedir (Tezcan, 2010).

Poligon sayisi ne kadar diserse noktalar gértilmeye baslanir ve keskinliklerin
belirginligi de ayni oranda artmaktadir. Bunu engellemek igin var olan cokgen
modellere yeni ¢cokgenler ve noktalar eklenilmesi gerekmektedir. Bu karmasik yapiyi
ortaya c¢ikaran modellere 6rgl yuzeyli model (mesh) denilmektedir (Lammers,
Googing, 2003: 72).

Poligon modelleme yodntemi keskin ve koseli modeller tasarlamak icin son
derece uygun bir secim olabilir fakat yumusak hatlara sahip bir model tasarlanilirken
poligon sayisinin ¢ogaltiimasi gerekli oldugundan ortaya yuksek ¢ozunarltkli bir
gorsel gikmasi ve bunun sonucunda zaman kaybina yol agmasi yuzunden uygun bir

tercih olmayabilir.
2.2.2.1.3. Bolumlit  Ylzeyler (Subdivision

Surfaces)

Nurbs ve poligon modelleme tekniklerinin bir sentezi olan bolumli yizeyler

modelleme tekniginin en énemli farklihgi poligon modelleme teknigindeki ylizeylerin
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poligonal ag cesitliligiyle Nurbs modelleme teknigindeki ytzeylerin purizsiz olusu
ozelliklerinin bolumlli yuzeyler tekniginde birlikte gérulebilmesidir. Teknigin isleyisine
gelindiginde U¢ boyutlu yazihimlar icerisinde yer alan iki c¢izgi birlestirildiginde
cizgilerin kdse noktalari yumusamaya baslar. Bu islem ne kadar tekrarlanilirsa

yumusama orani da o derece artmis olur (Cakin, 2012: 68).

Bolumli yuzeyler tekniginin tercih edilme sebepleri modelleme esnasinda
zaman kaybini minimize etmek, purlzsiz bir model Uretimi icin énemli bir teknik
olan Nurbs modelleme tekniginde ince ayrintilar Uzerinde yapilamayan dizeltmeleri

bu teknikle beraber yapabilmektir.

Poligon sayisinin ¢ok fazla oldugu ve detayli ylzeylere sahip model
tasariminda en c¢ok kullanilan yontemlerden bir tanesidir. Bu teknik sayesinde var
olan poligon sayisi kolaylikla dort katina c¢ikarilabilmektedir ve model Uzerinde
istenilen yumusatma islemi poligon modelleme teknigindekine benzer sekilde
deformasyon islemleri sonucunda tekrar alt bélme uygulanarak otomatik olarak

gerceklestirilebilmektedir (Tezcan, 2010).

2.2.2.2. Kaplama ve Doku

Basarili bir sekilde modelleme islemlerinin gergeklestiriimesinin ardindan Ug
boyutlu filmlerin yapim sirecinde kaplama asamasina gegilir. Kaplama asamasinin
Onemi buyuk bir titizlikle hazirlanan modellerin ylzeylerinin belirli materyaller ile
kaplaniimasi ve bdylelikle UGzeri kaplanmis olan modelin gergekgiliginin

arttirilmasidir.

Modelleme asamasinda gercgeklestiriimis detaylandirmanin ardindan ¢ boyutlu
objeleri ekstra detaylandirma sanatina doku kaplama denilmektedir (Birn, 2006:
258).

Nesnelerin karakteristik yapilarini ortaya gikaran, dogal ve yapay nesnelerin dig

yapilarinin meydana gelmesinde etkili birimlerin olusturdugu sistemlere doku
denilmektedir (Akgadogan, 2006: 203).
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Dogadaki nesneler, Uzerindeki renk, kaplama, doku gibi 6geler aracihdiyla
O6zgunligl yakalamaktadirlar. 3 boyutlu sanal ortamda kaplama isleminin
gerceklestiriimesi i¢in uygulanan iki yontem bulunmaktadir. Bu ydntemlerden
birincisi UV mapping (Haritalama) ikincisi ise material editér (malzeme (Ureticisi)
yardimiyla kaplama yontemidir. Aralarindaki en énemli farklardan birisi UV mapping
yontemiyle kaplama yapilirken 3 boyutlu objenin batin ylzeyleri agilarak kalip
cikartir ve yuzeyler tGzerinde renklendirme, doku iglemleri uygulanir fakat malzeme
Ureticisi aracihdiyla kaplama yapilirken obje Uzerinde hazir gérseller kullanilir
(Kozan, 2015: 164-165).

UV Mapping ile malzeme Ureticisi arasinda bir tercih yapmak 3 boyutlu tasarim
uzmaninin segimine goére degisiklik gosterebilir. Kimi ¢ boyutlu tasarim uzmanlari
UV mapping uygulamanin avantajlarini én plana c¢ikartirken digerleri ise malzeme
ureticisi ile islem yapmanin daha basit ve kullanigh oldugunu distnerek kaplama

islemi sirasinda malzeme Ureticisi teknigini tercih ederek hareket etmektedir.

2.2.2.2.1. UV Mapping

Modelleme islemi bitirildikten sonra kaplama islemine gecilmektedir. Modelin

doku kaplanilacak ylzeyleri iki boyutlu UV harita dizleminde g6zlemlenir.

UV mapping dizleminde U yatay ekseni V ise dikey ekseni tanimlamak igin
kullaniimaktadir. Modelin tamami Uzerinde bir doku uygulamasi gergeklestirmek
veya var olan resim dosyasi seklindeki dokuyu kullanabilmek i¢cin modelin batin
yuzeyleri UV duzleminde iki boyutlu bir sekilde agilmaktadir. Modelin Uzerinin bir
kumasgla kaplanacag! dusunulirse kumasa seklini vermek animatdriin goérevi iken
kumas! objeye giydirerek kenarlarini dikmek ise kullanilan bilgisayar programinin
gorevidir. Cam bardak, parlak bir metal, plastik bir obje tasarlaniimak istenildiginde
UV haritalama yontemini kullanmak c¢ok fazla mantikli degildir. Bunun nedeni,
modelin tamaminin ayni materyal 6zellie sahip olmasindan dolayr UV agma ile

zaman kaybetmenin gereksizligidir (Tezcan, 2010).
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Mapping ybnteminde Photoshop vb. programlar araciligiyla modellenen objeler

boyanabilir ve objelerin Uzerinde doku islemleri gerceklestirilebilir.

3 boyutlu ortamda belli basli fircalara sahip programlar (Z-Brush) modellerin
dokularina estetik bir gériinim kazandirma iglevini gerceklestirirler. Ayrica 3 boyutlu
programlarin igerisine belirli eklentilerin yerlestirimesiyle kaplama yapmak, doku
eklemek gibi iglemler yapilabilmektedir. Cinema 4D programinin igerisine “Body

Paint” yazihminin yerlestiriimesi bu gelismeye bir 6rnektir (Kozan, 2015: 168).

2.2.2.2.2. Material Editor (Malzeme Ureticisi)

Malzeme dreticisi ile modelleme islemi tamamlaniimis modeller Uzerinde
kaplama yapmak Ug¢ boyutlu animasyon filmi tretiminde en ¢ok basvurulan kaplama
yontemlerinden bir tanesidir. Objelerin ylizeylerine malzeme (Ureticisi araciligiyla

malzemeler atanabilmektedir.

3ds Max adh 3 boyutlu bilgisayar programinda malzeme (reticisi bolimine
tiklanildiginda tasarimcilarin kargisina malzeme 6rneklerini tanimlayan 6 tane kire
cikmaktadir. Herhangi bir malzeme Uretildiginde etkisi bu renkli kureler (toplar)
Uzerinde gorulmektedir. Fare ile Uzerine tiklanilan kire aktif malzeme konumuna
gelerek malzeme (Ureticisi panellerindeki bitiin komut ve parametrelerin kendisine
hitap edilmesini saglamaktir. Malzemeleri nesnelere uygulayabilmek icin malzeme
Ureticisi komut cubugundan malzemeyi secime ata (assign material to selection)
komutu secilmelidir ya da malzemeye sol tusla tiklanarak basil tutulmak sartiyla

malzeme nesnenin Uzerine siurdklenip birakilmalidir (Kanbur, 2003: 542-546).

Sahne (zerindeki bir nesneye uygulanan malzemeye sicak malzeme
denilmektedir. Malzeme Ureticisi icerisinde temel malzeme 6rneklerinin yer aldigi
basit parametreler, gelismis malzeme &zelliklerinin  yer aldigi genigletiimis

parametler, kaplamalar, fiziksel 6zellikler yer almaktadir.

3 boyutlu bir gorselin gergekgiligini arttirabilmek igin modellerin Gzerine bir

kaplama yontemi uygulanmasi gerekmektedir. Malzeme Ureticisi kullanilarak
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modellerin kaplanilmasi isleminde malzeme Ureticisi icerisindeki bazi 6zelliklere

dikkat etmek modelin daha gercgekgi bir sekilde ortaya gikmasina yardimci olacaktir.

Basit parametrelerin igerisinde tasarimcinin karsisina ¢ikan ilk segmentlerden
birisi olan gdlgelendirme (shading) modelin (zerinde nasil bir gdlgelendirme

uygulanilacagina karar verilen balimdur.

Malzemenin rengi ise yaylma (diffuse) boliminden secilmektedir. Ortam
(ambient) ise cevredeki nesnelerden yansiyan 1sigin farkli bir renkte 1sik kaynag
olarak davranmasinin bir sonucu olarak ortam 1giginin ortaya ¢ikmasiyla
degerlendirilebilecek bir kavramdir. Yansitici (Specular) ise nesnenin Gzerinden 131!
en yUksek oranda yansitan noktanin rengidir. Renk filtresi (filter color) secenegi ile
opasite (opacity) degeri ylzden kiglk olan bir malzemenin igcinden gececek rengi
belirtmek amaciyla kullaniimaktadir (Kanbur, 2003: 544-550).

Objelerin 6zelliklerine goére 1s1gin kirilma oraninin ayarlanildigi bir diger teknik
ise kirilmadir (refraction). Bump segmentiyle modeller lzerinde istenilen kabartma

islemi uygulanmaktadir (Kozan, 2015: 166).

2.2.2.3. Rigging

Modelleme isleminin tamamlaniimasinin ardindan UG¢ boyutlu ortamdaki
modellerin iclerine iskelet sistemi yerlegtiriimektedir. Bu asama geleneksel kukla
animasyonda kuklalarin eklem bolgeleri belirlenerek daha kolay hareket etmelerini
saglayacak bir telin kukla igerisine konulmasi iglemine ¢ok benzemektedir.
Bilgisayar yazilimlari araciligiyla modellerin igerisine karakterlerin daha kolay ve
dizgin bir bicimde hareket etmelerini saglayacak bir iskelet sisteminin
yerlegtiriimesi rigging asamasinin bir G¢ boyutlu film yapimi 6zellikle bu yapimin
modellerinin hareket ettiriime asamasi olan animasyon asamasi ig¢in ¢ok dnemli

oldugunu gdstermektedir.

Animasyon asamasindan dénce animatoérlerin modeli dlizgun bir sekilde hareket

ettirebilmesi icin karakter modeli belirlenilmis bir eklem sistemine ve kontrol
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noktalarina baglanmalidir. Bu slre¢ karakter teknik yonetmenleri ya da riggi olarak
adlandirilan kisiler tarafindan gerceklestiriimektedir. Rigcilerin en 6nemli gorevi

duragan bir G¢ boyutlu objeyi animasyon asamasi igin hazir hale getirebilmektir.

Rigging isleminin basarili olabilmesi igin ilk adim eklemlerin gercek dinyadaki
iskelet yapisi baz alinarak modelin igerisine yerlestiriimesidir. Daha sonra eklemler
arasinda belirlenilmig bir hiyerarsi yaratilmalidir. Yani ana kemik veya eklem hareket
ettirildiginde diger kemik ve eklemler dogrudan veya dolayl yoldan hareketlerine bu
dogrultuda devam etmelidirler. Duz ve ters kinematik U¢ boyutlu animasyon filminde
hareketlerin yumusak veya kati olmasina bagli olarak kullanilan tekniklerdir. Ters
kinematigin animatorler tarafindan daha siklikla kullaniimasinin sebebi ise eklem
noktalarinin her biri igin hareket degerlerinin ayri ayri giriimesine gerek
duyulmayigidir (Slick, 2016).

2.2.2.4. Aydinlatma ve Kamera

Uc boyutlu ortamda icerik (retmek bir heykeltrasin  heykellerini
sekillendirmesine veya bir ressamin resimlerini Uretmesine benzeyen bir suregtir.
Cesitli teknikler kullanilarak modellerin olusturulup yuzeylerinin kaplaniyor olmasi G¢
boyutlu animasyon filmi Uretmek icin ¢ok dnemli ama tek basina yeterli olmayan
girisimlerdir. Sahnenin atmosferini zenginlestirmek igin aydinlatma ve kamera
araglarini  kullanmak modeller Uzerinde olumlu bir etki yaratarak modellerin

kompozisyon igerisinde gercek anlamlarina kavusmalarini saglamaktadir.

