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0z

Stop motion teknigi, sinema; hatta hareketli géranta tarihinin en bagindan itibaren
gerek gorsel efekt dizeyinde gerekse bir filmin ana yaratim teknigi olarak tek basina
ve diger tekniklerle birlikte kullaniimaktadir. Yapim sureclerinin dogasi geregi,
canlandirma teknikleri arasinda en ¢ok emek gerektirenidir. Akla gelebilecek her
malzeme stop motion karakter yaraticilari i¢in birer ¢alisma kaynagidir. Karakter
hareketlerinde devamliligin kolaylastirilmasini ve purtzsiz hareketi saglayabilecek

her yeni teknik de, yapimci i¢in arastiriimasi gereken bir aragtir.

Stop motion animasyon yapiminda U¢ boyutlu baski teknolojisinden mutlaka
bahsedilmelidir. Bu teknoloji, gindelik hayatta yerini artirmakta; buna bagl olarak
maliyetler her gegen gun dugerken baski kaliteleri yukselmektedir. Bu durum da,
stop motion film yapimcilari igin yeni olanaklar sunmaktadir. Ozellikle, karakterlerin
Uc boyutlu baski teknidi ile olusturulabilmesi icin, hareket kabiliyetleri ve
degistirilebilir pargalarin hem bu dretim teknigine uygun olarak hem de animasyonun

ihtiyaci dogrultusunda tasarlanmasi gerekmektedir.

Bu calismada, stop motion tekniginin teknoloji ile gelisimi, buna bagli olarak Ug¢
boyutlu baski tekniginin stop motion karakter tasariminda sagladig: avantajlar ele
alinmig; karakterlerin yapima getirdigi katkilar ortaya konmus, elde edilen bulgular

Is1Iginda da, bir drnek karakter tasarimi yapilarak canlandiriimasi gergeklestirilmigtir.

Anahtar Sozcukler: 3 boyutlu baski, stop-motion, animasyon, canlandirma, 3b

baski, karakter tasarimi



CHARACTER DESIGN WITH 3D PRINTING TECHNOLOGY
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ABSTRACT

Stop motion technique, has been used alone and in combination with other
techniques, both at the level of visual effects and as the main creation technique of
a film since the very beginning of the motion picture history. Due to the nature of the
construction processes, it is the most laborious among the animation techniques.
Every imaginable material is a source for stop motion character creators. Any new
technique that can facilitate continuity and smooth movement in character

movements is also a tool that should be explored for the producer.

As a source for creation in stop motion animation, 3D printing technologies should
be explored and analyzed thoroughly. 3d Printing is increasingly being used in daily
life; accordingly, while the costs are decreasing day by day, the print quality is also
increasing. This opens up new possibilities for stop motion filmmakers. In order to
produce the characters with the 3D printing technique, their mobility and replaceable
parts must be designed in accordance with the this production technique and the

needs of the animation.

In this study, the development of stop motion technique with technology and
accordingly the advantages of 3D printing technique in stop motion character design
are discussed; the contributions of the characters to the production were revealed;
In the light of the findings obtained, a sample character design was made and

animated.

Keywords: 3d printing, 3 dimensional printing, stop-motion, animation, character

design
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GIiRIS

Stop motion teknigi, sinema; hatta hareketli goruntu tarihinin en basindan itibaren gerek
gorsel efekt dlizeyinde gerekse bir filmin ana yaratim teknidi olarak, tek basina ve/veya
diger tekniklerle birlikte kullanilagelmigtir. Kayit altina alinmis olan 1898 tarihli ilk stop
motion film olan “The Humpty Dumpty Circus”tan 1920’lerdeki “The Lost World”e, 1930’lar
ve 40’lardaki “Puppetoons Show’dan 1955'teki “The Gumby Show’a, 1980’lerin MTV
yapimlarindan 1990’larda Aardman Studyolar’nin Oscar 6dullu filmlerine ve “Nightmare
Before Christmas”a, 2000’lerde “Fantastic Mr. Fox"dan 2020’lere dogru “Missing Link’e
kadar, yaklasik 125 yillik bir tarihten s6z edilebilir (Welk, 2019).

Yapim sureclerine bakildiginda ise bunlarin dogalarn geregi, canlandirma teknikleri
arasinda en zahmetlileri oldugu goralir. Zaman icinde teknolojik gelismelerle birlikte, bu
zahmet azalmak yerine katlanarak artmaktadir. Ornegin ilk filmlerde kullanilan fotograf
cekimleri ve bunlarin filme aktariimasi gibi cok temel goziken zorluklar yerine, bugin
gelinen noktada hareketin akiciligini artirma, tek sahnede azami hareketli 6genin
kullanilimasi gibi goéruntide mukemmellik arayislari, zorluk olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ayrica teknik arayislarin yani sira filmlerin guinimuzde son derece hizli tuketilen tranler
haline gelmesi, bu tiiketime bagl olarak ¢ boyutlu bilgisayar grafikleri, animasyonlari ve
efektlerinin Uretim hizlari, maliyetlerinin dusuklugu ve cikti kaliteleriyle, stop motion
teknigini, hizla film efekti alaninin disina itmektedir (Priebe K. A., 2011, s. 237).

Karakter hareketlerinde devamhligin kolaylastirimasini  ve puUrizsiuz hareketi
saglayabilecek her yeni teknik, yapimci igin arastirimasi gereken bir aractir. Laika
stidyosunun ve “Fantastic Mr. Fox” (Fantastik Bay Tilki, 2009) gibi yapimlarin ropértaj ve
kamera arkasi tanitimlarinda gorinen arastirma ve geligstirme asamalari, bu Uretim
surecinin genig, yinelemeli dogasini ve daha da detayl teknik ilerlemeye olan ihtiyaci
g6stermektedir (Scharenbroich M. J., 2018, s. 16).

Akla gelebilecek her malzemenin, stop motion karakter yaraticilari i¢in galisma kaynagi
olabilecegini sdylemek mumkundur. “Kukla yapma olasiliklari, evrendeki diger her sey
kadar sonsuzdur; bir yuzu sekillendirmenin, bir armatir insa etmenin veya farkl
malzemeleri bir araya getirmenin bir yolunu tasarlamanin gergekten yanlis bir yolu yoktur”
(Priebe K. A., 2011, s. 75).



Su halde, stop motion animasyon yapiminda t¢ boyutlu baski teknolojisinden mutlaka
bahsedilmesi gerekliligi dogmaktadir. Bu teknoloji, gtindelik hayatta yerini giderek
artirmakta; buna bagli olarak maliyetler her gegcen gun duserken baski kaliteleri
yukselmektedir. Bu durum da, stop motion film yapimcilari i¢in yeni olanaklar sunmaktadir.
Ornegin: Coraline (2009), The Pirates! Band of Misfits (2012), ParaNorman (2012), The
Boxtrolls (2014), Anomalisa (2015), vb. Stop motion animasyon yapiminin dogasi geregi,
karakterlerin Gc¢ boyutlu baski teknigi ile Uretilebilmesi icin, hareket kabiliyetleri ve

degistirilebilir pargalarin bu Gretim teknigine uygun olarak tasarlanmasi gerekmektedir.

Yukarida anilan konularin akademik c¢alismalara ne kadar yansidigina iligskin olarak
yapilan kaynak taramalarinda, konuya iliskin yabanci ve ulusal bazi ¢calismalara veya
akademik olmayan cgesitli kaynaklara rastlanmaktadir. Bununla birlikte; bu kaynaklarin,
stop motion canlandirma 6zelinde bir karakter tasarimi ve lc¢ boyutlu baski teknigi
disiplinlerinin birbirinden ayri olarak ele alindigi gorulmustir. Anilan disiplinlerin birlikte ele
alinarak yayinlandigi akademik bir ¢alismanin olmamasi, bu tezin 6zgin bir yapiyi

icermesine olanak sunmustur.

Bahsi gecen noktalardan hareketle, galigmada sirasiyla stop motion tekniginin teknolojik
gelisimi ve buna bagli olarak ti¢ boyutlu baski tekniginin stop motion karakter tasariminda
sagladigi avantajlar ele alinmig; karakterlerin yapima getirdigi katkilar ortaya konmus; elde
edilen bulgular 1siginda da bir 6rnek karakter tasarimi yapilarak canlandiriimasi

gerceklestirilmigtir.

Bu ¢alisma, asagidaki hususlari ortaya koyan bir yontemle olusturulmustur:

e Stop motion tekniginin tarihgesi ve karakter tasarim yontemleri ile Gi¢c boyutlu baski
teknolojisinin gegmigi, gelisimi ve geldigi en guincel nokta

e Stop motion karakter tasariminda kullanilabilecek ¢ boyutlu basilabilir malzemeler
ile farkl baski tekniklerinin birlikte incelenmesi

e incelenen malzeme ve teknikler g6z éniinde bulundurularak, 6zgiin bir karakter
yaratimi adina 2 boyutlu eskizlerin yapilmasi

e Eskizlerin bilgisayar ortaminda ¢ boyutlu olarak tasarlanarak test edilmesi

e Gerekli tim pargalar segilen uygun teknikle basilarak canlandirmaya hazir hale
getirilmesi

e Tasarlanan ve basilarak tamamlanan karakter stop motion olarak canlandiriimasi
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e Anilan tum sireclerden edinilen bulgularin detayli olarak agiklanmasi



1. BOLUM: STOP MOTION CANLANDIRMA

En basit tanimiyla stop motion, objelerin kare kare fotograflanarak ayni anda hareket
ettirilmeleri ya da form degisikligine ugratiimalari ve bu fotograf karelerinin daha sonra

filme aktarilarak oynatilmalari suretiyle hareket illizyonu elde edilmesi teknigidir.

1.1. Hareket illiizyonu

Hareket illizyonunun saglanabilmesi, objenin ardisik olarak c¢ekilen fotograf karelerinin
belli bir hiz (kare sayisi ile olgulur) / sure oraniyla oynatilmasi ile saglanir. Kare hizi
yeterince yuksek oldugunda, izleyicinin beyni akici hareket deneyimi yaratmak igin bunlari

birlestirir.

Stop motion canlandirma yavas ve zahmetlidir ve ¢ok kisa bir film yapmak bile buyuk
miktarda kaynak, sabir ve bitmeyen enerji gerektirir. Karakterlerin gergekten var olmasi,
cansiz bir nesnenin 'bayuld’ bir sekilde hareket etmesinin ana tatminlerinden biridir ve
cekiciligini asla kaybetmez. Cogu izleyici, izlediklerinin bir bilgisayarda mi yoksa kati bir
nesne olarak mi bagladigini soyleyecek kadar farkindadir. Bu, yalnizca parmak izleri gibi
isaretlerden veya kumaslarin dokusundan dedil, daha cok karakterlerin hareket etme

biciminden kaynaklanmaktadir (Purves B, 2010, s. 7).

Filmin icadindan 6nce hareketli goruntulerle ilgili teknikler arasinda golge oyunu, mekanik
slaytlar ve fener gosterileri bulunur. Benzer sekilde G¢ boyutlu hareketli figlrlere sahip

teknikler arasinda maskeler ve kostimler, kuklacilik ve otomatlar® bulunur.

1.2. Filmin icadindan Sonra Stop Motion Canlandirma

Teknigin ne zaman kesfedildigi konusunda pek ¢ok spekiilasyon olmakla birlikte bildigimiz
anlamda ilk stop motion canlandirma filmi, sirk akrobatlarinin hareketlerini simule etmek
icin eklemli uzuvlari olan bebeklerin kullanildigi kisa bir film olan 1898 tarihli “The Humpty
Dumpty Circus” (Humpty Dumpty Sirki) adli filmdir (Bkz. Goérsel 1). Filmin yapimcilari J.
Stuart Blackton ve Albert E. Smith’dir.

! Otomat, kendi kendine galisan bir makine veya bir dizi igslemi otomatik olarak takip etmek veya 6nceden
belirlenmis talimatlara yanit vermek icin tasarlanmis mekanizmadir. Cogu zaman, bu terim eglence amagli
gelistiriimis, hareket eden otomatik kuklalarla iligkilendirilir.
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Gorsel 1. Humpty Dumty Circus filminden bir kare. https://tinyurl.com/gorsel001 (IMDB)

1902 tarihli “Fun in a Bakery Shop” (Bir Firinda Eglence) bilinen en eski 6rneklerden biridir
ve kil canlandirma teknigi ile bir yizin hareketlerinin canlandiriimasini igermektedir. Bir
bagka erken ornek olan ve J. Stuart Blackton tarafindan 1907'de yapilan “The Haunted
Hotel” (Perili Otel) adh bir filmde hareketli mobilyalar ile nesne animasyonu teknigini
kullaniimigtir (History of Stop Motion in a Nutshell, Erigsim: 14.02.2022).