Kameranin sadece nesneleri hareket ettirmek adina kullanilamayacagi gibi
aydinlatma sadece nesneleri karanlktan kurtararak onlarin gorunir bir bigim
almalarini saglamak adina kullaniimaz. Ug¢ boyutlu film igerisinde bu iki 6genin
kullanimi zaman, olay, mekan birlikteligine dayali geleneksel sinemada oldugu gibi

hikayeyi desteklemek adina gerceklestiriimektedir.

Aydinlatma islemi gerceklestirilirken dikkat edilmesi gereken nokta dogru 1s1gin
dogru vyerde dogru zamanda kullaniimasi igin gerekli olan islemleri
uygulayabilmektir. Animasyon filminin atmosferini belirlemede c¢ok ©nemli bir

konumda bulunan aydinlatma agsamasi olduk¢a zaman alan bir sirectir. Aydinlatma
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icin kullanilan teknikler ve isik kaynaklarinin sayisi render siresini dogrudan
etkileyen elemanlardir ve bu ylzden cok dikkatli bicimde secilmeleri gerekmektedir
(Cakin, 2012: 107).

Yuksel Balaban ¢ boyutlu gérintt Gretmek icin basvurulan aydinlatma tiplerini
temel aydinlatma, spot isiklar, alan isiklari, noktasal isiklar ve dogrultulu isiklar

olmak Uzere bese ayirmaktadir (Balaban, 2007: 149).

Temel aydinlatma islemi bir tasarimin c¢evresiyle birlikte aydinlatiimasi igin

basvurulacak en temel aydinlatma ydntemlerinden bir tanesidir.

Fotografcilarin da siklikla bagvurdugu temel aydinlatma yontemi sahnenin
gorundrligind arttirmakla beraber animasyon igin de uygun bir yontemdir. Bu
yontemde anahtar 1sik (key light), dolgu 1sik (fill light), arka 1sik (back light) olmak
Uzere Uc¢ 1sik kaynagina gereksinim duyulmaktadir (Balaban, 2007: 151). Anahtar
Isik sahnenin aydinlatimasini saglayan en onemli ana i1sik kaynagidir. Goérevi
nesneleri gérundr kilmak olan bu isik kaynaginin aydinlatmadigi bolgeleri doldurma
gorevini ise dolgu isiklar yerine getirmektedir. Dolgu igiklar ayrica anahtar 1gik
kaynaginin saglamis oldugu aydinlatmayi1 yumusatir ve nesnelerin daha da gorunur
olmasini saglar. Anahtar i1sik kaynaginin tam tersi konumuna yerlestirilir (Dolgu Isik,
2017). Temel nesnenin arkasinda bulunan, nesnelerin fondan ayriimasini

saglayarak aydinlatma iglemini tamamlama gorevi ise arka 1g1gindir.

3 boyutlu yazilimlarda spot isiklarin kullanimi gergek dinyada spot isik
kaynaklarinin kullanimina olduk¢a benzerlik goésterdigi icin siklikla rastlanilan bir
durumdur. Spot isiklar uzayda bir noktadan isigin koni seklinde yayilmasini
saglamaktadir (Spot 1sik, 2017). Spot isiklari genellikle belirli bir yerin

aydinlatiimasinda basvurulan aydinlatma teknigidir.

Spot isiklari gibi bir noktadan degil de daha genis bir alanin 1sik kaynagi olarak
kullanildig! alan 1s1ginda isinlar dikddrtgen bir alandan yayilir. Genig bir alana etki
etmesinden dolayi bilgisayarda igslem silresinin uzamasi olumsuz bir 6zelligidir
(Balaban, 2007: 150).
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Noktasal isiklar (Omni/Point Lights) ise yerlestiriimis oldugu noktadan tim
ylzeyleri esit olarak aydinlatir ve golge yaratimini saglar (Kanbur, 2003: 65-66). Y6n
degisim islemi gerceklestiriiemeyecegdi icin bu 1sik kaynagi yénuna degistirmeye

ihtiya¢ duyulmayacak sekilde kullaniimalidir.

Dogrultulu 1giklar ile sahnenin tumd aydinlatilabilir veya gunes isinlarinin
yayilimi taklit edilebilmektedir. Bu isik tarint diger tdrlerden ayiran en 6nemli
Ozelligi ise golgelerin birbirine paralel olmasini saglayabilmesidir (Balaban, 2007:
149).

Aydinlatma uzmaninin U¢ boyutlu animasyon filminde nasil bir atmosfer
yaratilmasi gerektigi konusundaki diguncelerine bagh olarak hangi aydinlatma
tipinin sahne i¢in en uygun olduguna karar vermesi gerekmektedir. Yanhs bir
aydinlatma tipinin sahneye uygulanmasi mikemmel bir sekilde gergeklestiriimis
modelleme, kaplama, iskelet sisteminin hep beraber mikemmeliyetlerinin
bozulmasina yol agcabilmektedir. Sahnede istenilen atmosfere uygun bir 11k kaynagi

ve tekniginin uygulanmasi golge ve 1sik uyumunu arttiran en énemli noktadir.

3 boyutlu animasyon filmlerde atmosfer yaratimina katkida bulunan sanal
kameralar U¢ boyutlu ortam vyaratilan bilgisayar programlarinin igerisinde
bulunmaktadir. Bu sanal kameralar sinemada (live action) kullanilan kamera
Ozelliklerinin birgcogunu tasiyabilmektedirler. Programlarin bu 06zelligi sayesinde
sahnelerin gergekgi bir sekilde ortaya ¢ikarilmasi igin animatdrlerin elinde 6nemli bir

guc bulunmaktadir.

3 boyutlu animasyon programlarinda bagimsiz ve target (hedef) segenekleri
altinda belirli kamera tipleri bulunmaktadir. Bagimsiz kameralarin 6zelligi herhangi
bir hedefe bagh kalinmaksizin kameray! yodnlendirebilmede animatére saglanmis
ozgurlaktar. Farklh agi ve kamera hareketleri kullanilarak animatdr sahnenin igerisine
istedigi objeleri dahil edebilmektedir. Target (bagimli) kameralarin 6zellikleri ise her
hareketli obje icin kameranin a¢i ve konumunun surekli degistiriimesi gibi gereksiz
bir durumu ortadan kaldirmak ile belirli hedeflerinin olmasi ve bu hedeflerin
hareketleri dogrultusunda hedefler ile uyumlu bir sekilde hareket etme olanagini

animatoérlere saglamalaridir (Kozan, 2015: 185-186).
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Aim and up kameralar hedef tutamaci ve Ust tutamag¢ yardimiyla animasyon
esnasinda kameranin yana yatmasi gereken durumlarda kullaniimaktadir
(Lammers, Gooding, 2003: 337).

2.2.2.5. Animasyon

Uc boyutlu animasyon fim Uretiminde aydinlatma ve kamera araglarinin uygun
yerlere uygun sekillerde yerlestiriimesinin ardindan modellerin hareketlendiriimesi

asamasina gecilebilir.

Animasyonun erken donemlerinde goruntuleri hareketli olarak Uretebilmek igin
animatorler tim kareleri teker teker c¢izmek gibi oldukca zahmetli bir ise
girismekteydiler. Ancak belirli bir stre gectikten sonra butlin kareleri tek tek gizme
zahmetinden kurtulabilmek icin ¢cézim Uretmiglerdir. Usta animatorlerin animasyon
icin gerekli olan ana hareket noktalarini belirlemesi, bu noktalar icin gerekli olan
cizimleri kendilerinin ¢gizmesi ve bu hareket noktalari arasinda kalan kisimlari asistan
animatorlerin ¢izmesi gerektigine inanmalari sonucunda bu ¢6zim gerceklesme

imkani bulmustur.

Usta animatorlerin olusturdugu ug¢ noktalar ile asistan animatorlerin ara gizimleri
gerceklestirdikleri ydnteme keyframing adi verilmigtir. 3 boyutlu yazilimlarda
modellerin hareketli gériinim kazanmasi icin de bu yénteme bagvurulabilmektedir.
Ug boyutlu tasarim uzmani bu ug noktalar belirleyen usta animatér rollni
benimserken G¢ boyutlu yazilimlar ise ara cizimleri hesaplayan ve gergeklestiren
asistan animatorler rolinld benimser. Animasyon islemine baslamak igin gerekli olan
sey animate tusuna basilarak nesneleri istenilen zamanlarda hareket ettirmektir
(Kanbur, 2003: 705).

Zaman kavramiyla yakindan ilgili olan animasyon asamasinda Ug¢ boyutlu
tasarimci sadece objeleri degil kamerayi, 1giklari ve bazi durumlarda kaplamalari
dahi hareket ettirebilme esnekligine sahiptir. Keyframe teknigi belirli bir zaman
icerisinde nesnelerin konumlarini, boyutlarini degistirmek adina da kullaniimaktadir.
Animasyon yaratmak en fazla zamanin ayrilmasi gereken agsamalardan bir tanesidir.
Render agsamasina gecilmeden once bir 6n render islemiyle animasyonun nasil bir

etki yaratacagini bilmek mumkudnddr.
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3 boyutlu animasyon programlarinda hareket ettiriimek istenilen objelerin
icerisine rig uzmanlari tarafindan birbirleriyle baglantisi olan kemiklerden olusan bir
kemik sistemi yerlestiriimektedir. Herhangi bir kemik bolgesindeki hareket diger
kemik ve eklem bdlgelerini de etkileyecegdinden karakter canlandirmada ters ve diz
kinematik olmak u(zere iki yonteme basvurulmaktadir. Ters kinematigin diz
kinematik yonteminden daha dogal sonuglar vermesinin ardinda yatan sebep ters
kinematik yonteminde en ucgtaki bdlgenin hareketinin (el, ayak) butin bdlgeleri
etkilemesi ve baska bir iglem yapmaya gerek duyulmamasidir. Duz kinematik
yonteminde ise tam tersi bir durum s6z konusudur ve bir bdlgenin hareketinin diger

bdlgeyi etkilemesi icin bolgeler tizerinde tek tek islem yapilmasini gerektirir.

Animasyon asamasinda bahsedilmesi gereken bir diger konu ise haraketi
yakalama teknolojisidir (Motion Capture). Alberto Menache, “Video Oyunlari Ve
Bilgisayar Animasyonlari Igin Hareket Yakalalama Teknolojisini Anlamak” adli

kitabinda su ifadelere yer vermektedir:

“Hareketi yakalama teknolojisi, canli performanslarin
kaydedildigi ve zamanla anahtar noktalarin takip edilerek
kullanilabilir ~ matematiksel terimlere  donlstiridlduga  ve
performansin ¢ boyutlu tek bir goérintisiini elde etmek igin
kombine edildikleri bir siregtir. Kisacasi hareketi yakalama,
canli performanslarin dijital performanslara déntisiimuiine olanak
saglayan teknolojidir. Kullanilan obje gergek diinyada var olan
ve hareket edebilen herhangi bir sey olabilir. Objenin hareket
edebilen farkli noktalari anahtar noktalar olarak belirlenir”
(Menache, 2000: 1).

Hareket yakalama teknolojisinin hem avantajlari hem de dezavantajlar
bulunmaktadir. En 6nemli avantajlari arasinda gercek performanslarin kaydina
dayal bir sistem oldugundan animasyonlardaki gercekgiligi arttirmasi, boylelikle
daha inandirici bir film ile izleyiciyi bagbasa birakmasi, animatérlerin gok uzun
zaman harcayarak gerceklestirdikleri hareket asamasi i¢cin daha az zaman
harcanmasi ve daha fazla sayida uretim yapilmasi yer almaktadir. Dezavantajlari
arasinda en dikkat ¢cekeni ise herhangi bir hata sonucunda hatanin duzeltiimesinin
hi¢c de kolay olmayisidir. Bu hata ¢ok blyuk bir maliyet ile telafi edileceginden hata

payinin minimize edilmesi gerekmektedir.
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Gercek hayatta var olan fiziki kurallar G¢ boyutlu programlar icerisinde de taklit
edilebilmektedir. Yer ¢ekimi, carpisan nesnelerin birbirine olan etkileri gibi olgular t¢
boyutlu programlardaki dinamik 6zellikler araciligiyla ifade edilebilmektedir.
Herhangi iki objeye belirli kitle degerleri verilir ve bu iki objenin carpismasi
sonucunda ortaya cikarilmak istenilen etki objelere verilen kitle degerleriyle
sekillenmektedir. Bu animasyon teknigine érnek olarak rizgarin bir objeyi etkilemesi

icin Wind aracinin kullanilmasi goésterilebilir (Balaban, 2007: 163).

Dinamik similasyonlar ile gergcek yasamda gorulmek istenilen ancak
gorilemeyen etkilerin gerceklestiriimesi mimkinddr. Bu araglar her ne kadar gergek
yasamdaki hislerin ¢ boyutlu programlar ile deneyimlenilmesi amaci tasisa da

gerceklikten farkl bir boyutun temsili icin de kullanilabilmektedir.

2.2.2.6. Render

Bilgisayar ortaminda yaratilan ¢ boyutlu g¢alismalarin modelleme, kaplama,
rigging, aydinlatma ve kamera, animasyon asamalarinin son halini alabilmesi igin
belirli bir algoritma kullanilarak matematiksel olarak hesaplanma islemine “render”
denilmektedir. Ug boyutlu animasyon filminin gergekgiligini arttirmak render konusu

hakkinda uzman olan Ug¢ boyutlu tasarimcilar tarafindan gergeklestirilen bir eylemdir.

Render islemini gerceklestiren kisilerin gelisen teknolojiyle sorumluluklari da
giderek artmaktadir. Bunun en 6nemli sebebi basarisiz bir render igleminin filmin
tamamini olumsuz yénde etkilemesidir. Bu ylzden renderman adiyla hitap edilen
kisilerin gorsel dustinebilme kapasitelerinin ¢ok yiksek olmasi gerekmektedir. Filme
ruhunu veren en dnemli asamalardan birisi render asamasidir. Sahneye uygun
gorilen 1s1k, gbélge, hareket, doku, yansima vb. birgok 6denin gercekgci bir sekilde
sunumunun yapilabilmesi igin render isleminin kusursuz bir bicimde sahnelere

uygulanmasi gerekmektedir.

Projenin is yukune goére bir render isleminin tamamlaniimasi igin haftalarca,
aylarca slrebilecek bir zamana inhtiyag duyulabilir. igerisinde gugli bilgisayarlarin
oldugu ofisler icin kullanilan “Render Farm” ile bu surecin hizlandiriimasi

gerceklestirilir (Kazan ve Ugar, 2017: 243). Render Farm birbirine bagl
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bilgisayarlarin daha hizli render alabilmek icin olusturduklari sebekedir. Animasyon
filmlerde fazla sayidaki verilerin render islemlerini tek basina bir bilgisayarin

gerceklestirmesinin mimkuin olmadigi durumlarda Render Farm devreye girer.

2.2.2. Yapim Sonrasi Agsamalar

Calismada ¢ boyutlu animasyon filmlerin yapim suregleri geleneksel
sinemanin yapim streclerine benzer bir sekilde yapim oéncesi, yapim ve yapim
sonrasl asamalar olmak Uzere Uge ayrilarak ele alinmistir. Yapim oncesi ve yapim
asamalari basariyla tamamlanildiktan sonra ¢ boyutlu animasyon filmine son halini

kazandirmak adina yapim sonrasi agamaya baslaniimasi gerekmektedir.

Filmin izleyiciyle bulusmasini saglamak icin ¢cok 6énemli bir sire¢ olan yapim
sonrasi asamada render edilmis gorseller ilk olarak kompozitleme asamasindan
gecmektedir. Bu asamada gorseller yapim sonrasi agamanin ikinci basamagi olan
kurgu asamasini kolaylastirmak adina dizenlenmektedir. Kurgu asamasinda filmin
sahnelerinin dizenlenilmesinin ardindan film igin hangi ortamda yayinlanacaksa ona
uygun olarak bir format segilir ve filmin son asamasi da boéylelikle tamamlanarak (¢

boyutlu animasyon filmi izleyicisiyle bulusur.

U¢ boyutlu animasyon film yapim asamalarindan render iglemi
tamamlanildiktan sonra sahnenin temel olarak hazirlanmasina karsin After Effect,
Apple Motion, Autodesk Smoke, Nuke gibi kompositleme programlari araciligiyla tg
boyutlu goérseller Gzerinde renk dizeltme (color correction), ayristirma (keying),
rotoskop, hareketli tipografi (kinetic typography), dénisim (morphing), motion
tracking (hareket takibi), maskeleme (masking), anahtar kare (keyframe), 3D
kamera ve 1sik kullanimi gibi iglemleri gerceklestirebilmek mimkindur (Kozan,
2015: 188-189).

Singleton kurgu kavramini “Bir filmin pargalarini ve ses bandini, bir hikayeyi

mantiki ve uyumlu bir sekilde anlatabilecegi bir siralamaya koymak” seklinde
tanimlamistir (Singleton, 2004: 33).
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Pudovkin ise kurgunun yonetmenin dili oldugunu belirterek kullanilan film

parcalarinin birlesiminin énemini vurgulamistir (Pudovkin, 1995: 103).

Kompozitleme isleminin tamamlanmasiyla elde edilen gérintiler kurgu asamasi
icin hazir hale getirilmistir ve filmin dagitim asamasina gecilmeden &énceki son

asamasi kurgucu olarak adlandirilan kisilerce gerceklestirilir.

3 boyutlu animasyon filmler sinemanin (live action filmler) kurgulanmasindan
farkll olarak ses kayitlarinin duzenlenilmesini gerektirir. Sinema (live action) sesin
genellikle o anda kaydedilmesi ile gergeklestirilirken U¢ boyutlu animasyon filmde
ses kayitlari karakterlerin hareketleri g6z éninde bulundurularak dublaj sanatgilari
tarafindan ses stidyolarinda kaydedilmektedir. Ses efektleri ve mizigin kullaniimasi

ise sinemada kullanim teknikleriyle benzerlik gostermektedir (Kozan, 2015: 188).

Bilgisayar programlari aracihgiyla Uretilen t¢ boyutlu animasyon filmlerin kurgu
asamasinda da Final Cut, Avid, Adobe Premiere, Edius gibi bilgisayar programlari
kullaniimaktadir. Kurgucu bu programlarin bilesenlerini kullanarak kompozitlenmis
goruntilere son halini verir. Sahnelerin hangi sirada ve sistemde izleyiciye
sunulacagina karar verilen bu agsama kurgucunun kurgu islemini tamamlamasinin

ardindan yénetmen onayini alarak uygun formatta ¢ikti almasiyla sonlandirilir.

Kurgu agsamasi da tamamlanilan t¢ boyutlu animasyon filmi gosterime hazir
hale getirilmelidir. Gosterim yapilacak medya ortami g6z éninde bulundurarak ona
uygun sekilde formatta ¢ikti alinmasiyla bu islem gergeklestirilir ve izleyicinin filmi

izlemesi igin U¢ boyutlu animasyon filminin butin agamalari tamamlaniimig olur.
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UCUNCU BOLUM
KOTU KEDI SERAFETTIN FILMININ INCELENMESI

Calismanin amaci ve yontemi aciklanildiktan sonra Tarkiye’de izlenebilmesi igin
13+ yas sinirinin getirildigi, yetiskinler adina yapilmis ilk 3 boyutlu animasyon filmi
olan “Kotu Kedi Serafettin” filminin neden 3 boyutlu animasyon filmi olarak
degerlendirildigi Merten’in kategorisel icerik analizi ve gobrisme teknikleriyle

incelenecektir.

3.1. AMAC ve YONTEM

3.1.1. Amac

Calismanin metodolojisi calismanin basaril bir sekilde gelistiriimesi icin ortaya
konulmasi gereken problem, yontem, amag, evren ve Orneklem, sayiltilar alt
basliklari dahilinde aciklanmistir. Literatir taramasi yapildiginda bu c¢alismadan
once 3 boyutlu animasyon uzerine Ersin Kozanin “Uc¢ Boyutlu (3d) Dijital
Animasyon  Teknolojisinin Tv  Yayincihiginda Kullanimi:  "Sizinkiler-Catlak
Yumurtalar® Ve "Can" Cizgi Film Ornekleri” yiksek lisans tezi, Ahmet Cagri
Cakin’in “3b Animasyon Filmlerin Yapim Siirecinin incelenmesi Ve Bir Animasyon
Denemesi” adli yilksek lisans tezi ile Yiksel Balaban'in “Ug¢ Boyutlu Bilgisayar
Grafiklerinin Sinema Filmleri icinde Kullanimi: “Mumya” “Kiigiik Kardesim” Ve

“Matrix” incelemesi” adl yiksek lisans tezinin yazildigi gériilmektedir.

Animasyonun dogdugu topraklar olan Amerika Birlegik Devletleri bagta olmak
Uzere dinyanin bazi Ulkelerinde animasyon sinemasinin ve animasyon kultGrdndn
varligindan bahsetmek mumkindir. Amerika’da 20.yy’in baslarinda animasyon
filmlerin Uretilmeye baslanildigi bilinmektedir. Animasyon filmlerini Ureten Kigiler
maddi cikarlarini yaratici bir eser ortaya koymaktan daha On plana koymayarak
surecin iyi yonde iglemesini saglamislardir. Filmlerin yapimi igin yaraticilik 6gesinin
filmlere daha fazla nasil dahil edilebilecedi Uzerine kafa yoran animatorler

animasyon tarihinin gelisimine azimsanmayacak boyutta katkida bulunmuslardir.

Erken donemlerde elle cizime dayali animasyon teknikleri teknolojinin gelisimine

ayak uydurarak farkllagsmaya baslamistir. Bilgisayar ortaminda gérsel igeriklerin
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Uretiimesine imkan saglayan teknolojinin kullanimiyla animasyon filmin blyuk bir
bolimiinun bilgisayar ortaminda uretilebilmesi mimkin hale gelmistir. iki boyutlu
animasyonlarin yapilabildigi bilgisayar ortaminda (¢ boyutlu animasyonlarin yapimi
icin de elverigli ortamin yaratiimasi saglanmistir. 1995 yilina gelindiginde “Toy
Story” filminin izleyiciye sunulmasi animasyon tarihinde bir doniim noktasi olmustur.
Filmin, izleyicileri bambaska bir dinyayla tanistirmasi ve izleyicinin de bu dinyayi
hayranlikla izlemesi sonucunda ¢ boyutlu animasyon filmlerin Uretiminde ilerleyen

yillarda hizli bir artis gdzlemlenmigtir.

Dinyada animasyon sinemasi hakkinda gesitli gelismeler yasanirken Tiarkiye'de
ise bir animasyon sinemasi kultirindn varligindan net bir sekilde s6z edebilmek
mumkun degildir. Bunun en 6nemli nedenleri arasinda animasyon alaninda yetkin
kisilerin yeterli sayida olmayisi, sektdrdeki teknolojik gelismelerin takip edilmeyigi,
animasyonun yaraticilik gerektiren bir alan olarak degil ¢ogunlukla ticari bir unsur
olarak gorulmesi, animasyon alanina yeterli destedin veriimemesi, fon arayislarinda

karsilasilan olumsuzluklar gosterilebilir.

3 boyutlu animasyon film dretiminin diinya genelinde en glincel animasyon film
Uretim teknigi olarak gorilmesine karsin elle ¢izim tekniginin ¢ok pahali olusu ve 2
boyutlu animasyonlarin televizyonlarda daha fazla gortlmesinin etkisiyle ne yazik ki
Turkiye’de bugliine kadar yapilmis ¢ boyutlu animasyon filmler son derece sinirli
sayidadir. Butin olumsuz gelismelere ragmen Turkiye’de son yillarda 3 boyutlu
animasyon filmlerin sayisi artmaktadir ve 2016 yilinda gdsterime giren “Koétl Kedi
Serafettin” filmi de bu filmler arasinda yetigkinler adina yapiimis ve 3 boyutlu

filmlerin olumlu bir temsilini gergeklestirmis bir film olarak dikkat gekmektedir.