Stop motion animasyon, animatér Willis O'Brien'in ¢aligmalariyla ana akim film
endustrisine ilk ciddi girisini yapmistir. O'Brien'in, stop motion dinozorlari canli oyuncularla
kanistirdigi “Kayip Danya” (1925) blyuk bir hit olmustur, ancak stop motion animasyonunu

yeni zirvelere taglyan, “King Kong” (1933) Uzerindeki galismalari olmustur (Bkz. Gorsel 2).

‘King Kong” icin O'Brien, “Kayip Dunya” igin gelistirdigi tekniklerin ¢ogunu
mukemmellestirmistir. PUrlzsiz hareket, gergekgi ifadeler ve canli oyuncularla geligtirilmis
entegrasyon, stop motion Kong'u filmin yildizi yapmig ve O'Brien'a, modern stop motion
animasyonunun babasi olarak yerini kazandirmigtir. O'Brien'in stop motion animasyon
Ozel efektlerini denetledigi “Mighty Joe Young” (1949) filmi, 1950'de en iyi gorsel efektler



dalinda Oscar'a layik gorulmustar.

ORI [

Gorsel 2. Willis O’'Brien “King Kong”dan bir sahne Gzerinde c¢aligirken. https://tinyurl.com/gorsel002 (Stop

Motion Central)

Wiladyslav Starewicz’in 1937’da gdsterime giren “The Tale of The Fox” (Tilkinin Hikayesi),
dinyada yapilmis 6. uzun metrajli stop motion canlandirma filmidir. Tasidigi ince isgilik
hayret vericidir. Bir diger Dogu Avrupali olan Macar asilli sanat¢gi George Pal’'in
Hollywood’da 30’larda gelistirdigi ahsap kuklalarin yer degistirmeleri teknigi, karakterlere
verdigi isim olan “Puppetoon” olarak anilir (Bkz. Gorsel 3). Pal, 1940’larda puppetoon
teknigi ve karakterleriyle “En lyi Kisa Animasyon” dalinda Akademi Odulirne 7 yil tst liste

aday gosterilmigtir.
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Gorsel 3. George Pal’'in “Tullips Shall Grow” (1942) filminden bir kare. https://tinyurl.com/gorsel003
(American Cinematheque)

1950’lerde Ray Harryhausen ylUksek giseli bilimkurgu filmlerinin efektleri icin stop motion
teknigini bir adim daha ileriye goturmastur. Kuklalari ile ekranda dénemin gerceklik
beklentilerini asan sonuglar elde etmistir (Bkz. Gorsel 4). 1955 yilinda Art Clokey 1989

yilina kadar yayinda kalacak olan karakteri “Gumby”yi yaratmistir.

Gorsel 4. Ray Harryhausen ve “Medussa’”. https://tinyurl.com/gorsel004 (American Cinematographer)



60’lar ve 70’lerde dinya genelinde televizyonun evlere yerlesmesi ile ¢ocuklara yonelik
yapimlarin sayisi da hizli sekilde artmistir. Hem seriler hem de TV film yapimlari arasinda,
stop motion canlandirma yapimlar sikga gorilmeye baslanmistir. Dogu Avrupa’da zaten
onemli yerini korumakta olan stop motion, Bat’'da da Will Vinton’in “Laika’nin temeli olan
“Vinton Studios”u kurmasiyla; keza Peter Lord ile David Spraxton’in “Aardman
Animations” gibi modern doneme damga vuracak studyolari kurmasiyla kapasite, kalite ve

uretim hizini artirmigtir.

1.3.1980’ler ve 90’lar: Stop Motion Canlandirmanin Altin Cagi

1970'lere gelindiginde stop motion, artik en ¢ok kullanilan gorsel efekt tekniklerinden biri
haline gelmis ve ayni zamanda reklamlar i¢in de ¢ok tercih edilmeye baglanmistir. Bu
teknigin 1980'lerde uzun metrajli filmler, animasyon televizyon dizileri, buylk markalar icin
yuksek profilli reklamlar ve en yeni moda olan muzik videolar ile zirveye ulastigi
gorilmektedir. MTV gibi kablolu televizyon aglari ve muzisyenler, bu dénemde stop

motion canlandirma muzik videolarina buyuk butgeler ayirmiglardir (Bkz. Gorsel 5).

Gorsel 5. Peter Gabriel "Sledgehammer" muizik videosu. https://tinyurl.com/gorsel005 (Peter Gabriel)

Akademi 6dlli Will Vinton'in animasyon stiidyosunda uretilen “Kaliforniya Uziimleri” (Bkz.
Gorsel 6), Michael Jackson’in “Moonwalker” mizikali igin yaratilan “Speed Demon”, Eddie

Murphy’nin Fox TV sovu olan “PJs”i, Domino’s Pizza igin yaratilan “Noid” karakterleri
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hafizalara kazindi. “Starwars”, “Alien”, Dragon Slayer” Robo Cop” ve “Terminator” gibi kilt
Hollywood filmlerinde kullanilan stop motion efektler, gerceklik sinirlarini birgcok insanin

daha iyi olamayacagini dusundugu bir noktaya kadar zorlamigtir.

Gorsel 6. "Kaliforniya Uztimleri" reklam filmi. https:/tinyurl.com/gorsel006 (Food & Wine)

90'larin basinda stop motion animasyon, masaustli bilgisayarlarin gelismesi ve
teknolojinin ilerlemesiyle birlikte el yapimi animasyon, reklamlar, gorsel efektler ve filmler
igin tercih edilen teknik olmaktan uzaklasmaya baglamistir. Bu donemde “Jurassic Park”,
stop motion canlandirma ve bilgisayar teknolojisi kullanilarak ortak bir tar Grinu olarak
ortaya cikmistir (Bkz. Gorsel 7). Filmde armaturler ile yaratilan kuklalari bilgisayar ile
kontrol ederek stop motion’dan ¢ok daha akici bir goruntu ortaya gikariimisti. Yapimcilar
tarafindan bu ve benzeri teknolojilerin yarattigi sonuglar daha ¢ok tercih edilmeye

baslanmigtir.



Gorsel 7. "Jurassic Park" filmi sahne arkasi. https://tinyurl.com/gorsel007 (Fstoppers)

Ote yandan 1993’te “The Nightmare Before Christmas”, 2000’de “Chicken
Run” ve 1996'da “James and the Giant Peach” gibi stop motion filmlerin basari kazanarak
sadik bir hayran kitlesi olusturmalari sektoriin ayakta kalmasina olanak saglamistir. Yine
de bilgisayar teknolojisinin hizli gelisimi, ti¢ boyutlu animasyonlarin diguk maliyetleri (Bkz.
Gorsel 8) ile hizli ve kolay prodiksiyonlar da g6z 6nline alindiginda, stidyolar kapanmaya
basladi. Pixar filmlerinin devasa ekonomik basarilari diger animasyon yapimcilarini da
etkilemistir. Ozellikle reklam, dizi, mizik alanlarinda tercih U¢ boyutlu bilgisayar

animasyonlarina yonelim artmistir.

Gorsel 8. "Oyuncak Hikayesi" filmi icin ti¢ boyutlu modelleme. https://tinyurl.com/gorsel008 (The Art of
Costume)
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1.4. 21. Yuzyil ve Stop Motion Canlandirmanin Olgunluk Gagi

21. yuzyila kendi teknolojik atiimlariyla giren stop motion canlandirma, Nick Park ve Peter
Lord’'un Aardman Studyosu, Will Vinton’in mirasgisi olan Laika Stiidyolari, Tim Burton,
Henry Sellick, Suzie Templeton gibi isimlerin yarattiklari kisa ve uzun metrajli yiksek giseli
yapimlarla devam etmekteydi. 2005 yapimi “Robot Chicken” (Robot Tavuk) ve “Wallace &
Gromit: The Curse of the Were-Rabbit” (Wallace & Gromit: Kurt Tavsanin Laneti), “Shaun
The Sheep” (Koyun Shaun) serisi, “Corpse Bride” (Ceset Gelin), 2009 yapimi “Fantastic
Mr. Fox” (Fantastik Bay Tilki), “Coraline”, “Marry & Max”, “Toys in The Attic’ (Tavan
Arasindaki Oyuncaklar), 2010 yapimi “Cheburashka”, “Jacboots on Whitehall”
(Whitehallda Postallar), 2012 yapimi “The Pirates! Band of Misfits” (Korsanlar!
Uyumsuzlar Takimi, 2012), “ParaNorman”, “Frankenweenie”, 2014 yapimi “Boxtrolls”,
2015 yapimi “Anomalisa” 2018 yapimi “Early Man” (ilk insan), “Isle of Dogs” (K&pekler
Adasi), 2019 yapimi “Missing Link” (Kayip Halka) (Bkz. Gorsel 9) bu dobneme damga vuran
uzun metrajli filmlerdir. Bu filmlerin ortak 6zelligi bilgisayar tabanli animasyonlarla gisede

rekabet etmekle kalmayip kendi alanlarinda surekli bir teknik gelisme 6rnegi oluslaridir.

Gorsel 9. "Missing Link" filmi kamera arkasi. https://tinyurl.com/ gorsel009 (Laika)
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1.5. Stop Motion Canlandirmanin Turleri

Tum canlandirma bigimlerinde oldugu gibi stop motion canlandirmada da zaman iginde
gerek sanatgi tercihleri gerekse de teknolojik ilerlemelere bagli olarak, ¢cekim teknikleri,
malzeme kullanimi ya da nesne segimlerindeki farkhliklara bagli olarak farkh turler

olusmustur.

1.5.1. Nesne Canlandirma

Nesne canlandirma, ¢ok cesitli amaglar icin kullanilan egitimlerde, reklamlarda veya
videolarda siklikla kullanilir. Nesne canlandirmanin en buyuk zorluklarindan biri, hazir
nesnelerin canlandirma igin tasarlanmig olmamalarindan kaynaklanir. Diger canlandirma
teknikleri ya da post-produksiyonda ¢ikarilmasi gereken yardimcilar bu durumu bertaraf

etmek icin kullanilabilir (Bkz. Gorsel 10).

Gdorsel 10. Nesne Canlandirma. https://tinyurl.com/gorsel010 (Maine Media)

1.5.2. Kil Canlandirma

Canlandirilan modellerin kil kullanilarak yaratildi§gi canlandirma taradar. Kil yerine
teknolojik gelismeler sayesinde hem renklilik hem sabitlik, esneklik ve kurumama
Ozellikleri daha da gelistiriimis farkli materyaller ginimuizde tercih edilmektedir. Bu
malzemeler arasinda en yaygin kullanima sahip olani, plastilin olarak bilinen yag ve

macun karigimi yapay malzemedir (Bkz. Gérsel 11).

Ozellikle televizyon igin hazirlanan seriler ve miizik videolarinda bu teknik son derece
yaygin bicimde duzenli olarak kullaniimaktadir (Bkz. Goérsel 11). Sik kullanimina ragmen
modelleme anlaminda 6zel beceri gerektirdiginden amatdr animatoérler tarafindan sikga

tercih edilen bir yontem dedgildir.
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Gorsel 11. "Shaun The Sheep" TV dizisi kamera arkasi. https://tinyurl.com/gorsel011 (The Guardian)
1.5.3. Piksilasyon Canlandirma
Piksilasyon en basit anlatimla stop motion canlandirmada kukla yerine insanlarin
kullaniimasi teknigidir. Sinemanin ilk zamanlarindan itibaren kullanilan bir teknik olmakla

birlikte, ginUmuzde yeni nesil tarafindan cep telefonlari ve diger akilli cihazlar kullanilarak

sikga Uretilmekte sosyal medyada oldukca ilgi gormektedir (Bkz. Goérsel 12).

Basta nesne canlandirma olmak uzere diger canlandirma teknikleriyle birlikte kullanimi

yaygindir.
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Gorsel 12. Piksilasyon canlandirma. https://tinyurl.com/ gorsel012 (TEDEd)
1.5.4. Cut-Out Canlandirma

Kagit, kumas, fotograflar gibi malzemelerin kesilip kare kare hareket ettirilerek
fotograflanmalari teknigine Cut-Out denilmektedir. Genellikle amatdr yapimlarda tercih
edilen bir yontemdir. 2 boyutlu diiz yizeyler halindeki parcalarla yapildigi ve yok denecek
bir maliyete sahip oldugu icin hareketli infografik, reklam ve tanitim amagl videolar igin

essiz bir uygulama esnekligi saglar (Bkz. Gorsel 13).