3 boyutlu animasyon filmlerin dinyada Uretim sayilarinin giderek artmasina
ragmen Turkiye’de uUretilen ¢ boyutlu animasyon filmleri sayisinin gézle goérulir bir
sekilde az olusu dikkat ¢ekmektedir. “Koétli Kedi Serafettin” filmi (zerinden
Turkiye’de 3 boyutlu animasyon sinemasi hakkinda bir durum tespiti yapabilmenin
hedeflenildigi bu tez ¢alismasinda G¢ boyutlu animasyon filmlerin Uretim sirecine
gbre "Koti Kedi Serafettin” filminin bu Uretim sireci 6gelerine sahip olup olmadigini

ortaya koymak amaglaniimistir.
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3.1.2. YOntem

Turkiye’de ¢ boyutlu animasyon filmlerin gelisimine katkida bulunmak amaci
tasiyan betimleme calismasinda Turkiye’de son yillarda Uretilmis nadir 3 boyutlu
animasyon filmlerinden bir tanesi olan "Kéti Kedi Serafettin” filmi Klaus Merten’in
gelistirmis oldugu kategorisel igerik analizi yontemi kullanilarak incelenmistir. Ug
boyutlu animasyon filmlerin betimlenmesi igin gecerli olan kategoriler tespit
edilmistir. “Koétiu Kedi Serafettin” Turkiye’de 3 boyutlu animasyon filmlerin Gretim
sureclerinin ortaya konulmasi igin gerekli 6zellikleri icermesinin yani sira +13 yas
siniri getirilen, yetiskinler icin yapilmis olan “ilk 3 boyutlu animasyon filmi” 6zelligine
sahip olmasindan dolayl bu yénteme basvurulmustur. Merten (1995)'e gére analitik
kategorilendirme su sekilde yapilmaktadir (Akkor Gul, 2005: 329) :

Tablo 1: Merten'in Kategorisel igerik Analizi Yontemi

K=2 x k1, 2 /k1+k2
k1, 2 = kodlayicilarin tutarli bir sekilde birlikte kodlama sayilari

k1= birinci kodlayicilarin kodlama sayisi

k2= ikinci kodlayicilarin kodlama sayisi

Merten’in kategorisel igerik analizi kapsaminda k1, filmin izlenilen kisi tarafindan
ilk izlenildiginde film hakkinda kodlarin olusturulmasini ifade etmektedir. ilk
izlenildiginde film hakkinda olusturulmus kodlar film ikinci kez izlenildiginde (k2)

farklilik géstermemigtir.

Literatir ve yazili kaynaklardan yola c¢ikarak bu calisma alana 3 boyutlu
animasyon film  Uretim sureglerinin  betimleniimesine katkida bulunmayi
amaglamaktadir. Bu calisma 3 boyutlu bir animasyon filminin kategorisel olarak

incelenebilecegini hedeflemektedir.

Calismada "Kéti Kedi Serafettin” animasyon filminin ydnetmenleri, rig uzmani,
karakter modelleme uzmani, VFX slpervizéri, mizansen supervizora ile

derinlemesine mdulakatlar gergeklestirilmistir. Mulakatlarin ¢alismaya olan katkisi
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filmin nasil Uretildigine dair dogrudan dogruya filmin Uretilmesine katkida bulunan
kisilerle iletisime gecilerek kategorisel icerik analizi icin kullanilacak ¢ boyutlu
filmlerin yapim o6zelliklerinin Kot Kedi Serafettin” filminde nasil kullanildiklarini

betimlemektir.
3.1.3. Evren ve Orneklem

Turkiye’de de nicelik agisindan kisir bir gelisim seyreden (¢ boyutlu animasyon
filmleri arasinda yetigkinler icin yapilmis olan ilk film olan “Kéti Kedi Serafettin” filmi
incelenerek 3 boyutlu animasyon filmlerin o6zelliklerinin ortaya konulmasinin
amagclanildi§i bu g¢alismanin evrenini bugine kadar dinya Uzerinde Uretilmis ¢
boyutlu filmlerin tamami olusturmaktadir. Su ana kadar Turkiye’de Uretilmis Ug
boyutlu animasyon filmleri calismanin alt evrenini olustururken “Kotl Kedi
Serafettin” (2016) filmi Turkiye'’de 3 boyutlu animasyon alaninda +13 yas siniri
getirilmis, yetiskinler icin Uretilmis ve karikatirden uyarlanmis ilk 3 boyutlu

animasyon filmi olmasindan dolayi érneklem olarak segilmistir.

3.1.4. Sayiltilar

- Ko6ti Kedi Serafettin son yillarda U¢ boyutlu animasyon alaninda Turkiye'de

Uretilen en basarili filmlerden bir tanesidir.

- Koti Kedi Serafettin filmi, Turkiye’de 3 boyutlu animasyon filmlerin diinya

standartlarina uygun olarak gerceklestirildigi bir animasyon filmidir.
- Turkiye'de tg¢ boyutlu animasyon alanina yénelik ¢alismalar sinirli sayidadir.

- Koti Kedi Serafettin diger 3 boyutlu animasyon filmlerine kiyasla ¢ok duguk
bir bitceyle Uretilmistir.

- Koéti Kedi Serafettin filmi su andan itibaren Turkiye’'de 3 boyutlu

animasyonlarin yapimi i¢in tegvik niteligi tagimaktadir.
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3.2. Kotu Kedi Serafettin Filminin Konusu

Kétii Kedi Serafettin nam-1 diger Sero Bilent Ustiin tarafindan yaratilan bir kedi
karakteridir. Cizerin 1996 vyilinda yaratmis oldugu Sero’nun dergideki bazi
oykulerinin filme dahil edildigini ve bazilarinin ise filmin disinda birakildigi dikkat

cekmektedir.

Filmin hikayesi Beyoglu’nda gecmektedir. Beyoglu’nun en sert kedisi Serafettin,
Fare Riza ve Marti Rifki ile bir Mart gunud, aksam icin mangal hazirhgi yaparlar.
Mangal hazirliklari devam ederken Serafettin babasi olarak goérdigu Tongug
tarafindan evden kovulur, bir dizi digsmanin saldirisina ugrar, baba oldugunu 6grenir
fakat bunu kabullenmez ve ilk defa asik olur. Yasadigi aksilikler Gizerine Riza, Rifki
ve oglu ile arasi bozulur. Cézimu ise Riza uretir ve bundan sonra insan gibi
davranmalari gerektigini sdyleyerek bir banka soymaya kalkigirlar. Bir ogulun bir
babaya nasil dénustiguna gézler dnline seren film yetiskinler igin Uretilmis olup +13

yas sinirlandiriimasi getirilerek vizyona girmistir (Kot Kedi Serafettin, 2017).

3.2.1. Filmin Kinyesi

Sekil 2: Kotii Kedi Serafettin Film Afisi

(Kétli Kedi Serafettin, 2017).
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Yonetmen: Mehmet Kurtulus, Ayse Unal

Yapim: Mehmet Kurtulus, Erdil Yasaroglu, Vehbi Berksoy, Mehmet Budak, Baris
Ersoy

Senaryo: Levent Kazak, Bulent Ustiin
Tur: Animasyon, Aksiyon, Komedi
Yayin Tarihi: 5 Subat 2016

Sure: 1 saat 22 dakika.
Seslendirme: Serafettin - Ugur Yicel
Tongug - Ahmet Mimtaz Taylan
Tacettin - Demet Evgar

Cizer - Okan Yalabik

Riza — Gliven Kirag

Rifki — Gokge Ozyol

Cemil — Yekta Kopan

Hasene — Aysen Gruda

Semistan — Cezmi Baskin

Marti Mertan — Biilent Ustiin
Muzik: Serkan Celikdz, Oguz Kaplangi, Sabri Tulug Tirpan
Kurgu: Aylin Tinel, Cigdem Yersel

Goruntd Yonetmeni: Barig Ulus
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3.2.2. Kétii Kedi Serafettin Filminin Kategorisel igerik

Analizi ve Derinlemesine Miilakat Teknigiyle incelenmesi

Pixar ve Disney basta olmak Uzere bircok animasyon stldyosu U¢ boyutlu
animasyon filmleri Gretme tekniginin diinya genelinde en giincel, cagdas animasyon
Uretim teknigi olarak kabul edilmesine katkida bulunmuslardir. Turkiye’de 6zellikle
U¢ boyutlu animasyon filmlerin varligindan bahsedebilmek son birka¢ yila kadar ¢ok
fazla mimkin degildi. 5 Subat 2016 tarihinden dnce birka¢ ¢ boyutlu animasyon
filmi haricinde Turkiye'de Uretilen G¢ boyutlu animasyon filmleri hem teknik hem de

gise basarisi acisindan istenilen etkiyi yaratamamistir.

Anima istanbul’'un yapiminda biiyiik bir rol oynadigi “Kétii Kedi Serafettin” filmi
Tarkiye’de animasyona, Ozellikle en guncel teknik olan ¢ boyutlu animasyon
filmlerine karsi gésterilen olumsuz havanin ortadan kalkmasina yardimci olabilecek
niteliktedir.

Calismada “Kéti Kedi Serafettin” filminin ¢ boyutlu animasyon alaninda
Tarkiye’de neden dikkat c¢ekici bir film oldugu somutlastiriimak istenilmektedir.
Animasyon filmin gerceklestiriimesine katkida bulunan kigilerle yapilan miulakatlar
sonucunda filmin Uretim asamalari hakkinda detayh bilgi edinilerek Merten’in

kategorisel igerik analizi yontemiyle filmin tretim sireci agiklanmistir.

3 boyutlu animasyon filmlerin betimlenilmesinde kullanilacak olan degiskenler
Tablo 2’de yer almaktadir. 1, 3, 4, 5, 6, 7, 9, 10, 11, 12 numarah degiskenler Andy
Bean ve Adam Watkins’e gore 3 boyutlu animasyon filmlerin Uretim surecinde yer
almasi gereken degerlerdir. U¢ boyutlu bir dilnyadan bahsederken 6ncelikli olarak
bir fikrin yaratici bir sekilde ortaya konulmasi gerekmektedir. Watkins ve Bean bir
fikire sahip olmanin yani sira 3 boyutlu animasyon filmlerin, karakter ve mekanlarin
seciminin yapilmasi, senaryo ve storyboard olusturulmasi, storyboard dikkate
alinarak bir animatik hazirlaniimasi, modelleme iglemini uygulama, texture
asamasinin gerceklestiriimesi, animasyon hazirliklarinin yapilmasi, ses ve muzikleri
olusturma, aydinlatma islemlerini sahnelere uygulama, render ve kompositleme
Ogelerine de sahip olmasi gerektigini belirtmektedir. 2 numarali degiskende

g6rildigu tzere Fabio Pellacini bir pipeline olusturmanin 3 boyutlu bir animasyon
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filmi Gretim sUrecinde en 6nemli noktalardan birisi oldugunu séylemektedir (Pellacini,
2009: 14). Slick ise 8 numaral degiskende belirtilen, 3 boyutlu animasyonlarda
rigging asamasinin énemine dikkat cekmektedir (Slick, 2016).

Tablo 2: 3 Boyutlu Animasyon Filmlerin Uretim Sureci ve Kotii Kedi

Serafettin
3 Boyutlu Animasyon Filmlerin Kotii Kedi Serafettin
Uretim Sureci

1- Fikrin Ortaya Cikmasi Var
2- Pipeline Olusturmak Var
3- Karakter ve Mekanlarin Secimini Var
Yapmak

4- Senaryo ve Storyboard Olusturmak Var
5- Animatik Var
6- Modellemelerin Gergeklestiriimesi Var
7- Texture islemi Var
8- Rig Galigmalari Var
9- Animasyon Hazirliklar Var
10- Ses ve Muzik Var
11- Kamera ve Aydinlatma Var
12- Render ve Kompozitleme Var

Bilgisayar ortaminda Uretilen 3 boyutlu animasyonlarin el gizimi ile
gercgeklestirilen geleneksel iki boyutlu animasyonlardan c¢esitli farklari bulunmaktadir.
Derinlik, gercekgi olug, iskelet sistemi (rig), kare hizi ve ¢izim yetenegi gibi

Ozelliklerin iki teknik dahilinde uygulaniglari farkhlik gésterebilmektedir.

3 boyutlu animasyonlarin tarihiyle kiyaslanildiinda 2 boyutlu animasyon

tarihinin 1800°’lG yillarin sonlarindan buglne kadar suregelen uzun bir dénemi
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kapsadigi gorulmektedir. Animasyonun ruhunu olusturan illizyon iki farkli
animasyon tekniginin temelinde yatan kavram olsa da bu iki teknigi birbirinden

ayiran birtakim 6zellikler vardir.

2 boyutlu animasyonlarin hareketi temsil edisinde ylkseklik ve genislik 6geleri
dikkate alinmaktadir. 3 boyutlu animasyonlarda ise hareketin temsiliyeti derinlik
O0desi de dikkate alinarak gergeklestiriimektedir. 2 boyutlu animasyonlarda derinligin
yaratimi, izleyici tarafindan algilanabilmesi 3 boyutlu animasyonlarda derinligin

olusturulmasina kiyasla daha zorlu bir sureci teskil etmektedir.

1995 yilinda Toy Story filminin izleyicilerde yaratmis oldugu etkinin en énemli
sebebi izleyicinin o gune kadar deneyimleyemedigi bir seyi izleyiciye
deneyimletmenin yolunun bulunmus olmasidir. O yila kadar kisa metraj olarak
yaplimig birka¢ 3 boyutlu film haricinde animasyon iki boyutlu olarak izleyiciye
sunulmakta ve animasyon denilince akla Mickey Mouse, Alaaddin, Pamuk Prenses
gibi geleneksel gizim yontemiyle yaratiimig, derinlik ve gercgeklikten uzak karakterler
ve bu karakterlerin yer almis olduklari filmler gelmektedir. 3 boyutlu filmler ise
izleyicilerle i¢ ice bulunarak onlar filmin igerisindeymis gibi hissettiren yapimlardir.
izleyici perdede yansiyanin bir film oldugunun bilincinde olsa da &zel gozlikler
yardimiyla 3 boyutlu filmlerin derinlik ve gercgekgilik 6zelliklerine sahip olmalarindan
dolayi filmi filmin igerisindeki karakterlerle yasamaktadir. Ug boyutlu animasyonlarin
derinlik ve gercekci olma oOzelliklerinin 2 boyutlu animasyonlardan daha fazla
olmasini saglayan etkenlerden bir tanesi de kamera agilarinin, 1sik ayarlarinin 2
boyutlu animasyonlara goére daha kolay degistirilebilir olmalaridir. 2 boyutlu bir
animasyonda bir a¢i degistiginde planin buttn égelerini bu agiya gére tekrar ¢izmek
gerekirken 3 boyutlu animasyonda bilgisayar ortaminda kolaylikla agcilar

degistirilebilir.

2 boyutlu animasyon filmin animasyon asamasinin dizgln igleyebilmesi igin
¢ok fazla ¢izime ihtiya¢ duyulmaktadir. 3 boyutlu animasyon filminde ise
karakterlerin en iyi ve hatasiz bir bigcimde hareketlendirilebilmesi icin bir iskelet
sistemine ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu iskelet sistemini rigci olarak adlandirilan
uzmanlar tasarlamaktadirlar. Tasarlanilan iskelet sisteminde eklemlerin gercek
dunyadaki iskelet yapisi baz alinarak modelin icerisine yerlestiriimesine ve eklemler

arasinda belirlenilmis bir hiyerarsi yaratiimasina dikkat edilmektedir. Bdylelikle
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karakterlerin hareketi daha gergekgi bir gérinim kazanir. 2 boyutlu animasyonda
ise hareketin vyaratilabilmesi icin ¢ok fazla c¢izimin bir araya getiriimesi
gerekmektedir. Cok fazla cizim bir araya gelse dahi (¢ boyutlu animasyonda
karakterlerin hareket anlarinda yakalanilan gergeklik hissi 2 boyutlu animasyonlarda
yoktur. Bunun en 6nemli nedeni slphesiz 2 boyutlu animasyonlarin derinlikten
yoksun olmalaridir. 3 boyutlu animasyonda hareketler bilgisayarda énemli noktalara
key islemi uygulanarak gercgeklestirilirken 2 boyutlu animasyonda ise ana noktalarin
usta animatdrler, arada kalan diger bdlimlerin asistan animatdrler tarafindan elle
cizilmesiyle gergeklesgtirilir. 2 boyutlu animasyon yapimlarinda herhangi bir objenin
belirli bir bolgesi ¢izildiginde o bodlgenin ekranda gbéziukecek kismi dikkat edilerek
¢izim gergeklestirilir ancak 3 boyutlu animasyonda bdyle bir duruma izin verilmesi
imkansizdir. Bunun sebebi ¢ boyutun yaratmis oldugu derinlik hissinin izleyiciye

hissettiriimesi zorunlulugudur.

Sinemada (live action filmlerde) hareketin algilanabilmesi icin gerekli kare hizi
24’tar. 3 boyutlu animasyon filmlerinde de kare hizi 24 iken bazi geleneksel yolla
tretilmis 2 boyutlu animasyonlarda ise kare hizi 12 olabilmektedir. Ozellikle japon
animasyonlarinda gorilen 12 kare hizina sahip olan filmlerde ¢ok fazla hareketin
olmamasindan dolayi daha fazla gizime gerek duyulmayarak 2 kare igin bir ¢izime
ihtiya¢ duyulmaktadir. 3 boyutlu animasyon filmlerinde karakter hareket etmese dahi
bu islemi uygulamak karakterlerin OlU gibi gbziukmesine neden olacagindan

basvurulamayacak bir secenektir.

Kare kare ciziimelerinden dolayr geleneksel 2 boyutlu animasyonlarin
yapilabilmesi i¢cin animatorlerin  kesinlikle c¢izim yetenedine sahip olmalari
gerekmektedir. 3 boyutlu animasyonlarda ise bilgisayar ortaminda gerceklesen bir
islem oldugundan ¢izim yetenedine sahip olmak bir avantaj olmasina ragmen

kesinlikle bir animatérde olmasi gereken 6zelliklerden bir tanesi degildir.

Calismanin bu bdéliminde her ne kadar 2 ve 3 boyutlu animasyon filmleri
arasindaki farklar belirli degiskenlere goére aciklanilsa da bu farkliliklar iki teknik
arasinda geciskenlik gosterebilmektedir ve kesin olarak bir betimleme yapabilmek

muamkun degildir.
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3 boyutlu ve 2 boyutlu animasyon &gelerinin kombinasyonlarina hibrid
animasyon denilmektedir. Tina O'Hailey “Hibrid Animasyon: 2 ve 3 Boyutlu Objelerin
Biitiinlesmesi” isimli eserinde bu iki animasyon turiintiin 6zelliklerinin geciskenlikleri
Uzerinde durmustur (O’Hailey, 2010: 5). Black Cauldron filminde u¢ boyutlu
tasarlaniimis biblonun yer almasi bu gecisken durumun kullanimina 6rnek teskil

eden gelismelerin dnculerindendir.

Sekil 3: 3 boyutlu biblonun 2 boyutla bulugma ani

(Black Cauldron, 2017).

3.2.2.1. Fikrin Ortaya Cikmasi

Sinemada (live action) oldugu gibi animasyon filmlerde de filmin ¢ikis noktasi
olarak bir fikrin varligindan s6z etmek gerekmektedir. Bu fikrin ortaya cikigi bazen
tamamiyla 6zgun bir gelisim olarak belirirken bazen ise bir eserin uyarlaniimasi
olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Nitekim “Kétii Kedi Serafettin” de Bllent Ustin’iin L-
Manyak dergisinde kisa hikayelerin anlatimina basvurarak cizdigi Sero karakterini

bir filmin icerisine dahil etme fikrinin sonucunda film haline getirilmigtir.

2016 yilinda izleyicisiyle bulugan “Kéti Kedi Serafettin” filminin bir fikir olarak

ortaya ¢ikmasi bu tarihten 15-16 sene Oncesine kadar uzanmaktadir. Serafettin’in
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yaraticisi Bilent Ustiin’lin gocukluk yillarinin gectigi Gaziosmanpasa ile daha sonra
yasamis oldugu Cihangir arasindaki iligkinin bir sonucu olarak Koti Kedi

Serafettin’in hikayeleri ortaya ¢ikmistir.

Filmin yonetmenlerinden Mehmet Kurtulug’'un sodylediklerine gére dergideki
Serafettin’in bir filme uyarlanmak istenilmesinin en 6nemli nedenlerinin basinda
Serafettin’in istanbul’a ait bir karakter olarak dikkat cekmesi gelmektedir. O yillarda
vizyona giren animasyon filmlerin sayisinin ¢ok az olmasini ve bunlarin blyuk
¢ogunlugunun blyuk animasyon stidyolarina sahip Amerika’da gerceklestiriimesini
dikkate alarak bu filmlerin bir kopyasini yapmak istemeyerek daha kilt daha farkl
yetiskinlere yonelik bir film yapilmak istenilmesi bu film igcin Serafettin’in en uygun

karakter olarak g6ziukmesinin nedeni olmustur (Kurtulus, 2017).

Serafettin ik asamada ¢ boyutlu degil uzun metraj bir stop motion filmi olarak
uyarlaniimak istenilse de cesitli nedenlerden dolayi bu istek gerceklesmemistir. ilk
olarak dogrudan Biilent Ustiin ile gérismek yerine L-Manyak ekibiyle gérismeler
gerceklestiriimistir fakat bu gérismeler sonucunda bu filmi yapmanin zor bir sireci
de beraberinde getirecegi anlagiimistir. Mehmet Kurtulus daha sonra Biilent Ustiin
ile birebir konusarak onu ikna etme yontemlerine bagvurmustur (Unal, 2017).
Yaklagik on sene 6nce film igin bir teaser hazirlayarak bu sirecin kolaylastiriimasi
istenilmigti. On sene o6ncesinden bahsedildigi icin o dénemde 3 boyutlu bir
tasarimin yapilabilmesi muimkin olmamistir ve teaser 2 boyutlu olarak
gergeklestirilmigtir.  Cesitli nedenlerden dolayr yeterli miktarda bultgenin
olusturulamamasi projenin uykuya dalmasina neden olan en énemli sebep olmustur.
Zorlu bir sitirecin ardindan ekibin daha fazla tecriibelenmesi ve gelisen teknolojiye
adaptasyon sirecinin iyi sekilde de@erlendiriimesi Serafettin’in bir film olarak

yapilabilecegine olan inanci arttirmigtir.

3.2.2.2. Pipeline Olusturmak

Ug boyutlu uzun metraj bir animasyon filmi tGretmek genellikle 500 kisiden fazla
kisinin icerisinde bulundugu buytk bir emek strecinin varligini gerektirmektedir. Cok
genis bir zamana, blylk butcelere ve blylk organizasyonlara ihtiyag duyulan bu

surecin en az sorunla gergeklestirilebilmesi icin gerekli olan adimlarin mantiksal bir

77



organizasyonunu Uretebilmek pipeline kurulumu sayesinde mumkin olmaktadir.
Batin animasyon stidyolari kendi pipelinelarina sahiptir ve pipelinelarin her filmde

filmin kalitesi, bitcesi ve ihtiyaclari dogrultusunda degdisen bir yapisi vardir.

“Kotl Kedi Serafettin” filminin pipeline kurulumunu yapan VFX slpervizoru
Ozgir Yilmaz pipeline kurmanin bir animasyon filme olan etkisini bir benzetmeyle
aciklamaktadir. Animasyon studyosunu bir fabrikaya benzeten Yilmaz fabrikanin
final Grintndn bir film oldugunu ve pipeline kurmanin bu fabrikadaki is hatlarini
temsil ettigini belirtmektedir. Sonugta animasyon bir filmin bir departmaninda Uretilen
malzemeler baska departmanlarda kullanilacaktir ve pipeline kurulumunun tanimli
olmadigi bir fabrikada istenilen bir Grinun ortaya ¢ikmayacagdi gibi higbir Grindn
sonucu da elde edilemeyebilir (Yilmaz, 2017). Pipeline filmin olusumunda yer alacak
olan kigilerin ne Uuretecegini, ne kalitede uretecedini, bu verileri Uretirken nasil
araclar kullanacaklarini, Urettikleri verilerin nasil saklanacagini ve istenildiginde nasil

tekrar bu Urtnlere ulagilacagini tarif eder.

Sekil 4: Andy Beane tarafindan hazirlanmis 3 boyutlu prodiiksiyon

pipeline
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(Beane, 2012: 23).
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Pipeline igerisinde tam anlamiyla Turkge karsiigi bulunmayan kavramlar yer

aldigindan sekil Tlrkge'ye ¢evrilmemistir.

Filmin pipeline kurulumunda az sayida donanim ve ¢alisan ile en iyi kalitede bir
film olusturmak nasil gerceklestirilebilir sorusu blylik dnem tasimaktadir. Filmde her
karakterin tuyll, ¢cok genis, agik alanlarin gézukuiyor olusu gibi ¢ézilmesi gereken
problemler yer almaktadir ve bazi problemleri éngérerek hareket etmek ve onlar
ortaya ¢ikmadan halledilmesi gerekmistir. Her seyin otomatiklestirimesine 6zen
gosterilmistir ve kalite kontrol insan elinden bilgisayara devredilmistir. Departmanlar
arasl veri akigl mimkin oldugunca otomatiklestiriimistir. Birlikte ¢alismasi gereken
departmanlarin kullandiklari birbirinden farkli programlarin birbiri ile rahat bir sekilde

konusabilmesi icin gereken yazilimlar gelistirilmistir (Yilmaz, 2017).
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Sekil 5: Kotu Kedi Serafettin Pipeline
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3.2.2.3. Karakter ve Mekanlarin Segimini Yapmak

Sadece geniglik ve ylUkseklikten yararlaniimayarak bu iki degere derinlik
degerinin de katilmasiyla bir gorsel hazirlanildidi icin fotogergekci karakter ve
mekanlarin segimini gerceklestirmek ¢ boyutlu animasyon filmleri icin mutlaka

yapilmasi gereken islemlerden bir tanesidir.

Filmin yonetmenlerinden Ayse Unal mekanlarin segimi konusunda gok fazla
hayal kurduklarindan bahsetmektedir. Gergek ¢ekimler lzerine bir animasyon filmi
yapilmak istenilmektedir ve her yer taraniimaya baslaniimaktadir. Birgok catiya
cikilarak istenilen gorseller ve dusunceler elde edilmektedir fakat daha sonra normal

yollardan bu filmin gergeklestiriimesine karar veriimektedir (Unal, 2017).