Gorsel 13. "Paper Plane" filminden bir sahne. https://tinyurl.com/gorsel013 (LinFlux)
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1.5.5. Kukla Canlandirma

Kukla canlandirma, profesyonel animasyonun en populer seklidir. Kuklalar, top ve soket
baglantilarindan veya aliminyum telden yapilmis armaturler kullanilarak ve genellikle
kopuk lateks, silikon veya kumas ile kaplanir ya da giydirilir. Bazen ytuiz, ahgap veya kil ile
oyulur veya 3D baskill yedek parcalarla yapilir. “Kubo and Two Strings” (Kubo ve iki Tel,
2016) orneginde oldugu gibi kuklalar, yiz ifadelerinin akigskan degisimine izin veren 3D
baskili yuzlere sahiptir (Bkz. Gorsel 14). Satisi binleri bulabilen yedek yuzler, kare kare
degistirilerek canlandirilir. Kilden yapilmis gibi goriunen bazi TV dizileri bile aslinda
kuklalardir. Bunun nedeni kil karakterlerden daha uzun siire dayanabilmeleri ve kilin dikkat

dagitici olabilecek iz tutma 6zelligine sahip olmasidir.

Gorsel 14. “Kubo”da kullanilan ¢ boyutlu baski yizler. https://tinyurl.com/gorsel014 (Geek Dad)

Uc boyutlu dijital animasyon ilerledikge, bircok insan bunun kukla animasyonunun sonu
olacagini dusUnmustlr. Ancak, yuksek hasilat yapan bircok stidyo bu teknikten
vazgecmek yerine, kukla animasyonunun karmasikhgini artirmigtir. Ginimuzde kuklalar
mekanik karmasik yapilar ve t¢ boyutlu baski gibi teknolojilerle tasarlanmaktadir. Laika

gibi stdyolar bu teknigin sinirlarini zorlamaktadir.

Kukla teknigi kullanan uzun metrajl filmler, izleyicinin ilgisi arttikga daha da populer hale
gelmistir. Kukla yapim tekniklerinin detaylanarak ilgingclesmesi de seyirci Uzerinde etkili
olmustur. Son zamanlardaki 6nemli filmler, “Isle of Dogs” (Kopekler Adasi, 2018), “Early
Man” (ilk insan, 2018), “Kubo and Two Strings” (Kubo ve iki Dize, 2016), “Anomalisa”
(2015), “Shaun The Sheep” (Koyun Shaun, 2015), “The Pirates! Band of Misfits”
(Korsanlar! Uyumsuzlar Takimi, 2012), “Boxtrolls” (2014), “Coraline” (2009),
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“ParaNorman” (2012) ve “Missing Link” (Kayip Baglanti, 2019) gibi yapimlardir.

1.5.6. Degistirme Yoluyla Canlandirma

1950’lerde George Pal Puppetoon kuklalarini yarattigindan beri kullanilmakta olan yaygin
stop motion tekniklerinden biridir. Karakter ya da objelerin armatur kullanilarak hareket
ettiriimesi yerine her kare icin hareket devamliigini saglayacak sekilde modellerin

uretilmesi ve kare kare yer degistirilerek canlandiriimasi teknigidir.

Gunumuizde profesyonel animatdr ve studyolar tarafindan sik¢a tercih edilmektedir.
Bilgisayar ortaminda tasarim ve ¢ boyutlu baski teknolojisinin gelisimi ile animasyondaki
uretim kalitesini ve hizini direk olarak etkilemektedir. Erken donem 6rneklerden farkl
olarak bugin kukla canlandirma ve degistirme yoluyla canlandirma teknikleri birlikte
kullanilmaktadir. Bu birliktelik degistirme yoluyla canlandirmayi farkli bir kategoridense

kukla canlandirmanin kabul gérmus bir pargasi haline getirmektedir.

Yukarida kukla canlandirma bélimunde bahsi gegen guincel dénem filmlerinin neredeyse
tamaminda 6zellikle yUzler ve hareket ettiriimesi zorlayici kiiguk figurler degistirme yoluyla
canlandinimistir. Baski hiz ve maliyetlerinin dislsu devam ettikge daha ¢ok parga hareket

ettirilmek yerine degistirme yoluyla canlandirilacak gibi gozukmektedir.

1.5.7. Siliet Canlandirma

Siliet animasyonu, kontrast olusturan bir arka plana karsi koyu siluetlerin kullanildigi
karakter odakli bir tekniktir. Stil, golge kuklacihgi olarak baslayip daha sonra film
endustrisine tasinarak, 1900'lerin basinda Lotte Reiniger adli bir Alman film yénetmeni
tarafindan uygulanmaya baslanmistir (Bkz. Goérsel 15). “The Adventures of Prince
Achmed” (Sehzade Ahmed’in Maceralari, 1926) ilk ve basarihi 6rneklerden biridir.

GUnumuzde daha ¢ok reklam sektoru tarafindan tercih edilen bir tekniktir.
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Gorsel 15. Lotte Reiniger siluetleri Gzerinde ¢alisirken. https://tinyurl.com/gorsel015 (Wikipedia)

1.6. Stop Motion’un Onciileri

Stop motion canlandirma teknigi, kullanildidi alanlari, yaratim bigimleri her yaratici igin
farkhlik gostermektedir. Stop motion canlandirmaya tarihi boyunca pek ¢ok yaratici

tarafindan yenilikler getirilmis ve teknigin ilerlemesi ve gelismesi saglanmistir.

1.6.1. Wladyslaw Starewicz

1930’larda ciddi eserler veren Wladyslaw Starewicz gergek bir éncu olarak anilabilir.
1910’'lardan baglayarak pek cok filmin yapimcihigini ustlenmigtir. Gergek bdcekleri tel
iskeletler ile destekleyerek yaptigi “Battle of The Stag Beetles” (Geyik Bodceklerinin
Savasl) ve “The Ant and The Grasshopper” (Karinca ve Cekirge), ise drama 0gesinin de
katildig1 6zel érneklerdir. 1930°da, animasyonu Fransa’da tamamlanan “The Tale of the
Fox” (Tilkinin Hikayesi) gosterime 1937 yilinda Almanya’da girebilmistir (Bkz. Gorsel 16).
Bu film ile 1933 yilindaki ilk filmi “The Mascot” (Maskot) serisi en énemli eserleri olarak
kabul edilir. “The Tale of the Fox” filminin balmumu ve telden yapiimigs etkileyici tilki, si¢an,
kedi ve bdcek heykelcikleri, Terry Giliam ve Wes Anderson gibi film yapimcilarina
"Fantastik Bay Tilki" icin ilham kaynagi olmugtur (Welk B. A., 2019).
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Gorsel 16. "Tilkinin Oykisi” filminden bir kare. https://tinyurl.com/gorsel016 (Medium)

1.6.2. Willis H. O'Brien

En énemli animatdrlerden biri olan Willis O’'Brien 1925 yilina ait “The Lost World” (Kayip
Dunya) filmindeki galismasi ile zamani igin ciddi bir fark yaratmistir (Bkz. Gorsel 17). Daha
sonra, dénemin en buyuk film yapimlarindan biri olan “King Kong”un (1933) animasyonu,

yine O’Brien’a aittir.

Gorsel 17. "The Lost World" filminden bir kare. https://tinyurl.com/gorsel017 (Medium)
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1.6.3. Ray Harryhausen

Pek ¢ok kaynak tarafindan tim zamanlarin en UnlG animatéri olarak goésterilen Ray
Harryhausen, Willis O’'Brien'in 6grencisidir. Ray Harryhausen 1958 yapimi “The 7th
Voyage of Sinbad” (Sinbad’'in 7. Yolculugu) ve 1963 yapimi “Jason and the Argonauts”
(Jason ve Argonotlar) gibi filmlerinde kullandigi Dynamation tekniginin mucididir (Bkz.
Gorsel 18). Erken donemlerinde George Pal'in “Puppetoons” serisinde de kendine yer

bulmustur.

Gorsel 18. Ray Harryhausen iinli “iskelet’lerinden biri ile. https://tinyurl.com/gorsel018 (BFI)

1.6.4. George Pal

George Pal bir diger oncu olarak “Puppetoons” seri filmlerini yapmaya 1930’larda
Avrupa’da baslamis 40’larda Amerika’da devam etmistir. “Puppetoons’”u diger stop motion
filmlerden ayiran, hareket ve ifadeler icin her karede degisen kuklalar kullaniimasidir. Bir
puppetoon karakteri igin binlerce kukla ya da parca uretiimekteydi (Bkz. Goérsel 19)
(History of Stop Motion in a Nutshell, Erigsim: 14.02.2022).
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Gorsel 19: George Pal ve bazi puppetoons kukla ve pargalari. https://tinyurl.com/gorsel019 (EduEda)
1.6.5. Jifi Trnka

En kaydadeger sanatgilardan biri de Jiri Trnka'dir. Top ve soket armaturlerini tamamen
kendine has bir teknik, stii ve metot kullanarak birgok kukla yapimcisini
etkilemistir. Genellikle Dogu Avrupa'nin Walt Disney'i olarak anilir. Birgok kisa ve uzun
metrajli filmi dlnya c¢apinda buyluk bir basari elde etmigtir. Dikkat ceken filmleri
arasinda 1949 yapimi “The Emperors Nightingale” (imparatorun Biilbiilii), 1959 yapimi “A
Midsummer Night's Dream” (Bir Yaz Gecesi Ruyasi) ve 1965 yapimi “The Hand” (El)
sayllabilir (Bkz. Gorsel 20).

Gorsel 20. Jiri Trnka. https://tinyurl.com/gorsel020 (Kino Lumiere)
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1.6.6. Art Clokey

Televizyon dizilerinin hizli ve ¢ok dar bir butceyle Gretilmesi gerektiginden, televizyonun
stop motion yapimlari Gzerinde buyuk etkisi olmustur. 1955'te “Gumby Show”, Art Clokey
tarafindan uretilip canlandirilarak basari elde etmistir (Bkz. Gorsel 21). Kil animasyonlu
ana karakteri Gumby ile gosteri uzun yillar devam etmis ve sektdrdeki sanatgilar igin stop
motion animasyon alaninda birgok kariyere kapi acimistir (Art Clokey: Creator
Extraordinaire, Erisim: 08.03.2022).

[}

Gorsel 21. "Gumby"den bir sahne. https://tinyurl.com/gorsel021 (Stop Motion Magazine)

1.6.7. Phil Tippett

iki Akademi Odili, 6 adaylik, 1 BAFTA ve 2 Emmy sahibi Phil Tippett, 30 yili askin bir
surelik bir gorsel efekt kariyerine sahiptir. Tippet, Ray Harryhausen'in galismalarindan
ilham almigtir. “Star Wars: A New Hope” (Yildiz Savaslari: Yeni Bir Umut, 1977) icin stop
motion minyaturleri yaratmis ve bu ilk Star Wars filmi i¢in uzayh kafalarini ve uzuvlarini
modelleyip yapmistir. 1978'de Tippet, “The Empire Strikes Back” (imparatorlugun
Donasl) icin “Imperial Walkers” ve “Tauntaun” karakterlerini hayata gecirmistir. 1983'te
“‘Return of The Jedi” (Jedi''ln D6nlsu) Uzerinde galismaya baslamis, “Jabba the Hut” ve

“‘Rancor Pit” canavarini tasarlamis ve iki bacakli “Walker”1 canlandirmistir.
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Tippett Studio, “Honey, | Shrunk the Kids” (Askim, Cocuklari Kigulttim, 1989), “RoboCop”
Uclemesi (Bkz. Gorsel 22), “Jurassic Park” ve “Starship Troopers” gibi ¢esitli televizyon
ve film projeleri igin stop motion animasyonlar olusturmaya devam etmistir. Hem “Jurassic
Park” hem de “Starship Troopers”, Tippettin stop motiondan 3B bilgisayar animasyona
yoneliginin baslangici olmustur (Phil Tippett, Erisim: 14.02.2022).

Gorsel 22. Phil Tippet “Robocop” serisinden bir sahne lzerinde ¢alisirken. https://tinyurl.com/gorsel022
(Vfx Voice)

1.6.8. Peter Lord, David Sproxton ve Nick Park

Kariyerleri birbirileriyle batinlesmis olan bu Gg ismi beraber ele almak gerekir. Peter Lord
ve David Sproxton Aardman Animations'in kurucu ortaklaridir. 1976'da stidyoyu arka
bahcelerinde kurmuslardir. Plastisinden yapilmig bir stop motion animasyon karakteri olan
Morph, 1977'de gelistiriimigtir (Bkz. Gorsel 23).
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Gorsel 23. “Morph” https://tinyurl.com/gorsel023 (Amazing Morph)

Nick Park ilk olarak Aardman'in kil kahramani Morph Uzerinde galismaya baglamis ve
daha sonra 1985'te Aardman'a tam zamanl olarak katilmistir. Channel Four tarafindan
finanse edilen “Babylon” adl kisa film ve Peter Gabriel'in “Sledgehammer” pargasi igin ¢ok

odullt bir video da dahil olmak Gzere gesitli diger projeler Uzerinde ¢alismigtir.