Karakterlerin tasariminda ise butun karakterleri tekrar yaratmanin s6z konusu
olmadigi dikkat cekmektedir. Bunun en onemli sebebi halihazirda karakterlerin
Bilent Ustiin tarafindan tasarlaniimis olmasidir. Ergiin Giindiiz’in sdzlerine dikkat
etmek gerekirse Serafettin  Tlrkiye’de ortaya c¢cikmis en o6nemli yeralt

karakterlerinden bir tanesidir.

Karakterlerin tasarimi konusunda yasanilan en buyuk sorun ise bir dergide
okuyuculara sunulmak Uzere iki boyutlu olarak yaratilmis olmalaridir. Bir yandan
karakterlerin ¢ boyutlu uzayda gergekgi bir gérinim elde etmesi icin ¢alismalar
yapilirken bir yandan da Bilent Ustiin’lin kendi yaratti§i ve bir gocuguymus gibi

sahiplendigi karakterini kendi yarattigi gibi gérmek istemesi ile ugragiimistir.

Turkiye’de de belirli bir karikatur kultdrinan varligindan bahsetmek mumkuindur.
Bilen Ustiin bir karikatlrist ve gizer oldugundan karikatirin dogasi geregi koca
burunlar, kafalar, ayaklar gibi abartilara basvurmaktadir. Bu abartilarin ¢ boyutlu
dinyada nasil gercekgi bir goriunum kazanacagi Uzerine c¢ahsmak filmin zorlu

sureglerinden bir tanesidir (Kurtulus, 2017).

Mekan secgimini gergeklestirirken sokaklarin fotograflari gekilmistir ve birgok
detaylandirma yapilmistir. Serafettin’in hikayesinin ne 90’li yillarda ne de su anda
gecmeyip bu ara dilimde gegiyor olusu bazi binalarin kaldirilmasina neden olmustur.

7 tepeli istanbul'u yaratmak igin abartilara bagvurmak gerekmektedir. Bunun
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sonucunda bazen kedinin bazen martinin géziinden Istanbul'u géstermek mekan
tasariminin en énemli konularindan bir tanesidir. Bu yuzden filmin icerisindeki ¢cogu
seyin oldugundan daha bozuk gdsteriimesi gerekmektedir ve bu yiizden birgok tool
yazilmistir. Dis mekanlarin tasarimi ile i¢ mekanlarin tasarimi arasinda da buyuk
farklar vardir. Hasene’'nin evi Turkiye’de yasli insanlarin sahip olacadi tarzda bir
evdir fakat bdyle bir evi bulabilmek icin film ekibi internetten satilik veya kiralik egyali
ev ilanlarina bakmis ve kendilerine en uygun evi bularak filme dahil etmislerdir
(Unal,2017).

Sekil 6: Marti gdziinden istanbul yaratimi
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3.2.2.4. Senaryo ve Storyboard Olusturmak

Sinema (live action) senaryosunu olusturmak ile animasyon bir filmin
senaryosunu olusturmak arasinda birtakim farklar bulunmaktadir. Ozellikle
sinemada diyaloglarin yazilma sekli ile animasyon filmlerin diyaloglarinin yazimi

arasindaki farklar dikkate alinarak senaryo surecini degerlendirmek gerekmektedir.

“Kotiu Kedi Serafettin” filminin senaryo sireci ise oldukga zorlu bir ekip
¢alismasini da beraberinde getirmektedir. Bunun en 6énemli sebebi ise “Kotl Kedi
Serafettin” filmi igin 6zgln bir senaryo olusturmak yerine bir adaptasyon isleminin
gerceklestiriimek istenilmesidir. Baglangi¢ hikayesi olarak cizerin kedisinin 6lmesi
ele alinmaktadir. Serafettin’in birinci albiminden bir¢cok hikaye filmde bir araya
getirilse de temel olarak Serafettin ve kayip oglunun karsilasmasi, cizerin kedisinin
O0lmesi ve banka soygunu olmak Ulzere U¢ ana hat birlestiriimektedir (Kurtulus,
2017).

ik olarak Ustiin’lin senaryosu degerlendiriimis ve bu degerlendirme sonucunda
senaryonun ¢ok uzun oldugu dusunulerek senaryo daha kisa bir hale getirilmistir. Bu
asamada bir yandan da modelleme islemlerine baglaniimistir (Unal, 2017).
Hikayelerin ¢ok fazla olusu birtakim sorunlari da beraberinde getirmektedir. Filmin
akiskan bir hale gelebilmesi, diyaloglarin mantik ¢ercevesine oturtulmasi,
karakterlerin gelisiminin saglaniimasi agisindan hangi kisimlarin senaryoya dahil
edilip hangi kisimlarin dahil edilmeyecegine karar vermek gerekmektedir. Bunun
sonucunda bazi karakterlerin tasarimcilarinin karakterlerimizi nasil oldurarsunuz
seklinde gelisen isyanini goze alarak senaryodan c¢ikariimasi kaginilmaz bir hale
gelmektedir. Kisa hale getirilen senaryonun ardindan hazirlanilan animatik izlenilmis
fakat istenilen bir sonucun ortaya ¢ikmayisinin ardindan tekrar senaryo Uzerinde
dizeltmeler yapilmasi gerektigine karar verilmistir. Olumsuz gelismeler streci
etkilese de prodiksiyon durdurulacak bir noktada degildir ve Levent Kazak’in

senaryo ekibine dahil edilmesi sikintilarin giderek azalmasina katkida bulunmustur.
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3.2.2.5. Animatik

Seslendirilimis storyboard 6zelligi tasiyan animatikler t¢ boyutlu animasyonlarin
en az hatayla gergeklestirimesi igin yapim O6ncesi asamanin en Onemli

basamaklarindan bir tanesidir.

“Kotu Kedi Serafettin” filmi igin yapilan ilk animatik ¢calismalari istenilen sekilde
gerceklestirilememistir. Bu asamanin filmin son halininin nasil olacagi hakkinda
genig, kapsamli bir fikir veriyor olma 06zelliginden dolay! ilk bagarisiz animatik
¢alismasinin ardindan tekrar senaryo asamasina donllerek senaryoda var olan
aksakliklar giderimeye calisimistir. ilk animatigin basarisiz olmasinin en énemli
sebeplerini film ekibinin digtncelerinin tersinde bir gelisme yaganarak senaryonun
akici olmayisl, diyaloglardaki problemler, karakter gelisiminin istenilen dizeyde
olmayisi ve filmin episodik durusu olusturmaktadir. Bu sebeplerden dolayi filmin

gelisimi sekteye ugramistir ve bazi karakterlerin filmden cikarilmasi gerekmistir.

Animasyonun dinamiginin sinema dinamiginden farkli olmasindan dolayi
animasyon film sarekli ¢izimi ve en dogru ¢izimlerin filme dahil edilmesini gerektiren
bir strectir. Bu sebepten 6turd "Kotu Kedi Serafettin” filminde de oldukga fazla gizim

gerceklestirilmistir.
3.2.2.6. Modellemelerin Gergeklestirilmesi

Uc boyutlu bir animasyon filmin bilgisayar ortaminda gergeklestirildigi ilk
asamayl modelleme olarak belitmek mumkindir. “Kotu Kedi Serafettin” filminin
mekan modellemelerine baslanilmadan dnce filmin icerisinde yer alan birgok
mekanin referans gorselleri toplanmistir. Ayrica i¢c mekanlarin konsept gizimleri de
yapillmaya baslaniimistir. Bazi objeler gergege daha yakin modellenirken bazi
objeler daha stilize ve sadece Autodesk Maya programi aracihgiyla poligon

modelleme teknigi kullanilarak modellenilmistir.

Filmin mekan model slpervizéri Goktug Gurellier filmde modellerdeki poligon
yogunlugunun modellerin dnem derecesine gbére azaltimis veya arttiriimis
oldugundan bahsetmektedir. 4 kenarli (4-sided) poligon yapisi korunmustur ve

kesinlikle N-gon (4’ten fazla kenari olan poligon vyizeyler) kullanilimamistir.
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Modellere renderda daha puriizsiz ve yumusak gortinmeleri icin 2x - 3x Subdivision

eklenilmistir. Yani poligon sayilari arttirilmistir (Gurellier).

Filmin i¢ mekanlarinin (Tongu¢ ve Hasane'nin evleri) modellenilmesinde
kamera acilarini  dikkate alarak defalarca model Uzerinde degisiklikler

gerceklestirilmistir ve birgok obje mekanin igerisine yerlestirilmistir.

Sekil 7: Tongug'un Evi

Kéti Kedi Serafettin’de karakterler 6nem derecelerine gore siniflandiriimigtir.
En 6nemli karakterler fimde daha fazla yer alacagindan model tasarimcilari

kendilerini bunlarin geligtiriimesinde ¢ok zorlu bir strecin igerisinde bulmuslardir.

Karakter model supervizori Ozgul Gurbiiz ve ekibi tarafindan ilk modellenen
karakterlerden birisi filmin de basrolinde olan Serafettin olmustur. Bu sirecgte

karakterin tasarimcisi Bllent Ustiin modelleme uzmanlarinin yaninda bulunmaya
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O6zen gostermis ve karakterinin filmde nasil goézikecegine karar veren isimlerin

basinda yer almistir (Gurblz, 2017).

KarikatUr bir karakter olan Serafettin’in 3 boyutlu diinyada birebir modellenmesi
girisiminde bulunulmustur fakat karikatir ile 3 boyutlu dinya dinamiklerinin farkl

olusu bu girisimin basarisizlikla sonuglanmasini kaginilimaz kilmigtir.

Karakterleri modellerken karakterlerin nasil davranacaklarini géz o6ninde
bulundurarak pozlu modellemeler gerceklestirilmistir. Tek bir poz degil birgcok pozda
modellenen karakterler onay alindiktan sonra T-pose haline getirilerek rig icin hazir
hale gelmiglerdir (Gurblz, 2017). Normalde karakter modellemeleri T-pose halinde
modellemeler yapilarak baglanilsa da “Koéti Kedi Serafettin” filminde karakterlerin
mutlu, hizdanlU, kizgin gibi hislere sahip iken nasil gérineceklerini kestirebilmek icin

pozlu modellemenin sirece katkisi bayuktir.

3.2.2.7. Texture islemi

Modelleme asamasinin ardindan modellerin dokularinin belirlenilmesi 6nem
kazanmaktadir. Mekanlarin modellenilmesinin ardindan Maya programinda UV’ler
hazirlaniimistir. Photoshop ve Mudbox yardimiyla doku kitliphanesi ve dnceden
¢cekilmis referans fotograflar ile dokular (textures) yapilmigtir. Temiz gériiniime sahip
gorsel referanslar bilerek eskitilmis ve kirletilmistir. Her objenin renk (Diffuse), girinti-
cikintt (Bump Map) ve parlaklik (Specular) olmak Uzere en az U¢ dokusu
hazirlaniimistir. Kameraya yakin binalar ve objelerde detayi giclendirmek amaciyla

Displacement Map’ler kullaniimistir (Gurellier).

Tly sistemi yonetmenlerin artistik isteklerine cevap verebilecek sekilde ve
karakter tasarimina sadik kalinarak tasarlaniimigtir. Karakterlerin ty islemleri icin
temel olarak Houdini kullanilsa da tlylerin genel seklini olusturmak adina Blender ve
Zbrush programlari da kullanilmigtir. Tlyler Houdiniden Maya'ya Arnold Scene
Source(ASS) dosyalari elde edilecek sekilde génderilmistir (Yilmaz, 2017). Boylece

sonsuz saylda tlyla karakter renderini alabilmek mimkin hale gelmistir.
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3.2.2.8. Rig Caligmalari

Modellenen objelerin duzgun hareket edebilmelerini saglamak amaciyla
modelin igerisinde bir iskelet sistemi olusturmak gerekmektedir. Rig islemini
gerceklestiren rig uzmanlari neyin nerede hareket ettiriimesi gerektigini bilmek

zorundadir.

Modelin rig uzmanina ulagsmasindan sonra hareketteki poligon orgulerinin,
katlanmalarin, bikGIimelerin bilgilerine erisen rig uzmani bazi noktalarda degisiklikler
yapilmasini isteyebilir ve modelin bu noktalarindaki degisikliklerin gergeklestiriimesi
icin modeli tekrar modelleme uzmanlarina gdénderir. Bircok asamadan gegen
modelin surat, vicut riglerinin dizenlenilmesine, ifade gecislerinin hazirlaniimasina
gecilebilmektedir. Buradaki esas problem gulimseme veya boyun buikilme gibi
durumlar sirasinda gamze olusturma gibi  seviyelerin  ayarlaniimasi
saglanilamamaktadir ve bu problemin ¢6zimu igin ek o6zellikler hazirlaniimasi
gerekmektedir  (Onlem, 2017). Serafettin'de daha sonra tly islemleri

gerceklestiriimek tGzere modeller uzmanlara géonderilmigtir.

Rig sanatsal kisim ile teknik kismin birlestigi bir noktadadir. Model yapim sureci
daginik olabilir ve en son hali rig asamasindan dolay! duzgin hale getirilmelidir.
Egder herhangi bir modelin hareketine ihtiyag duyulmuyorsa rig uzmaninin bir model
Uzerinde herhangi bir islem gerceklestirmesi gerekmemektedir. Cok az bir hareket

s6z konusu olsa dahi rig uzmaninin bu modele bir g6z atmasi ise gerekli bir iglemdir.

Filmin rig uzmanlarindan birisi olan Anil Onlem Kotu Kedi Serafettin’de alembik
denilen bir teknik kullaniimasindan s6z etmektedir. Rig hazirlanildiktan sonra
animatdére goénderilir ve islemler bittikten sonra 3 boyutlu dinya, animasyonu
yapilmisg rigin icerisindeki hareketli model bilgisini alir. Surat veya vicut i¢in herhangi
bir tasarim yapildiktan sonra bu tasarim karakterlerin eklem mesafeleri, biyik, sakal
gibi konular dikkate alinarak diger karakterlerde de kullanilabilmektedir (Onlem,
2017). Filmde bazi standartlara basvurulmustur. Ornegin; Misket'in giligl bir
animatér tarafindan hazirlanildiginda bagka bir animatér Misket'in gulusuni
farkhlastirma 6zgurligine sahip olmasina ragmen bu standartlastirma sayesinde
Misket'in gulist, somurtmasi gibi durumlarda karakterin farkli géziikmesine neden

olacak durum ortadan kaldirilmistir. Sonug olarak filmdeki karakterlerin, oyuncularin
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farkli animatorler tarafindan oynatilmasina ragmen bu farkin algilanmamasi icin bu

standartlastirmaya basvurulmustur.
3.2.2.9. Animasyon Calismalari

3 boyutlu yazilimlarda modellerin hareketli gériinim kazanmasi igin cesitli
yontemler bulunmaktadir ve bunlarin en bilineni keyframe denilen sistemdir.
Geleneksel animasyon tekniklerinde ana cizimleri usta animatorler ¢izmekte ve ara
noktalari kapsayan cizimler ise bu usta animatdrlerin yardimcilari tarafindan
cizilmektedir. 3 boyutlu yazilimlarda bu islemi bilgisayarin ara noktalari kendisinin

hesaplamasi sonucunda gergeklestirebilmek mimkuindur.

Filmin animasyon asamasindaki 6énemli isimlerden Ahmet Tabak animasyon
asamasindan o6nce karakterin tasarlanilmasinda da goérev almis ve bu tasarida
karakterin uzuv boylari, ylz hatlari, bir ¢izgi karakterin bilgisayar dinyasina adapte

edilmesi gibi konular Gzerinde uzun slre distndiklerini belirtir.

Serafettin  karakterinin 3D dinyasina uyumu gergekten zorlu bir strecin
tanikhdini beraberinde gerektirmektedir. Ustiin’in gizimlerinde Serafettin’in normal
kaslar disinda ¢ok kalin ve uzun olan kaslari da bulunmaktadir ve bunlarin dogru
pozlanmasi, anime edilmesi gerekmektedir ki karakterin hareketlerinde bir gariplik
olusmasin. Kaglarin hareketleri diger hareketlere de bagh oldugundan buyuk bir
teknik destek alinmistir ve bdylece uzun olan kagslar sabit gézikmeyerek dinamizm
kazanmistir. Bazi yerlerde diglerin gizlenmesine bagvurulmustur. Ozellikle
Serafettin’in agzi diz oldugunda insan hayvan agzi karigimi bir agzin ortaya
cikmasindan yonetmenler rahatsizlik duymuslardir. Bu yuzden agiz genellikle dig

bukey bir konumda anime edilmistir (Tabak, 2015).
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Sekil 8: Serafettin’'in agzinin dis biikkey sunumu

Filmde Ozellikle yetigkin olmayanlar icin bazi rahatsiz edici veya mide

bulandirabilecek noktalar bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi kedisi 6len gizerin
beyninin olmadigini gdstermek igin yapilan, kafasinin Ustinin kapak olarak
kullanilarak anime edildigi noktadir. Filmin yetigkinler icin yapiimis olmasindan

dolayi filme yas siniri getirilmistir.

Tongug karakteri Serafettin’in biyolojik babasidir ve bu ylzden Tongug ne
yaparsa Serafettin de o hareketlere en yakin olan hareketleri sergilemektedir. Bu
yluzden Tongug¢’un kaslari, disleri gibi bazi bdlgelerinin oranlari Serafettin’in bu bdlge
oranlarina benzerlik gdstermektedir. Anime ederken en zorlanilan noktalardan bir
tanesi karakterlerin hepsinin ¢ok blylk agizlara sahip olmasi ancak yénetmenlerin
bir Turk filmi yapilmasindan dolayl bu karakterlerin Hollywood karakterlerinin
benzerlikleriyle 6rtismemesini istemeleridir. Bu yuzden izleyiciyi rahatsiz etmesin
diye buylk oranlar kisilarak daha kuguk hale getirilmigtir. Bu agsamadaki zorlugun
olusmasinin sebebi hem buylk hem gugclu ¢izgi karakterlerin buyik olan oranlarinin
kicultiimeye ¢alisiimasidir (Tabak, 2015).

Serafettin ik animasyon c¢alismalarinda hareket ettirilirken bir kuklanin
hareketleri gibi degil de ayaklar yere basan, kabadayi bir karakter oldugu igin
omuzlari daha dusik, kizgin bir karakter yaratiimaya calisiimistir. Karakterler
konusurken soyledikleri stzlere gore hareket ettirilmelidirler. Fare karakteri ise
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farelerin hizi dikkate alinarak anime edilmistir. Ozellikle “0” harfinin agizdan ciktig
anlarda Serafettin gibi blyulk kafaya, agiza sahip olan karakterlerin agizlarini ¢ok

kucik hale getirmek animatorleri zorlamistir.

Filmin Uretim surecinde en dikkat ceken noktalardan birisi filmin animatérlerinin
hareketin yasandigi sahneleri daha gergekgi bir bicimde sunabilmek i¢in animasyon
islemlerine  baslamadan &6nce gergcek yasamda hareketlerin provalarini

gerceklestirmeleridir.
3.2.2.10. Ses ve Muzik

Sinemada (live action) c¢ekim esnasinda kaydedilen sesler filmlerde
kullaniimaktadir. Herhangi bir tGi¢ boyutlu animasyon filminde ise béyle bir durum s6z
konusu degildir. 3 boyutlu animasyon filmde karakterlerin seslerinin yaratilmasi icin
belirli seslendirme sanatgilarinin bu karakterlerin sdyleyeceklerini “seslendirmeleri”
gerekmektedir.

Koétii Kedi Serafettinde karakterlerin sdylediklerini seslendirecek Kigilerin
karakterlerin ruhuna da erigebilmeleri istenilmigtir. Oyuncularin ikna sireci de bu
baglamda sekillenmistir. Ornegin; animasyon yoénetmeni Ahmet Tabak, Giiven
Kirag'in bir repligini kullanarak goruntuler Gzerinde bir test yapmis ve ekip igerisinde
Riza karakterini kimin seslendirmesi gerektigi Uzerinde bir fikir birligi olusmustur
(Unal, 2016).

Oyuncularin ikna slreci ekibi gergekten zorlamistir ¢unki 3 boyutlu bir
animasyon filminde karakterleri seslendirme isi oyuncularin kafasinda soru
isaretlerinin olusmasina sebep olmustur. Filmde seslendirme isleminin en 6nemili
noktalarindan birisini Demet Evgar'in hem Misket hem de Tacettin’i seslendirmesi

olusturmaktadir.

Yekta Kopan ve Okan Yalablk animasyon alaninda tecrubeli isimlerdir.
Karakterleri, seslendiren kisilerle yaratmak siirecin en énemli parcasidir. ilk dnce
okuma provalari yapilmistir. Burada Uzerinde durulan nokta stlidyoya bitin

seslendirme sanatgilarinin ayni anda girmemesidir. Her oyuncuyla stiidyoya 3 kere
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girilme duslncesi gerceklesmemistir ve slre¢ 5 ay gibi uzun bir sirede

tamamlanabilmistir (Unal, 2016).

3.2.2.11. Kamera ve Aydinlatma

Kompozisyon icerisinde anlam yaratabilmenin en 6nemli unsurlarindan ikisi
kamera ve aydinlatma islemleridir. 3 boyutlu diinyada kameralarin kullanimi sadece

nesneleri hareket ettirme amaci tasimamaktadir.

“Koéti Kedi Serafettin” filminin senaryo yazim asamasi devam ederken filmin
goruntu yonetmeni Barig Ulus tarafindan film ekibinin gorsel algisini glglendirmek
adina renk, kompozisyon, gérsel anlatim tizerine film ekibine egitim verilmistir (Unal,
2017).

Previz supervizérii Ozgir Ermutlu filmin cerceve (aspect ratio) secimi
toplantisinda filmde 2,39:1 dlgek kullaniimasi kararinin alinmasinin altinda dlgegin
Serafettin  érneginde gérildigi gibi blylk kafalarin kapatamadigi istanbul
manzarasini sergilemekteki faydasi ve modern olusu gibi nedenler yattigini
belirtmektedir. Lens sec¢iminde ise karakterlerin deforme edilmeden sunulabilmesi
icin 24mm temel lens olarak secilmistir. Filmin kamera asamasinda calisan kisiler
16mm, 20mm, 24mm, 28mm, 38mm setlerini dikkate alarak calismalarini
surdirmaslerdir (Ermutlu, 2017). Bu setler insanlarin uzun yillar boyunca
seyrettikleri, film izlerken asina olduklari ve film goéruntilerinin uyumunu saglayan
Ozelliklere sahiptirler. Bu setlerin diginda 10 plani gegmeyecek sekilde 8mm, 70mm,
100mm ve ek olarak Serafettin’in Misket'i gordtgu ilk an ve Misket'ten yedigi tekme

sonrasindaki aci anini yansitmak Uzere iki tane de zoom lens lens kullaniimigtir.
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Sekil 9: Kotii Kedi Serafettin filminde zoom lens kullanimi

Uc boyutlu animasyon filmlerde sanal mekani aydinlatabilmek igin basvurulan
teknikler aslinda sinemada (live action filmlerde) isik kullanimi referans alinarak

hazirlanilan islemleri icermektedir (Kozan, 181: 2015).

Filmde isiklandirma igleminde g6z 6ninde bulundurulan nokta karakterlerin
daha 6n planda yer almasini saglamak olmustur. Ana isik olarak filmin buyuk bir
kismini olusturan giindiz ve gece zamanlarinin isiklandirmalari kullaniimistir ve bu
iki zamanin arasinda kalan igiklandirma yéntemlerine ¢ok fazla bagvurulmamistir.
Gece isiginin yapilmasinda daha fazla zaman harcaniimistir. Kadrajlara goére
iIsiklandirma yapilmistir. Renderer olarak Arnold’in kullaniimasinin slrecin hiz
kazanmasinda buyuk bir etkisi olmustur (Erer, 2017). Bang Ulus’'un set
iIsiklandirmasi hakkindaki bilgilerinden yararlanilmis ve filmde bu tekniklere
basvurulmustur. Ulus’un key light'i bir stop arttirin istegine benzer isik direktiflerinin
Amold ve Maya programlarindaki denkligi  bulunarak i1siklandirmalar

gerceklestirilmistir.

Serafettin filmdeki en gigcli karakter olmasinin yani sira herkese asagidan
bakan en kisa karakterlerden de birisidir. Kedinin insanlarla yuz ydze iletisim
kurarken kamera hareketlerinde, yuksekliklerinde gercgekligi yakalayabilmek,
karakterlerin oranlarini bozmadan c¢ergceve yaratmak gergekten zor bir calismayi da

beraberinde getirmektedir.
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Sekil 10: Kedi goziinden gevre tasarimi

Gercekgiligi yakalamak, inandirici olmak igin mizansen ekip Uyeleri icerisinde
sinemada (live action) kameralarin sette nasil davrandigi, agirliklari, kamera
ekipmanlari hakkinda derin tartismalar yudritilmastir.  Filmin - en dinamik
sahnelerinde dahi boglukta u¢cmayan, olaylarin farkettirimeden takip -ettirildigi,

anlamsiz kamera hareketlerinden kaginilan bir tavir sergilenmigtir (Ermutlu, 2017).
3.2.2.12. Render ve Kompozitleme

Sinirsiz detayda bir sehir renderi alabilmek igin pipeline daha en klguk
elemanlari (prop'lar) Uretirken daha sonraki adimlarda kullanilacak olan ikincil
verileri de Uretecek hale getirilmistir. Animatbrlere daha sonradan temizlik isleri
¢lkmamasi icin yiksek detaydaki cevre modelini gdrerek hizli g¢alisma imkani
verilmistir. Bir sahnede sinirsiz sayida var olan karakterlerin render edilebilmesi
saglaniimistir. Dosyalarin isimlendiriimesi, konumlandirilmasi otomatiklestirilimigstir.
Cok basit bir kompozisyon agaci kurmaya calisiimig, isikla ilgili tim revizyonlar
3D'de yapilmistir. Render sureleri mimkin oldugunca kisa tutulmustur. Bunun igin
yonetmenler onaylayincaya kadar final kalitede bir render alinmamistir (Yilmaz,
2017).