Aardman ekibi daha sonra Nick Park'in ayni zamanda mezuniyet filmi de olan “Wallace &
Gromit” serisinin ilk filmi “A Grand Day Out’u (Disarida Harika Bir Gin, 1989)
tamamlamasina yardimci olmus ve daha sonra Channel Four igin 5 dakikalik filmlerden
olusan “Lip Sync” serisine baslamislardir. Park bu filmlerden birini Gstlenmis ve “Creature
Comforts”u yaratmistir. 1989’da her iki film de bitmis; hem “A Grand Day Out” hem de
“Creature Comforts” kisa animasyon film kategorisinde Oscar adayi olmustur (Bkz. Gorsel

24). Creature Comforts, 6duli 1990 toreninde almistir.
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Gorsel 24. “A Grand Day Out” (Disarida Harika Bir Giin, 1989) filminden bir kare.
https://tinyurl.com/gorsel024 (AWN)

Peter Lord, Nick Park ve David Sproxton, ayrintili ve 6zenle tasarlanmis kil animasyon
karakter tarzini gelistirmis ve olgunlastirmistir. 1991’de Peter Lord, Akademi Odili’'ne

aday gosterilen, 6 dakikalik bir kil animasyonu olan “Adam” yaratmistir.

Bunu her ikisi de Oscar kazanan iki “Wallace ve Gromit” kisa filmi izlemistir; “The Wrong
Trousers” (1993) ve “A Close Shave” (1995). 2000'de Peter Lord ve Nick Park birlikte
yonettikleri ilk uzun metrajli film olan “Chicken Run”i yapmislardir. Bir bagka uzun metrajli
ve ilk “Wallace ve Gromit” filmi olan “Wallace & Gromit: The Curse of the Were-Rabbit”,
2005 yilinda gosterime girmis ve Aardman Studios olarak 2006 yilinda “En lyi Animasyon
Filmi” 6dualint kazanmiglardir. Ekip olarak imza attiklari diger ¢alismalara sunlar 6rnek
gosterilebilir: “Flushed Away” (Fare Sehri, 2006), “Arthur Christmas” (Arthur Noeli 2011),
“The Pirates! Band of Misfits (Korsanlar! Uyumsuzlar Takimi, 2012), “Shaun the Sheep
Movie” (Koyun Shaun Filmi, 2015), “Early Man” (ilk insan, 2018), “A Shaun the Sheep
Movie: Farmageddon” (Bir Koyun Shaun Filmi: Farmageddon, 2019) (Bkz. Gorsel 25).

24



‘ ! . : { - \4 A '1:' ‘ \
Gorsel 25. “Shaun The Sheep - Movie” (Koyun Shaun - Film, 2015)'den bir sahne.
https://tinyurl.com/gorsel025 (Burns Film Center)

1.6.9. Brothers Quay

Buchan’a gore, Quay kardesler, son yillarda ortaya c¢ikan en basarili animasyon
sanatgilari arasindadir. Bir butin olarak bakildiginda Brothers Quay'in eserleri,
tanimlanabilir herhangi bir tirden bagimsizdir. Fantastik dekorlari ve Kafkavari kuklalar
(Bkz. Gorsel 26), “hatanin” 6zgurlesmesine dikkat cekisleri, rahat ve uzatiimis yakin
cekimleriile bilingdisilik ve metaforik vizyonlarini ustaca birlestirmislerdir. Kendi sézleriyle:
"Kukla filmleri, dogalari gere@i son derece yapay yapilardir, hatta konuyla ilgili olarak ne
tir bir "blyu" istenecedine ve hepsinden onemlisi, uygulanan kavramsal mizansene
baghdir." Quay'lerin filmlerinin buylsu, onlara dinyanin dort bir yanindaki izleyicileri
kazandirmig ve yenilikleri, animasyon filmine yeni bir siir kalitesi getirmistir (Buchan S.,
1996, Erisim: 04.01.2022).

Gorsel 26. Quay kardeslerin “Streets of Crocodiles” (Timsahlarin Sokaklari, 1986) filminden bir kare.

https://tinyurl.com/gorsel026 (Walker)
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1.6.10. Tim Burton

Tim Burton, modern film yapimcihiginin en taninmig yénetmenlerinden biridir ve buylik
Olcude filmlerinin hepsi Tim Burton gorsel tarzi ile ayirt edilebilir. Burton’in kendine 6zgu

gorsel estetigi hemen taninabilir hale gelmigtir.

Burton animasyon egitimine 1976'da baslamis ve sonraki kirk yil boyunca, animasyonu
derinden etkileyecek olan CalArts animatdrlerinden biri olmustur. Bu animatdrler arasinda
unli Disney animatorii Glen Keane, “Nightmare Before Christmas”in (Noel'den Once
Kabus, 1993) yonetmeni Henry Selick, “Brave’in (Cesur, 2012) yonetmeni Brenda

Chapman ve “Lion King”in (Aslan Kral, 1994) yénetmeni Rob Minkoff da vardir.

Burton, “Nightmare Before Christmas” da dahil olmak Uzere, Disney'in baslangicta
reddettigi bir dizi film i¢in konseptler gelistirmistir. Bununla birlikte Disney i¢in, daha sonra
kendi tarzinin ayirt edici 6zelliklerini tagiyan birkag eser tUretmeyi basarmistir. Bunlardan
en dikkat gekici olani muhtemelen “Vincent” (1982) adli kisa filmdir. Bir Disney filmi igin

olagan digi olarak karanliktir ve higbir zaman yayinlanmamistir.

1984 yilinda yine Disney ic¢in kiguk kdpedini dlumden geri getirmeye ¢alisan bir gocuk
hakkindaki kisa filmi “Frankenweenie”yi yapmis ama hemen sonra isten ¢ikariimigtir (Bkz.
Gorsel 27). Burton, Disney markasi altinda, “Frankenweenie”yi 2012'de uzun metrajli bir
film olarak yeniden canlandirmis ve “En lyi Uzun Metrajli Animasyon” 6diiliine aday
olmustur. 2012 yilinda bu uzun metrajli versiyon piyasaya surildigunde, Burton'un adi
kendi basina bir marka haline gelmisti. Bu marka hala Disney ile yakindan iligkilidir ve
Disney, Burton ile birgok filmde yapimci ve yonetmen olarak calismistir. 2005 tarihli
“Corpse Bride” (Ceset Gelin) yine “En Iyi Uzun Metrajli Animasyon” édiiliine aday olan bir

baska filmidir.
Genel bir gorsel bozulma hissi, renk kontrastlarinin kullanimi, deforme mimari sekiller ve

genel bir artirllmis gergeklik hissi, "Burtonesk" bir gorunimun temel bilesenlerini olugturan
diger 6nemli pargalaridir (Romano A., 2019. Erisim: 07.03.2022).
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Gorsel 27. Burton “Frankenweenie” (2012) ¢ekimlerinde. https://tinyurl.com/gorsel027 (The Magger)

1.6.11. Henry Selick

Charles Henry Selick, "Noel'den Once Kabus" ve "James ve Dev Seftali" yi (her ikisini de
Tim Burton ile birlikte) (Bkz. Gorsel 28) yoneten Amerikali bir stop motion animasyon
yonetmenidir. Kisa bir sure Disney'e Shademaker Productions adli bir stop motion
biriminin basina gegmis, "The Shadow King" filmini ve Neil Gaiman'in "The Graveyard

Book" uyarlamasini yonetmigstir, ancak Disney birimi kapatmis ve her iki projeyi de iptal

etmistir.
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Gorsel 28. Selick ve Burton “Nightmare Before Christmas” (Noelden Once Kabus, 1994) filminin setinde.

https://tinyurl.com/gorsel028 (Cartoon Brew)
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Disney ile gegirdigi zamandan sonra Selick, Laika'nin ilk uzun metrajli filmi “Coraline”i (ki
bu ayni zamanda Gaiman'in bir kitabinin uyarlamasidir) yénetmeye devam etmis ve bu
yapim “En lyi Animasyon Filmi” dalinda Akademi, Altin Kiire ve BAFTA adayliklarini

kazanmistir.

1.6.12. Suzie Templeton

Suzanah (Suzie) Clare Templeton 6diillii bir ingiliz animatérdiir. “Peter and the Wolf” adli
filmi, 2008'de En lyi Kisa Film (Animasyonlu) Akademi Odiilii de dahil olmak iizere bircok

odul kazanmigtir.

Templeton, profesyonel kariyerine 28 yasinda Surrey Sanat ve Tasarim Enstitusi'ne
kaydolmaya calistiktan sonra animasyonda baslamistir. Orada animasyon alaninda lisans
derecesini tamamladiktan sonra, Royal College of Art'a gecti. 2001 yilinda mezun
olmustur. Templeton, animasyonun yalniz ve yavas yaratim sireci nedeniyle model
olusturma ve yaratici stop motion surecine ilgi duymustur. RCA'da, yeteneklerini ¢
boyutlu calisma ve hikaye anlatiminda gelistirmistir. Sadece teknik yeteneklerini
geligtirmekle kalmayip ayni zamanda ortamda kendi sesini ve tonunu bulmustur.
Baslangicta ticari cizgi filmler (“Wallace ve Gromit” gibi) tGzerinde ¢alisacagdi izlenimiyle

baslamistir. Ancak zaman iginde, filmleri karanlik ve zor bir yaklagsim benimsemisgtir.

Templeton, RCA'da iki proje tamamlamistir, ilk kisa filmi Stanley (1999) ve lisansustl
projesi Dog (2001) sayisiz 6dul kazanmistir. RCA'dan mezun olduktan sonra Templeton,
Rus besteci Sergei Prokofievin “Peter ve Kurt’'unun modern bir yorumu uzerinde
calismaya baslamistir. “Peter and The Wolf” (“Peter ve Kurt”, 2006) (Bkz. Gérsel 29),
yapimci Hugh Welchman ve sef Mark Stephenson’in Templeton'dan canli bir orkestra
performansi sirasinda oynatilacak animasyonlu bir sekans olusturmasini istemesi ile
baslamistir. Templeton film Gzerinde g¢alismaya tek basina baslasa da projenin ne kadar
blayuduagund gorunce Polonya’daki Se-ma-for stidyosu ile devam etmistir. Filmin yapimi
iki yizden fazla insan ile bes yildan fazla surmustir. Film 2006 yilinda piyasaya suraldu
ve 2007'de En lyi Kisa Film Akademi Odili de dahil olmak lzere birgok 6dilin sahibi
olmustur. EKim 2008'de Templeton, Tandem Films'in animasyon ydnetmenleri listesine
katilmigtir. Templeton su anda bir uzun metrajli film Gzerinde galismakta, ancak konu veya
yapim hakkinda herhangi bir agiklama yapmamaktadir (Suzie Templeton, Erisim:

05.05.2022).
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Gorsel 29. “Peter and The Wolf” (Peter ve Kurt, 2006) filminden bir kare. https://tinyurl.com/gorsel029
(Polish Shorts)

1.6.13. Will Vinton

Will Vinton, mimarlik ogrencisiyken kil animasyonu Uzerinde c¢aligmaya baslamistir.
1971'de mezun olduktan sonra, bodrum katinda claymation tekniklerini gelistirmeye
devam ederken kuguk film yapim sirketlerinde bir dizi is almistir. Vinton, en az yedi yil
boyunca claymation ile gecimini saglamamakla beraber, yeni bir sanat formuna dnculik

etmistir.

Vinton'in ilk blyik cikisi 1975'te Bob Gardiner ile birlikte "Kapali Pazartesiler" ile En lyi
Animasyon Kisa Film Akademi Oduli'ni kazandiginda gelmistir. Kisa bir siire sonra
Vinton, Vinton Studios'u kurmustur. Bunu baska ddduller izledi ve 1986'da stidyo CRAB -
The California Raisin Advisory Board (Kaliforniya Uziimleri Danisma Kurulu)? igin bir grup
sarki sdyleyen ve dans eden kuru UzUm yarattiginda, Vinton Cannes hari¢ tum buyUk
uluslararasi film &dullerini kazanmistir. California Raisins’in blyUk basarisi, Vinton
Studios'un dikkatini cekmis ve claymation teknigini kullanarak televizyon reklamlari ve

diger projeler olusturma teklifleri getirmistir (Bkz. Gorsel 30).

Vinton'in 1980'lerde California Raisins i¢in yaptigi reklamlar blyuk bir hit olmus ve hepsi

2 CRAB - The California Raisin Advisory Board (Kaliforniya Uziimleri Danisma Kurulu) Kaliforniya Eyaleti

tanitimi amaciyla kurulmug komisyondur.
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sarki sOyleyen, dans eden Raisins, Ray Charles ve Michael Jackson gibi Unlilerin
reklamlarda goérinmesiyle bir pop kiltir fenomeni haline gelmistir. 1999'da Vinton,
komedyen Eddie Murphy'nin oynadigi yeni bir TV dizisi olan “The PJs”in ortak

yapimciligini ve animasyonunu yapmigtir.

Will Vinton Studios ayrica Dominos Pizza i¢in Noid reklam karakterini yaratmigtir. Stiidyo,

1985 yapimi claymation filmi “The Adventures of Mark Twain”in yapimcihigini Gstlenmistir.

Gorsel 30. Will Vinton efsanevi karakterlerinden bazilari ile. https://tinyurl.com/gorsel030 (Anidrom)

1.7. Turkiye’de Stop Motion Canlandirma

Turkiye’de animasyonun tarihi 1930’larda baslamistir. Bu dénemde aslen seramik
sanatgisi olan Vedat Ar yurtdisinda aldigi sanat egitiminin ardindan yurda donerek Filmar
adli stiidyosunu kurar. Bu stidyoda Jiri Trnka’dan etkilendigini soyledigi stop motion filmler
uretir (Kaba F., 2014).

ilk uzun metrajli calisma ancak 1951 yilinda baglamis ve 1957’de tamamlanabilmis olan
“Evvel Zaman iginde” adli filmdir. Ne yazik ki film banyo islemi icin génderildigi ABD’de
kaybolmustur.

1967 yilinda Mehmet Celal Ulken amator bir galigma olarak stop motion teknigi ile “Kibritler
ve BucU” adli filmi ile Robert Kolej tarafindan diizenlenen Hisar Kisa Film Yarigmasi’nda
finale kalmistir (Kaba F., 2014).
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1962 yilinda Bedri Koraman, Ali Ulvi Ersor, Mustafa Eremektar ve Yalgin Tlzecan
Karikatur Ajans’i, 1964’te Oguz ve Tekin Aral, Ferruh Dodan ve Gino Kanelli Canli
Karikatir Stidyo’yu kurdular. Reklam filmleri ve kisa animasyonlara imza atan bu ekipler

ortak Ozellikleri karikatur tabanli olmalaridir (Hinerli, 2014).

70 ve 80’lerde TRT ve Kultir Bakanhgi sponsorluklari, gogu sanatgi igin bulunmaz bir

ortam saglamis ve bu dénemde Uretilen animasyon film sayisi giderek artmistir.

Bir diger 6nemli ve belki de en ciddi stop motion canlandirma érnegdi Umit Solak tarafindan
yapilan “Nasreddin Hoca Oykiileri” adli galismadir (Bkz. Gorsel 31). 1982 ve 1997 yillari
arasina yayilan calisma icin Umit Solak tek basina 19 hikayelik toplamda 90 dakika olan
bir seri Uretmigtir. Serinin ilk filmi olan “Ya Tutarsa” 1983 Annecy Uluslararasi Animasyon
Filmleri Festivalinde mansiyon 6dula almistir. Ayni yil festivalde Tim Burton “Vincent” ile
Elestirmen Odili'nii, Jan Svankmajer “Moznosti Dialog” ile Grad Prix Uluslararasi
Elestirmen Oduli’n almistir (Treves J., 2019. Erisim: 04.05.2022).

Gorsel 31.Umit Solak “Nasreddin Hoca Oykiileri” izerinde galigirken. https://tinyurl.com/gorsel031

(Animasyon Gastesi)
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2. BOLUM: STOP MOTION CANLANDIRMADA KARAKTER TASARIMI

Stop motion canlandirmada karakter tasarimi sanatginin tercihleri, kullanilan canlandirma
tekniginin gerekleri ve uretimde kullanilacak teknoloji ile belirlenir. Bazi filmlerin ya da
sanatgilarin 6zelinde geleneksellesmis yontem, teknik ve malzemelerin kullaniimaya
devam ettigini gorilmektedir. Sanatgilarin bu segimlerinin tercihi genel olarak stop motion
canlandirmaya sanatsal yaklagimlarindan kaynaklanmaktadir. Ornegin Wes Anderson’in
‘Fantastic Mr. Fox” (“Fantastik Bay Tilki”, 2009) (Bkz. Gorsel 32) ve “Isle of Dogs”
(“Kopekler Adasi”, 2018) filmlerinde son derece bilingli olarak el yapimi kuklalari tercih
ettigi gortlebilir. iki filmin karakterleri de buyiik élgiide tiylii hayvanlar ve insanlar olmakla
beraber aradaki en buyik fark, ilk filmde silikon kapli mekanik ayarl yluz armaturleri
kullanilirken ikinci filmde nerdeyse 900 karakter icin binlerce yuz parcasi hazirlanarak
degistirme ydntemiyle canlandirmanin tercih edilmis olmasidir. Bu kadar cok Uretim
gerektiren bir kukla yapisina ragmen u¢ boyutlu baski teknolojisinin kullanimi, bilingli

olarak secenek digi birakilmistir.

Gorsel 32. Wes Anderson “Fantastic Mr. Fox” (Fantastik Bay Tilki, 2009) karakterleriyle.
https://tinyurl.com/gorsel032 (Film.ru)

Ote yandan biiyiik cogunluk icin stop motion filmlerin ilk déneminden beri degismeyen tek
arayis, surekli olarak harekette akicilik ve gergekgiliktir. Bu arayisin en iyi drnekleri Tim

Burton’in, Aardman’in ve Laika’nin yapimlarinda gérulmektedir.
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Tim Burton’in “Corpse Bride” (“Ceset Gelin”, 2005) filminde Mackinnon ve Saunders®
tarafindan kuklalar icin devrim niteliginde silikon kapli mekanik baslar tasarlanmistir (Bkz.
Gorsel 33). Bu mekanik baslara, icerdikleri sistem sayesinde allen anahtari kullanilarak
agiz ve yuz hareketleri yaptirilabiliyordu. Bdylelikle dedistirme yoluyla canlandirma
teknigindeki, yuzlerce yuz pargasi Uretme gerekliligi ortadan kalkiyordu (Tim Burton's
Corpse Bride, Erigim: 20.03.2022).

Gorsel 33. “Corpse Bride” (Ceset Gelin, 2005) filminden bir bas armatri. https:/tinyurl.com/gorsel033
(Pinterest)

Aardman stiidyosundan animasyon yénetmeni Will Breecher, “Early Man” (ilk insan, 2018)
filminde, Nick Park’in karakterlerde plastisin kullaniimasinin organik ve iz tutan yapisi
geregdi daha uygun oldugunu disinduguna ifade etmektedir (Bkz. Goérsel 34). Kuklalarin
sadece bas kisimlari i¢in plastisin kullanmalarinin bir sonucu olarak, plastisinin bozulmaya
yatkin yapisi nedeniyle baslarin ayrilabilir gekilde tasarlandigini ve konusma
canlandirmalari i¢in degistirme yontemini kullanmak amaciyla, ¢ok sayida agiz hareketine
sahip bas hazirladiklarini aktarmaktadir. Kuklanin hareketli diger vicut bélumleri igin
silikonu tercih ettiklerini eklemektedir (Breecher W., 2018. Erigsim: 09.04.2022).

3 Mackinnon ve Saunders Ltd., lan Mackinnon ve Peter Saunders tarafindan kurulmus olan animasyon,

karakter tasarim ve Uretim sirketidir. https://www.mackinnonandsaunders.com/
33



Gorsel 34. “Early Man” (ilk insan, 2018) filminden karakter tasarimlari. https://tinyurl.com/gorsel034
(Pinterest)

Travis Knight ise “Kubo and The Two Strings” (“Kubo ve iki Tel”, 2016) filminin bas
karakteri Kubo’'dan bahsederken gorintusi, Uretim tercihi ve isiklandirmayr emmesi

nedeniyle tene olan yakinhgindan dolayi, bas dahil silikonu tercih ettiklerini ifade
etmektedir (Bkz. Gorsel 35) (Knight T., 2016)

.

Gorsel 35. “Kubo and The Two Strings” (Kubo ve iki Tel, 2016) filminin bas karakteri Kubo’nun basi.
https://tinyurl.com/gorsel035 (3D Print Industry)
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2.1. Karakter Tasariminda Uretim Siiregleri

Her sanatginin kukla olugturma sureci malzeme ve filmin uygulama teknigi ile ilgili
tercihlere bagl olarak farklilik gostermektedir. Nick Park, karakterleri tizerinde film sireci
boyunca surekli guncellemeler yapabildigi icin plastisilini tercih ettigini, diger teknik ve
malzemeleri kisitlayici buldugunu, karakterlerinin sturekli dogaglamaya agik olmasini
istedigini sdylemistir (Shaw S., 2008, s. 54).

Bu tezin konusu geregdi ele alinan glncel donem stop motion filmlerinde kullanilan
karakterlerin, tasarim ve uretimlerinde ortak bir surecin oturmus oldugu goérulmektedir
(Bkz. Gorsel 36). Genellikle dusik bltgeli yapimlarda tasarimci, kukla yapimcisi, animator
ve yonetmen tek kisi olabildigi gibi, kiicik bir ekip de bu isleri beraber Ustlenmis ya da
paylasmis olabilmektedir. Blyuk butgeli yapimlarda ise ya film igin bir kukla departmani
olusturulmasi veya filmi yapan stidyonun daimi kukla departmaninin isi Ustlenmesi ya da
tamamen kukla yapimi Uzerine odaklanmis disaridan bir ekibin kuklalar Uzerinde
calismasinin tercih edildigini gorilmektedir. Bu tarz filmlerde her bir kuklanin yapimi igin
ortalama otuz kisi ¢alismaktadir (Hayns, 2016. Erisim: 28.04.2022). Kuklalar Gzerinde
calisacak ekibin buyukligu de, tasarim ve uretim sureglerini hatta malzeme tercihlerini

etkileyebilmektedir.
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Gorsel 36. Aardman kukla atolyesi. https://tinyurl.com/gorsel036 (HeyUGuys)
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Bu surec, karakterin tasarimcisi tarafindan hazirlanan eskizler ile baslamaktadir. 2 boyutta
tamamlanan tasarim, filmde kullaniimasi planlanan ebatta, heykeltiraslar tarafindan
modellenmektedir. Tasarimci modelden tatmin oldugunda, modelin kaliplari
cikartiimaktadir. Karakterin hareket 6zelliklerine uygun olarak armatir modelle oranli
olarak tasarlandiktan sonra bu armatir, kalp i¢ine konularak uygun malzeme ile
kaplamasi yapilip boyama, giydirme ya da karakterin 6zelligine gore farkl kaplamalarin

eklenmesi ile uygulama tamamlanmaktadir.

Laika studyolarinin “ParaNorman” (2012) ve “Coraline” (2009) filmleri icin kukla

departmanini kuran ve yoneten Georgina Hayns sirecle ilgili séyle sdylemektedir:

Her zaman soéylerim, bir kuklay! ¢ekimin son guntine kadar asla bitirmeyiz, ¢inki ¢ekim
basina surekli degistiriyoruz. "Bu noktada yapilmasi gereken her seyi yaptik, ¢ézilecek
higbir sorun kalmadi" diye distinlyorsunuz. Ancak, elbette, her bir hikaye yeni bir meydan
okuma ve yeni bir sorun getiriyor. (Hayns, 2016. Erisim: 28.04.2022)

2.1.1. Modelleme

Modelleme asamasi tasarimcinin, animatoriin ve yonetmenin kagit Gzerinde tasarlanan
karakteri G¢ boyutlu olarak gercek oOlgeginde hayata gecirdigi ilk asamadir. Karakterin
filmde kullanilacak dl¢llerde modellenmesi genel olarak bir heykeltirag ekibi tarafindan
yapilir. Isleme ve kalip alma kolayhi§i sagladigi igin, plastisin ya da kil tercin edilir.
Karakterle ilgili nihai kararlari bu agsamada bu grup verir. Stop motion’in her asamasinda
oldugu gibi bu asamada da en ufak detay dahi 6nemlidir. Bu nedenle model ekipleri, her

yeni filmde daha da genislemektedir.