Renderi alinmig gorsellerin  birlikte nasil duzenlenecegine kompozitleme

islemiyle karar verilmektedir.
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"Kotu Kedi Serafettin” filmi kompozitlenirken BlackMagic Fusion kullaniimistir.
Bir sahnenin kompozit agaci mumkidn oldugunca basit tutularak problem olarak
gorulen noktalar render islemiyle ¢ézilmeye calisiimistir (Yilmaz, 2017). Sahnede
yer alan herhangi bir karakterin rengi istenildigi gibi degil ise bu problemi her
seferinde kompozitleme asamasinda gidermeye ¢alismak yerine render isleminden

dogru ¢ikti alinmasina 6zen gdsterilmigtir.

BlackMagic Fusion programi igin 6zel toollar yazilarak her artistin ayni sekilde
kompozitleme yapmasi saglanilmistir. Renk igin BlackMagic DaVinci Resolve
kullanilmistir. Isik ve kompozitleme yapan artistlerin monitorleri birbirlerine uyumlu
ayarlanildiklari i¢in renk dizenlemesine gecgilmeden dnce film ekibinin elinde tutarli
gorintiler bulunmaktadir (Yilmaz, 2017). Kompozitleme asamasinda ekibin en ¢ok
zorlandigi bolim ise motion blur efektlerinin yapilmasi olmustur. Bu problemin
sebebi motion blur efektlerinin renderi alinirken render sidresini ¢ok fazla

uzatmasindan dolayl kompozitlemeye birakiimasidir.

Sekil 11: Motion Blur uygulanan karelerden biri
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SONUC

Animasyonun tarihi ¢ok uzun bir sdrecin gelisimini gozler énline sermektedir.
ilkel insanlarin dogay! anlamlandirma amaglari dogrultusunda magara duvarlarina
hayvan hareketlerini resmetmeleri insanligin hareketin dogasina olan hayranliginin
disavurum o6rneklerinden bir tanesidir. Cansiz nesnelere hayat vermek, onlari
canlandirabilmek ve onlarin hareket edigini gézlemleyebilmek insanlarin her zaman
akhini kurcalamigtir. insanin dogaya bir nevi hilkkmetme arzusu onu bu ugrasa
yonlendiren en énemli etkenlerden birisi olmustur. Bu arzunun sonucu animasyonun

bir sanat formu olarak degerlendiriimesine de neden olmustur.

Sinemanin kesfedilmesinden 6nce animasyon genellikle insanlari eglendirme
amaci tasiyan bir kavram olarak degerlendiriimekteydi. Hareketsiz nesnelerin beyaz
bir perdede hareket ettiriimesi gergeklestirildikten sonra animasyona olan bakis
acisinin degisimi de kaginilmazdi. Artik insanlari edlendirme misyonu animasyonun
tanimi icin yeterli bir aciklama olarak goérilmemekteydi ve animasyon bir sanat

formu olarak degerlendirilebilecekti.

Animasyon denilince akla ilk gelen isimlerden birisi, belki de ilk geleni Walt
Disney olmasina ragmen animasyon sinemasinin onculeri olarak McCay, Emile
Cohl, Stewart Blackton, McLaren isimleri 6n plandadir. Bu isimlerin animasyon
sinemasini sekillendirdigi gibi Walt Disney de animasyon Uretmek igin gelistirmis
oldugu prensipler basta olmak Uzere birgok konuda animasyon sinemasinin
sekillendirilmesi icin yodun cabalar sarfetmistir. Uzun yillar sektériin tek elde
gelisimine neden olsa da animasyon sinemasina verdigi katkilar bu olumsuz

gelisimin énline gegmistir.

Hareketsiz nesneleri hareketli hale getirerek insan gézinin bu nesneleri bir g6z
yanilmasiyla hareketli algilamasinin birgok ydntemi bulunmaktadir. Uzun vyillar
boyunca bilgisayar ortaminda bu iglemi gergeklestirmekten s6z etmek teknolojik
gelismelerin istenilen boyuta ulagamamasindan dolayr mumkun olmamistir. Nitekim
tamamen Dbilgisayar ortaminda gerceklestirilen animasyonlari Uretebilmek
teknolojinin istenilen seviyeye ulagsmasiyla mimkin hale gelmigtir. Cizgi
animasyonda oldugu gibi bilgisayar animasyonlarinin en fazla Uretildigi yer genellikle

Amerika Birlesik Devletleri olmustur. Bunun en 6nemli nedeni olarak teknolojik
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gelismelerin ve en iyi animatorlerin Amerika’da yer almasinin disinda Amerika’nin

sinemanin pazarlamasini en iyi yapan Ulkelerin basinda gelmesi gosterilebilir.

CGl alaninda 1995 yilina kadar goésterilmis olan gelismeler ne kadar 6nemli olsa
da John Lasseterin bilgisayar ortaminda duretilen ilk uzun metraj 3 boyutlu
animasyon filmi olan “Toy Story” filmini ¢cekmesiyle animasyon tarihi yeniden
sekillenmistir. ClnkUl insanlar daha 6nce tanik olmadigi bir seye tanik olmus ve
bunu son derece bedenerek filmin gisede muazzam bir basari yakalamasina katkida
bulunmusglardir. Film Uretilirken hi¢c hesapta olmayan bu beklenmedik ilgi ¢izgi
animasyonlarin degerinden bir sey kaybetmesine neden olmasa da ¢izgi animasyon
Uretiminin 3 boyutlu animasyon Uretiminden daha az dusundlen bir segcenek

olmasina neden olmustur.

Tlrkiye’de animasyon sinemasi bir sanat formu olarak degerlendiriimekten son
derece uzaktaydi. Bu gelismenin baslica sebebi ise ekonomik kosullarin 6n planda
tutularak sanatsal kaygilarin geriye itilisiydi. Daha ¢ok reklam sektorinde yer alan
animasyonlarin sanatsal kaygidan uzak oluslar kaginiimaz bir sonuctur. Ozelikle
Disney ve Pixar yapimlarinin muazzam gise basarilarinin ardinda yatan teknik ve
ekonomik gelismeler Turkiye'nin icerisinde yer aldigi birgok Ulkenin animasyon
sinema sektoriini de etkilemekteydi. Nitekim “Toy Story” ile baglayan surecin
yansimalarini Turkiye’de de gorebilmek mumkin olmustur. Ekonomik olarak Disney
ve Pixar seviyesinde bir Uretim ortaya koyabilmek her ne kadar miimkiin olmasa da
bazi animasyon filmlerin teknik anlamda bu seviyede oldugundan bahsedilmek

birgcok animasyon film emekgisi tarafindan olanakli hale getirilmistir.

Bulent Ustin’in yaratmis oldugu karakter Serafettin’in bir animasyon filmi
olarak uretilme slreci uzun yillari da beraberinde getirmistir. "Kétli Kedi Serafettin”
bircok karikatiir okurunun gézden kagiramayacagi populariteye sahip bir karakter
olmasina ragmen bu karakterin 3 boyutlu bir diinyaya uygun sekilde tasarlaniimasi
gercekten zahmetli bir calismanin da kaginilmaz olusunu beraberinde getirmekteydi.
Bunun en 6nemli sebebi Serafettin’in 2 boyutlu bir zeminde, karikatir dinyasinda
yer alan 6zelliklerinin (kocaman kafa, uzun eller ve ayaklar vb.) 3 boyutlu diinyada

sekil bozumuna ugramadan yer almasinin istenilmesidir. Ancak bdyle bir durumu
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gerceklestirebilmek mimkin olmamistir. Karikatir dinyasiyla CGI evren birbirinden

tamamen farkli olan iki alandir.

3 boyutlu animasyon filmlerin Uretilmesi icin sinemanin (live action) Uretim
surecine benzer bir siniflandirma yapabilmek mumkinduar. “Kéti Kedi Serafettin”
filminde de bu siire¢ yapim dncesi, yapim ve yapim sonrasl asamalar olarak yer
almigtir. Bu agsamalardaki Uretimler 3 boyutlu animasyon filmlerin Gretim sureglerinin
iceriklerini niteleyecek kapsamdadirlar. Teknik anlamda yetkin bir animasyon filmi
meydana getirmekten bahsedebilmek icin Turkiye’de de 3 boyutlu animasyon
filmlerin Gretilmesinde bu sirecin 6gelerine ihtiya¢c duyulmaktadir. Calismanin amaci
3 boyutlu animasyon filmlerin Gretilme sdrecinin nasil oldugu sorusunu igerisinde
barindirir. Yonetmenler Ayse Unal, Mehmet Kurtulus, Serafettin’in yaraticisi Biilen
Ustin’tin gorisleri basta olmak tizere filmin tretilmesinde emegi gegen birgok kiginin
gorigleri dogrultusunda 3 boyutlu animasyon filminin nasil dretilebileceginin sorusu

cevabini bulmustur.

TRT Cocuk kanalinin 2008 yilinda yayin hayatina baslamasi ile animasyonun
gelisimi igin énemli bir adim atiimistir. Eskisehir Anadolu Universitesi, Marmara
Universitesi, Dumlupinar Universitesi, izmir Dokuz Eylil Universitesi, Yasar
Universitesi, Maltepe Universitesi, istanbul Kiiltir Universitesi, istanbul Aydin
Universitesi  Tirkiye’de animasyon lisans bélimlerine sahip Gniversitelerdir.
Animasyon alaninda egitim veren Universite sayilarini, animasyon Uretmek

isteyenler icin tesvikleri arttirmak animasyonun gelisimi i¢in katki saglayabilir.

Kotii Kedi Serafettin’in yapiminda Disney ve Pixar gibi 500-600 c¢alisanin
varligindan bahsedebilmek mumkin degildir. Ekonomik olarak Disney, Dreamwok
ve Pixar Uretimlerinin imkanlarina ve bu imkanlar dogrultusunda yakalamis olduklari
gise basarilarini yakalayabilmekten s6z etmek ¢ok gergekgi bir yaklasim olmaz. Bu
gelismeye ragmen yaklasik 100-150 animasyon film emekgisi ile “Koti Kedi
Serafettin” filminin yayina hazir bir hale getirilmesi dikkat gcekmektedir. Ayrica filmi
13 yasin Uzerindeki insanlarin izleyebilmesi filmin yetiskinler icin Gretildiginin
gostergesidir. Filmi Greten kisilerin Gzerinde anlastiklari en énemli konulardan bir
tanesini bu olusturur. Cunkla Serafettin karakteri ve c¢evresinde gelisecek olay

Orgusu ¢ocuklar icin animasyon filmi yapmaktan ziyade yetigkinler i¢in bir animasyon
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filmi yapma gibi bir secenegi ortaya cikarir. Turkiye’de ¢ok alisilagelmis bir durum
olmayan, animasyon filmlerin sadece cocuklar i¢in yapilmayacagini, yetiskinler igin
de yaplilabilecegini bitin sinemaseverlere goésteren “Kéti Kedi Serafettin” filmi
Turkiye’de gelecek yillarda yapilacak 3 boyutlu animasyon filmler igin 6rnek

alinabilecek bir yapiya sahiptir.

Turkiye’de gunumuze kadar yapilmis uzun metrajli animasyon filmler sinirh
sayidadir. Bunun en ©6nemli nedenleri arasinda gerekli ekonomik kosullarin
saglanamamasi, animasyona sanatsal bir kaygiyla yaklagiimayarak ticari kaygilarin
sureci ydnetmede baskin olusu yer almaktadir. “Kéti Kedi Serafettin” filmi ise
sanatsal kaygilarin ticari kaygilarin 6nline gegtigi bir yapim olarak izleyiciye
sunulmustur. Film vizyonda kaldidi stire boyunca boxoffice verilerine gére 359.000
kisiye ulagsmistir ve Turkiye’de Uretilmis bir animasyon filmi icin bu sayi
kigumsenecek bir sayr degildir. Yeni Zelanda’dan Amerika’'ya, Hindistan’a,
Brezilya’ya kadar birgok Ulkede gosterimi yapilan “Kéti Kedi Serafettin” Turkiye’de
izleyicilerin bir animasyon filmi icin sinema salonlarina gidebilecegini kanitlayan bir

film olarak Turkiye animasyon tarihinde yerini almistir.
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