“Isle of Dogs” (Kopekler Adasi, 2018) filminin model ekibinin basi olan Christy Matta
filmdeki deneyimini: “Modellemenin Ol¢egi, daha dnce yapilanlara benzer herhangi bir
seyle karsilastirildiginda ¢ok buyukti. Genel olarak bir animasyon igin on iki heykeltiras
gercekten duyulmamis bir seydi.” seklinde aktarmaktadir (Bkz. Gérsel 37) (Matta C., 2018.
Erisim: 28.04.2022).
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Gorsel 37. “Isle of Dogs” filmini i¢in bir model galismasi. https://tinyurl.com/gorsel037 (AWN)

2.1.2. Armatur

Stop motion karakterlerin hareket ettirilirken her asamada sabit poz alabilmeleri ve eklem
noktalarinin netlestiriimesi amaciyla iclerine armattr adi verilen iskelet yapilari yerlestirilir.
Armaturler gesitli sekillerde ilk donemlerden beri kullanilagelmistir. Halen ¢ farkl armatar

bicimi kullaniimaktadir.

e Tel Armatlr
e Mafsalli Armatir

e Top ve Soket Armatir

Tel Armatlr: En basit armatur sekli olan tel armatir ayni zamanda en eski armatur
bicimidir. Bir grup yeterli kalinlkta telin birbirlerine sarilmalari ve karakterin formuna uygun
bicimde sekillendirilmek suretiyle bir iskelet olusturacak bigimde karakterin igine yerlestirilir
(Bkz. Gorsel 38). Tel armatir ginimuizde ancak amatér animatorler tarafindan masrafsiz
olmalari nedeniyle tercih edilmektedir. Yogun kullanimda kirilmaya egilimlidir. Ayrica
karakter agirhgi arttikca pozu destekleyebilmek adina kalinlastiriimasi gerektiginden
sekillendiriimesi zorlasir. Bir diger dezavantaji ise eklemli bir yapida olmadigi igin, karakter

hareketinde tutarsizlik olusturabilmesidir.
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Gorsel 38. Tel armatir. https://tinyurl.com/gorsel038 (School Specialty)

Mafsalli Armatur: Genel olarak Laika Studyolari tarafindan tercih edilen bir armattr sekli
olan mafsalli armatir, iskelet yapilarinin daha dayanikli ve eklemli olabilmeleri igin
gelistirilmistir. Sert metalden Uretilir (Bkz. Gorsel 39). Tek eksende hareket saglayabildigi
icin top ve soket eklemlerle birlikte iskeletin belli kisimlarinda kullanilabilir. En buyuk
avantaji top ve soket armatiire gére daha ince yapida olmasidir. Ornekleri “Kubo and Two
Strings” (Kubo ve iki Dize, 2016), “ParaNorman” (2012), “Boxtrolls” (2014) ve “Coraline”

(2009) filmlerinin karakterlerinde karsimiza ¢cikmaktadir.
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Gorsel 39. Mafsalli armatdr. https://tinyurl.com/gorsel039 (Robot Shop)

Top ve Soket Armatir: En yaygin armatur bigimidir. Set olarak ya da parcalar halinde
yaygin sekilde satilmaktadir (Bkz. Gorsel 40). Bu nedenle hem amatoérler hem de
profesyoneller tarafindan tercih edilmektedir. En buyuk avantaji moduler yapisidir.
istenilen uzunluklarda ve formda iskeletler olusturmak oldukca basittir. iki delikli plakalar
arasina vidalama ile sikigtirilan toplar ve onlara baglh istenilen uzunlukta gubuklardan
olusur. Kisa ve uzun metrajli sayisiz filmde kullaniimaktadirlar. Dezavantaji, eklem

noktalarinda kalinlk yaratmasidir.

Gorsel 40. Top ve soket armatur. https://tinyurl.com/gorsel040 (Megan Bina)
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2.1.3. Kalip ve D6kiim

Bu islem, modelden ¢ikarilan kalibin igine armattriin de yerlestirilerek istenilen malzeme
ile kaplanmasidir. Gunimuzde kukla yapimcilari, silikon ya da kopuk latex malzeme
kullanmaktadirlar. Kalip ve dokilecek malzeme, Uretilecek parcanin niteligine gore farklilik
gOsterir. Sert pargalar igin silikon gibi yumusak kaliplar, yumusak pargalar igin ise algi,
epoksi recine veya fiberglas gibi sert kaliplar kullanilir (Shaw, 2008, s. 83). Eklemli iskelet
Uzerine, rahat hareket saglayan silikon ya da kdpuk lateks dokim yapilir (Bkz. Gérsel 41).
Kendi iginde esneklik gerektirmeyen sert pargalar icin yine silikon kullaniimakla beraber

genellikle sert bir sonug elde edebilmek adina epoksi regine kullanilir.

Gorsel 41. Eller igin kalip galismasi. https://tinyurl.com/gorsel041 (YouTube)

2.1.4. Giydirme ve Kaplama

Giydirme ya da kaplama, karakterin 6zelliklerine gore secimlerle yapilir. Ornegin “Kubo
and Two Strings” (Kubo ve Iki Dize, 2016) filminin bas karakteri Kubo’nun kiyafetlerinde
musamba Uzerine ipek kumas kaplama kullaniimigtir. Hareket ve ruizgar gibi etkenlerin
kumasin hareketine yansitilabilmesi igin bu iki malzeme arasina teller yerlestiriimis ve
istenen pozlar bu sekilde elde edilmistir. Karakterin sagi igin gergek insan sagi silikon ile
taranarak sertlestirilmis ve yine poz alabilen bir yapiya kavusturulmustur (Bkz. Gorsel 42)
(Knight T., 2016).

40



Gorsel 42. Kubo kostiim panosundan bir bélim. https://tinyurl.com/gorsel042 (Geek Dad)

“Isle of Dogs” (Kopekler Adasi, 2018) filminde Tracy karakteri icin Uretilen degistirilebilir
yuzlerin boyanmasi sirasinda, her bir yiiz modeline 297 ¢il tanesi her modelde ayni yerde
tekrarlayacak sekilde yapilmistir. Yz modellerinin sayisi distnuldiginde boyama ekibi
lideri Angela Kiely tek basina toplam 22.000 tekrarlayan cil tanesini uygulamak
durumunda kalmistir. (Kiely, 2018. Erisim: 28.04.2022) Filmdeki kdpeklere gelince, kbpek
karakterlerin yapimi igin basli basina bir kurk ekibi olusturulmustur. Bu ekip tiras edilmis
gercek hayvan tuylerini teker teker silikonla kapli hayvan karakterlerin tzerine igne ile
iterek yerlestirmistir. Bu yontem, ekibin milyonlarca defa elle igneleme yaptigi anlamina
gelir (Woods A., 2018. Erisim: 28.04.2022).

2.1.5. Bas ve Yuz

Bas ve yuz uygulamalari, yapilari ve islevleri geredi ayri bir bashgi hak etmektedir. Stop
motion tarihi boyunca animatorler ve kukla tasarimcilari yiz mimikleri ve konusmayi
canlandirabilmek adina ¢ok gesitli yontemler denemislerdir. Ahsap gibi maddelerden
yapilmis bas modeli tizerine, ¢izme ve boyama yoluyla canlandirmadan plastisin ya da Kil
modellerde malzemenin kendisin sekillendirmeye, hareketli pargalardan olusan mekanik

bas modellerinden kare kare degistirilen ylz parcalarina kadar ¢esitli 6rnekler goérulebilir.
Bu noktada, Tim Burton’in “Corpse Bride” (Ceset Gelin, 2005) filmi i¢in tasarlanan devrim

niteliginde silikon kapli mekanik baslarin tekrar hatirlatiimasi gerekir. Bu sistem tek basina

mutlaka ele alinmasi gereken bir yapiya ve potansiyele sahiptir.
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Nick Park ve Aardman’in plastisine olan bagliiginin ve geleneksel yontemleri 6zellikle
tercih eden diger sanatgi ve stldyolarin yani sira, guncel yapimlarda siklikla gérmeye
bagladigimiz bir diger teknik de degistirilebilir yizlerden olusan mimik ve konugma setleri
olusturarak canlandirmadir. Degistirilebilir yuz setleri el isciligi ve kalip ¢ikarihp dokim
yapilarak Uretilebilmenin yani sira, -6zellikle Laika studyolarinin basini g¢ektigi- daha
yenilik¢i yapimcilar, ¢ boyutlu baski ile sayisi film bagina binlerle dlgtlen bu yuz setlerini
dretme yolunu secmektedir. O kadar ki, Laika biunyesinde daimi bir “Hizli Prototipleme

BolUmU” olusturulmustur.

Laika Hizli Prototipleme Bolumd’nun yoneticisi Brian Mclean sireclerinden bahsederken,
“3D baskiy1 gercekten benzersiz bir gekilde kullaniyoruz. Aslinda 3D baskiyi seri Uretim
aracimiz olarak kullaniyoruz, “Missing Link" filmi icin 106.000 benzersiz yuzu seri olarak
urettik.” demektedir (Bkz. Gorsel 43) (Mclean B., 2019. Erisim: 28.04.2022).

Gorsel 43. “Missing Link” filmiden bas mekanikleri. https://tinyurl.com/gorsel043 (Cargo Collective, tarih
yok; Carolo, 2022, Erisim: 08.06.2022)

Bu tarz canlandirmalarda ilk galisma, ylzlerin basilacak pargalarinin bilgisayar ortaminda
Uc boyutlu olarak modellenmesidir. Ortaya ¢ikan modele hareket saglayacak olan iskelet
sistemi tanimlanir. Bu iskelet sistemi sayesinde 6ncelikle konugsmalar igin agiz senkronunu
saglayacak agiz sekilleri, daha sonra yuz mimikleri canlandirilir. “ParaNorman” (2012) ve

‘Anomalisa” (2015) gibi bazi filmlerde yuzler iki parca halinde; goz alti ve g6z ustl
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bolumler olarak ele alinir. Bundaki amag, konugsma ve mimik hareketlerinin moduler olarak
bir arada kombinasyonlar halinde kullanilabilmesini saglamaktir. Bu teknikte, ytzin
ortasinda yatay bir birlesim yeri kameraya yansir. “ParaNorman” 6zelinde bu birlesim
cizgisi post-produksiyonda silinirken, “Anomalisa” filminde bilingli olarak birakiimistir. Bu
bizlere Duke Johnson’in, her ne kadar yiUksek teknoloji Grind G¢ boyutlu baski
teknolojisini kullanmay tercih etse de, karakterleri icin plastilindeki parmak izlerini

gostermeyi seven Nick Park ile ayni duygulari paylastigini géstermektedir.

Sadece stop motiondaki kullanimi degil, kendi de surekli gelisen bir teknoloji oldugundan
Uc boyutlu Baskr'yi tercih ettikleri zaman sanatgilar ve studyolar surekli bir arastirma ve

gelistirme surecine girmektedir.

Kubo'dan baslayarak, yeni yayginlasan regine tabanli ¢ok renkli baskiyla biraz oynadik,
ancak makineyi ¢alistiracak yazilim oldukcga sinirliydi, bu yiizden Almanya’dan Fraunhofer
adl bir arastirma enstitlisiyle ortaklik kurmamiz gerekti. "Cuttlefish" adi verilen bu gelismis
renkli 3D baski dilimleme yazilimini gelistirdiler ve bu essiz kombinasyon "Missing Link"te
goérdugunuz harika yuzleri Gretmemizi sagladi. (Mclean, 2019. Erisim: 28.04.2022)

Degistirilebilir yUzlerin kullanilacaglr basin arka pargasi da, tasiyici detaylar ve ig
mekanikleri ile yine ti¢ boyutlu olarak tasarlanip basiimaktadir. Gozler ve bazi modellerde
g6z kapaklari genellikle kafa parcasinin igcine hareket edebilecek sekilde montajli olup
basilan yuzlerde yerleri bos birakilmaktadir (Bkz. Gérsel 44). Animasyon sirasinda gozler

ve goz kapaklari elle hareket ettirilerek canlandirmasi yapilmaktadir.
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Gorsel 44. “Pirates! Band of Misfits” filminden adiz pargalari. https://tinyurl.com/gorsel044 (Amanda Darby)
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3. BOLUM: STOP MOTION CANLANDIRMADA UC BOYUTLU BASKI

1960’'larda TeleType Sirketi’'nin Inkjet teknolojisini kesfetmesiyle beraber, bir bashk
kullanilarak materyal puskurtme yoluyla baski yapma, masaustu baskinin yolunu agmistir.
Teletype 1971 yilinda ayni teknolojiyi eritiimis balmumu ile denemigtir. Bunun arkasindaki
esas fikir, dnceden belirlenmis bir seklin eritiimis metalin baghgdinin hareketleriyle
katmanlar seklinde dékilmesi yoluyla bir obje elde edilmesi olmustur. Bu cihaz Likit Metal
Kaydedici adiyla, hizli prototiplemenin temelini olusturmustur (Turney D., 2021. Erisim:
06.04.2022).

Uc boyutlu baski ile ilgili bilinen ilk ¢calisma 1981 yilinda Japonya'da Hideo Kodama’nin
katmanlar halinde Uretime dayanan ve UV isiniyla sertlesen 1siga duyarli regine kullanan
calismasidir. Bu calisma gercgeklestiriimemesine ragmen, Kodama’yl bu tarz dretimin

mucidi sayan ¢ok sayida kaynakla karsilmaktadir.

1986 yilinda Charles Hull kuiguk 6zellegtiriimis G¢ boyutlu modeller Uretebildigi ayni recine
sistemine sahip bir cihaz gelistirerek, ilk Stereolitografi patentini almistir. 1988 yilinda Hull,
3D Systems isimli sirketi kurarak 1988 yilinda SLA-1 adiyla ilk boyutlu SLA yaziciyi

piyasaya surmustur (Bkz. Gorsel 45).

Gorsel 45. SLA 1 yazici. https://tinyurl.com/gorsel0045 (Plastik Media)

1988 yilinda Texas Univesitesi'nden Carl Deckard, likitler yerine tozlarin kaynastirildigi
SLS (Selective Laser Sintering) teknidi icin bir patent almistir. Ayni ddonemde FDM (Fused

Deposition Modeling) Scott Crumb tarafindan patentlenmistir.
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90’lar, 6nde gelen ug¢ boyutlu yazici Ureticilerinin ve bu konuya uygun CAD araglarinin
ortaya ¢iktigi ddnem olmustur. Laika’nin da yazicilarini tercih ettigi Stratasys, 1992 yilinda
FDM baski teknolojisinin patentini almistir. ZCorp, toz karisim Uzerine Inkjet kafasi ile

pusklrtme yaparak kati objeler olusturan Binder Jet teknolojisini gelistirmistir.

2000’lere gelindiginde, U¢ boyutlu baski en aranan ve Uzerinde en c¢ok calisilan
teknolojilerden biri haline gelmistir. Medikal uygulamalarda sagladigi avantaj ve yenilikler
sayesinde, tip dunyasinin da yakindan ilgilendigi bir teknoloji haline gelmistir (Bkz. Gorsel
46). Bu sayede giderek artan arastirma ve gelistirme faaliyetleri sonucunda, basilabilir
malzeme cesitliliginin artmasini saglamistir. Yine bu donemde, masaustu yazicilara olan
ilgi de artmaya baslamis ve yeni yazici tipleri ortaya ¢ikmistir. U¢ boyutlu modelleme
yazilimlari da yine bu donemde cesitliliklerini artirmiglardir. 2009 yilinda FDM

teknolojisinin patenti kamuya acilmig ve bu da geligim surecini hizlandirmistir.

Gorsel 46. ic boyutlu baski ile protez uygulamasi. https://tinyurl.com/gorsel46 (Biacaip)

2013 yihinda ABD Baskani Barack Obama’nin t¢ boyutlu baskiyi gelecegi yonlendirecek
teknoloji olarak gdsterdigi konusmasi, ¢ boyutlu baskinin gunlik hayata ne kadar nufuz
etmeye basladiginin bir bagka gostergesi olmustur. 2010’larda bayuk ebath baskiya olan

intiyag ve yonelim artmistir. Dev konstruksiyonlar ile gimento harciyla baski yapilarak ev
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inga eden sistemler ve/veya ¢ boyutlu baski kullanilarak imal edilen araba, tekne gibi
ulasim araglari, gazete ve dergi sayfalarinda en ilgi ¢ekici bolimler haline gelmistir. Yine
baski hizini artirmaya yonelik geligtirmeler de kaginilmaz olarak hiz kazanmigtir. Carbon
adli firma tarafindan gelistirilen CLIP ya da DLS (Continuous Liquid Interface Production)
olarak anilan teknoloji ile hiz ve dogrulukta yeni bir esik asilmigtir. Sert poliiretan, esnek

plastikler ve istya dayanikli malzemeler, yine bu dénemde gelistiriimistir.

2020’lere gelindiginde, FDM ve SLA yazicilarin 2 boyutlu lazer yazicilar ile ayni fiyatlara
kadar indigi goézlemlenmektedir. Stper esnek, elektrostatik 6zelliklere sahip, biyolojik,

yenilebilir malzemelere her gin bir yenisi eklenmektedir.

Gelecege bakildiginda biyolojik malzemelere olan ilginin dogal sonuglarinin, organ
baskilarinda ¢ok daha basarili olacagi ongorilmektedir. Ayrica mimari alandaki ilgi ve
yeniliklerin devam edecegdini sOylemek de zor degildir. Kendi ilgi alanimiza gelindiginde,
tam renkli, cok malzemeli ve yuksek ¢ozunurlUklu baskilarin ¢cok daha hizli ve dusuk
maliyetle yapilabilecedi neredeyse kesinken; bu teknolojinin stop motion canlandirmanin
geleceginde yerini artirarak var olacagini séylemek de mumkindur (Haines J., 2022.
Erisim: 05.05.2022).

3.1. Baski Teknikleri ve Ozellikleri

Temelde ayni amagcla geligtiriimis olsalar da zaman igerisinde ¢ok farkli Gi¢ boyutlu baski
teknolojileri gelistirilmigtir. Bu teknolojiler gerek malzeme kullanimi gerek malzemenin
sekillendiriimesi gerekse de bu iglevleri yerine getiren makinalarin ¢alisma prensipleri,

yapi ve Ozellikleri agisindan birbirinden farkhdir.

3.1.1. SLA (Stereolithography)

Stereolitografi (SLA), orijinal endustriyel 3D baski islemidir ve en yaygin kullanilan
yontemlerden biridir. Lazer yazicinin uygun haznesine koyulan i1giga duyarli sivi regine
malzemeyi katmanlar halinde dusuk glgte isinlarla sertlestirerek plastige donusturur. Her
katman sertlestirildikten sonra reginenin Ust ylizeyinde bulunan platform bir miktar yukselir
ve alttan gelen lazer ikinci katmani igslemeye baslar (Bkz. Gorsel 47). Basilacak obje
tamamlandiktan sonra platform tamamen ylkselerek kalan reginenin akmasini saglar.

Cikartilan baski ultraviyole firinina konularak, tamamen sertlesmesini saglayacak
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kirlenme iglemine maruz birakilir.

Gorsel 47. SLA yazici. https://tinyurl.com/gorsel47 (Xometry)

SLA vyazicilar, yuksek ayrinti seviyelerine, purizsiz yuzey kaplamalarina ve siki
toleranslara sahip parcalar Uretmede oldukg¢a basarilidir. SLA parcgalarinda kaliteli yizey
kaplamalari, sadece hos goriunmekle kalmaz, ayni zamanda parganin islevine yardimci
olabilir. Tip endustrisinde yaygin olarak kullanilmaktadir (Ahart M., 2019. Erigim:
07.05.2022).

3.1.2. SLS (Selective Laser Sintering)

SLS teknolojisi, lazer kullanarak toz kurleme yapilan bir yontemdir. Bir rulo yardimiyla
platform Uzerine bir katman toz birakilir. Ustten gelen lazer bilgisayar modelinden gelen
katman bilgisini bu toz Uzerine isleyerek sertlesmesini saglar. Daha sonra platform asagi
hareket eder ve sonraki katman igin iglem tekrarlanir. Tum islem bittiginde model tozdan
arindinlir ve kumlama yapilarak son hali verilir (Bkz. Gorsel 48). SLS baskinin bir avantajt,
baski sirasinda modeli tutacak ekstra desteklere intiyag duymamasidir. Diger bir avantaji
ise ¢ok cesitli malzeme secenekleridir (Guide to Selective Laser Sintering (SLS) 3D
Printing, Erisim: 07.05.2022).
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- ¢ - . | .
Gorsel 48. SLS baski. https://tinyurl.com/gorsel48 (3D Data)

3.1.3. PolyJet
Yumusak, yiksek detayli pargalar tretilebilen PolyJet teknolojisinde pek ¢ok renk ve farkl

malzemeler tek bir seferde ayni anda basilabilmektedir (Bkz. Gorsel 49). Bu essiz 6zellik

Laika studyolarinin bu teknolojiyi tercih etmesinin en buyuk nedenidir.

Gorsel 49. PolyJet baski 6rnegi. https://tinyurl.com/gorsel49 (Infotron)
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PolyJet baski, binlerce fotosentetik partikilinin bir ylzeye spreylenmesi ve ultraviyole
Isinlariyla sertlestirlimesi yoluyla calisir. Baski makinesi malzeme haznesi, baski
platformu ve spreyleme basligi ile ultraviyole isiklari tagiyan baski kafasindan olugsur.
Fotopolimer regine hazneye bosaltilir ve bu haznede isitilir. Isinan regine baski kafasi
tarafindan platforma katmanlar seklinde puskuartilirken ayni anda ultraviyole 1gik
tarafindan ylzeydeki partikiller sertlestirilir. Birden ¢ok baski kafasi ayni anda galigabildigi
icin farkli renk ve malzemeler ayni anda basilabilir (PolyJet Technology, Erisim:
07.05.2022).

3.1.4. DLP (Digital Light Processing)

DLP baski teknolojisi teknik olarak SLA baski ile birebir aynidir. Ayni ¢alisma prensibine
sahip bir yazici, foto-sentetik recinenin 1sik kullanilarak sertlestiriimesini saglayarak
baskiyi yapar. iki teknoloji arasindaki fark ise 1sik kaynaginin tipidir. SLA lazer kullanirken,
DLP sayisal bir 1s1k projektoért kullanir. Bu projektor, siradan bir LED ekranin modelden
aldigr katman goruntusinu binlerce mikro aynadan olusan DMD mekanizmasina
yansitmasi, aynalarin da goéruntiyld baski ylzeyine iletmesi ile ¢alisir (Bkz. Goérsel 50).
Baski ¢ozunurlugu DMD igindeki ayna sayisina gore degismektedir. Bu da DLP’de
kullanilan projektdrin kalitesinin, baski kalitesini dogrudan etkiledigi anlamina gelir. Buna
karsilik SLA baskida en ucuz makineler bile ¢ok iyi ¢ikti ¢ozUnurlagu saglamaktadir (What
is Digital Light Processing (DLP)?, Erisim: 02.05.2022).

Gorsel 50. DLP baski. https://tinyurl.com/gorsel50 (Cheap Online)
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3.1.5. MJF (Multi Jet Fusion)

Multi Jet Fusion, HP tarafindan 2016 yilinda piyasaya surtlen bir toz flizyon ¢ boyutlu
baski teknolojisidir. Teknoloji murekkep puskurtmeli baski, puskuartmeli malzemeler
tzerine kuruludur (Bkz. Gorsel 51). Adini baski iglemini gergeklestiren ¢oklu murekkep
puskurtmeli kafalardan alir. Malzeme kaplama, dagitim ve isitma iglemleri, baski yatagi
boyunca farkli yonlerde hareket eden ayri kafa dizileri tarafindan gergeklestirilir. Boylece

kullanicinin her iki islemi de bagimsiz olarak optimize etmesine olanak tanir.

Gorsel 51. MJF baski érnekleri. https://tinyurl.com/gorsel51 (Sicnova)

Yazdirilacak u¢ boyutlu dosya, voksel veya hacim 6geleri olarak islenir. Vokseller aslinda
2 boyutlu baskinin dayandigi piksellerin (i¢c boyutlu esdegerleridir. iki boyutlu baskidan
Multi Jet Fusion'a tasinan bir bagka ilke de renk kullanimidir; tam renkli kullanima hazir
bir Multi Jet Fusion yazici, tipki bir iki boyutlu yazicinin bir sayfada renk Uretmesi gibi,

renkli vokseller Uretmek i¢cin murekkepleri karistirabilir.

MJF baski SLS’e benzer bir teknikle ¢aligir toz baski ylzeyine serilir ve baski kafasi toz
uzerine hem kaynastirma hem de detaylandirma ajani puskurtir. Kizildtesi bir 1sitma
Unitesi baskinin Uzerinden gecger ve kaynastirma ajaninin puskartuldugu yerlerin
eritiimesini saglar; bu sirada detaylandirma ajaninin paskarttldigu yerler toz halinde kalir.
Toz olarak kalan yerler ayristiginda sekil ortaya cikar. Aynen SLS’de oldugu gibi, destek

parcalari gerekmez. Sonraki katman dénceki sertlestiriimeden atilir. Boylece iki katman
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birbirine iyice kaynasarak daha plriizsiiz ve detayli sonuglar ortaya c¢ikarir. islem sonda
basilan parcalar baska bir bolmede vakumlanir ve kalan tozlar tekrar kullaniimak tzere
ayrigtirihr (Multi Jet Fusion, Erigsim: 07.05.2022).

3.1.6. FDM (Fused Deposition Modeling)

FDM en yaygin ve en ucuz baski teknolojisidir. En yaygin termoplastikler, cikolata,
macunlar ve hatta metal veya ahsap inflzyonlu termoplastik gibi "egzotik" malzemeler de
dahil olmak Uzere bircok malzeme turt, FDM ile kullanilabilir. FDM yazicilarin en buyuk
dezavantaji, katmanlarin baskida diger yontemlerden daha belirgin olmasidir. Bu da
yumusak ve puruzsuz vyuzeyler icin el isciligi gerektiren ardil iglemlere ihtiyag
gerektirmektedir. Kartezyen, Doner Tablali ve Delta olmak Uzere Ug farkh tip yazici vardir
(Bkz. Gorsel 52).

Y

Gorsel 52. FDM yazici tipleri. Soldan saga: Kartezyen, Doner Tablali, Delta. https://tinyurl.com/gorsel52
(AlI3DP)

Baski yontemi oldukca basittir. Baski kafasi saga, sola, 6ne, arkaya ve yukari asagi
hareket eder. Kafanin Gzerinde agdizh bir baglik bulunur, malzeme bu agizdan gecgerek
baski yuzeyine verilir (Bkz. Gorsel 53). Malzemeye gore bu baslik 1sitmali ya da ikinci bir
malzeme ekleyecek sekilde farklilik gosterir; filament basliklari termoplastik malzemeyi
eritecek sekilde isitmalidir. Pelet basliklarn filmant halindeki malzemeyi grantllere
donustlurerek calisir. Cikolata basliklari belli bir eriyiklikteki ¢ikolatay1 baski yuzeyine
yayar. Macun bagliklarinda ise sermaik ya da gida gibi her tarli macunlastiniimis igerik
basilabilir (Carolo L., 2022, Erisim: 08.06.2022).
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Gorsel 53. FDM baski. https://tinyurl.com/gorsel53 (3D Natives)

3.1.7. Diger Baski Teknikleri

Metallerin basiminda kullanilan DMS (Direct Metal Laser Sintering), EBM (Electron Beam
Melting) tekniklerinin yan isira biyomalzemeler, insaat malzemeleri, iletkenler, nano
materyaller gibi 6zel materyalleri basabilmek i¢in gelistiriimis farkli baski teknikleri vardir.
Cok 6zel alanlara hitap ettikleri icin kullanimlari saydigimiz diger teknikler kadar yaygin

degildir.

3.2. Karakter Uygulamalarinda U¢ Boyutlu Baski Teknolojisi Kullanilan

Canlandirma Filmler

Degistirlebilir yUzlerin yapiminda sinirli gibi gdzikmesine ve henuz bir 6rnegini
gbrmememize ragmen, yakin gelecekte modelleme asamasinda da plastisin ya da kil
modeller yerine daha az kisiyle daha ekonomik ve hizli sonuglar veren bilgisayar

ortaminda modelleme ve U¢ boyutlu baskinin kullaniimasi, kaginilmaz géziukmektedir.

Karaktere ait sert pargalarin Uretiminde halen ¢ boyutlu baski kullaniimakla beraber
yumusak ve esnek pargalar igin de zaten modeli bilgisayarda yapilmis olan karakterin
kalibinin U¢ boyutlu olarak basiimasi da dogal bir stre¢ haline gelecektir. Hatta basilabilir

esnek malzemelerin gelismesi ve bu konudaki teknik sorunlarin asilmasi ile, bir karakterin
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Uc boyutlu olarak basilamayacak higbir viicut pargasi kalmayacaktir.

Simdilik bu kadari gelecege ait goriinse de 15 seneden az bir suredir, bas ve yluzler ile
bazi diger pargalarin ve hatta sete ait pek ¢ok pargcanin ¢ boyutlu baski ile Uretilerek
kullanildig1 ¢ok buyuk butceli ve ciddi gise hasilatl buyuk yapimlar gortlmektedir. Bu
yapimlarin en éne c¢ikanlari “Coraline” (2009), “The Pirates! Band of Misfits” (Korsanlar!
Uyumsuzlar Takimi, 2012), “ParaNorman” (2012), “Boxtrolls” (2014), “Anomalisa” (2015),
“Kubo and Two Strings” (Kubo ve Iki Dize, 2016) ve “Missing Link” (Kayip Baglanti,
2019)drr.

3.2.1. Coraline

Daha 6nce de ifade edildigi Uzere, “Coraline” Neil Gaiman’in ayni isimli kitabindan
esinlenerek yapilmig ve 2009 yilinda gosterime girmis olan Henry Selick filmidir. Filmde
evinde buldudu gizli bir kapidan gecgerek kendi hayatinin fantastik bir versiyonuna giren

Coraline adli kizin hikayesi anlatilmaktadir.

Filmin arkasinda olan Laika Studyolari, Will Vinton Studyolarr’'ni hisse devri ile alan Nike
CEQO’su Phil Knight'in oglu Travis Knight tarafindan yoénetilmektedir. Film hakkinda
konusurken Travis Knight: “Biz bir aykiri degeriz. Franchise'larin, devam filmlerinin,
yeniden yapimlarin ve yeniden basglatilan serilerin hakim oldugu bir sektérde c¢alisiyoruz,

ancak yeni ve orijinal hikayeler anlatmaya kendimizi adadik.” demektedir (Knight T., 2019).

Gorsel 54. Coraline yiiz mekanidi. https://tinyurl.com/gorsel54 (Flickr)
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“Coraline” (2009) filmiyle, Laika U¢ boyutlu baski teknolojisi ile degigtirilebilir yuzler
kullanarak uzun metrajli bir film yapan ilk stidyo olmustur (Bkz. Gorsel 54). Filmin
tamamlanmasi i¢in 500 kisi 4 sene boyunca galigmistir. Bunlar, sayisi 70’'ten fazla olan
karakter ureticileri ile kuklacilar, armaturculer, kalipgilar, boyayicilar, kostim tasarimcilari
ile yapimcilari, peruk ve sac¢ yapimcilaridir. Tam karakterler icin toplamda 15.000
degistirilebilir yaz yapilmis, elle zimparalanarak boyanmistir. Sadece Coraline karakteri
icin 6300 ylUz basiimistir. (Coraline, Erisim: 01.05.2022)

3.2.2. The Pirates! Band of Misfits
Peter Lord’'un yonettigi 2012 Sony Pictures yapimi korsan temali bu film, yilin korsani
0dulund almak icin maceralara atilan bir grup aykiri korsanin hikayesini anlatir. Filmin bas

animatort lan Whitlock’a gore bu filmde, en yakin érnek olan “Coraline”in da 6tesinde bir

yaratilmistir (Bkz. Gorsel 55).

4

kullanim orani sergilenerek, o zamana kadar ¢ boyutlu baskinin en yogun kullanildigi film

Gorsel 55. Kaptan karakteri yiiz mekanigi. https://tinyurl.com/gorsel55 (CBS)

Filmde karakterleri Uretmek icin hala geleneksel kil canlandirma kullanilsa da, ¢ boyutlu
baski teknolojisini kullanmak, stidyonun animasyon surecini hizlandirmasina yardimci
olmus ve filme daha canli ve ayrintili karakterler kazandirmistir. Whitlock sureci anlatirken,
animatorlerin ilk olarak diyaloglari dinleyerek agiz hareketlerinin dokimunu gikardiklarini

buna “fonetik desifre” adini verdiklerini ifade etmektedir. Daha sonra bu agiz hareketleri
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modellenerek prototipleme cihazina gonderilmekte ve baskilar elde edilmektedir. Kaptan
karakteri icin 257, Charles Darwin karakteri igin 130 farkli agiz, toplamda ise 8000 agiz
yapilmistir (Whitlock 1., 2015. Erisim 01.05.2022).

3.2.3. ParaNorman

Chris Butler ve Sam Fell'in yonettikleri 2012 Laika yapimi film Norman Babcock adli bir
gocugun kalitsal olarak sahip oldugu hayaletleri gérebilme yetenedini kullanarak, Blithe
Hollow adli kasabayi zombi istilasindan kurtarmaya ¢alismasini anlatmaktadir. Laika’nin,
basarisi en dusuk filmi sayilmasina ragmen teknik olarak studyoyu birka¢ adim ileri

goturdugu gergektir.

Bu filmle Laika ilk defa renkli Gi¢ boyutlu baskryi kullanmistir. Toplam 31.000 ylGz pargasi
basiimig (Bkz. Gorsel 56); 27 saniyelik bir gorintl icin karakter basina 250 yiz
kullanilmigtir. Sadece ylUzlerin basimi igin 4 adet ¢ boyutlu yazici, 572 gin araliksiz

calismistir (ParaNorman, Erigsim: 02.05.2022).

Gorsel 56. Norman karakteri yliz mekanigi. https://tinyurl.com/gorsel56 (Worth Point)
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Coraline’in 6300 yuzune ve 200.000 yuz ifadesine karsilik, Norman icin 1.5 milyon yuz
ifadesi, 8000 degistirilebilir yliz ile elde edilmistir. Her iki filmde de, Ust ve alt yiz
parcalarinin ayri basilip kombine edilerek kullanildigi bir teknik kullaniimistir. YUz pargalari
arasinda olusan birlesim goruntusu, post prodiksiyonda kare kare silinmigtir (Kleinman
Z.,2012. Erisim: 02.05.2022).

3.2.4. The Boxtrolls

Laika’nin U¢ boyutlu baski teknolojisini kullandigi 3. film olan “The Boxtrolls”, Graham
Annable ve Anthony Stacchi tarafindan yonetilmis ve 2014 yilinda gosterime girmistir.
Filmin bas kahramani Eggs adinda bir cocuktur. Doddugunda yetim kalan Eggs,
Cheesebridge sehrinin altinda yasayan ve geceleri ¢opleri karistirmak igin ylizeye ¢ikan
Boxtroller tarafindan blyutulir. Boyle bir gecede bir insan kizla karsilastiginda, gegmisinin

sirlarina ve hapsedilmis olan babasina dogru bir yolculuga ¢gikmaktadir.

Gorsel 57. Eggs ve yuzleri. https:/ftinyurl.com/gorsel57 (TCT Magazine)

Filmin yapiminda ortalama bir karakter igin 8000 yiz basiimistir (Bkz. Gorsel 57). Onceki
filmlerde oldugu gibi yuz, Ust ve alt olarak iki pargada olusturulmus ve “ParaNorman”da

oldugu gibi 1.5 milyon yuz ifadesi kombinasyonuna ulasilabilmistir. Eggs karakterine ait
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bir yuz pargasi ¢ boyutlu renkli yazicida 3 saatte basiimakta, bir 3 saat de ¢cekim dncesi
hazirlama igin harcanmaktadir (Boxtrolls, Erisim: 02.05.2022).

“Coraline” ve “ParaNorman”da artarak devam eden ylz sayisi bu filmde 52.000 basili yluze
ulasmistir. Norman gibi 1.5 milyon yUz ifadesine sahip olan Eggs karakteri Norman’dan
daha akici ve net mimiklere sahiptir. Bu da t¢ boyutlu bilgisayar modellerinin daha detayl
calisiimis ve daha fazla ara kare baskisi yapilmis olmasindan kaynakhdir. Filmde daha
kalabalik bir yuz kutiphanesi olusturulmustur. Fakat Laika hizli prototipleme bdliminun
basindaki Brain Mclean, bu gelisme ile yeterince tatmin olmamisti. Bolumunun amacinin,
stop motion performansini ¢ boyutlu baski ile daha ileriye dogru zorlamak oldugunu
disunmastir. Bu amacla da “ParaNorman”da az da olsa deneyledikleri sahneye 6zel yiz
c¢alismalarini, bu filmde ¢ok daha yodun kullanmislardir. Bu amagla, tum bir sahnedeki
ylUz hareketleri bilgisayarda modellenip canlandirilarak moddtler yizler yerine sadece bir
kere kullanilacak sahneye 06zel yuz setleri basiimistir (Edwards C., 2014. Erisim:
03.05.2022).

3.2.5. Anomalisa

2015 yapimi olan bu film Charlie Kaufman ve Duke Johnson tarafindan ydnetilmistir.
Filmin kahramani Michael Stone, hepsi birbirinin kopyasi olan insanlarla gevrilidir. Erkek,
kadin, cocuk veya yetiskin hepsi ayni yuzleri ve ayni sesleri paylasirlar. Stone, benzersiz
bir ylze ve sese sahip Lisa’yil kesfeder (Bkz. Gorsel 58). Lisa, onun bag kurmak zorunda

hissettigi bir anomalidir.

Gorsel 58. “Anomalisa”dan bir sahne. https://tinyurl.com/gorsel58 (Mubi)
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‘Anomalisa”nin en 6nemli farki ve 6zelligi, U¢ boyutlu baskiy! bir yandan Gretim araci
olarak kullanirken bir yandan da bu teknikten dolayi olusan bozukluklari anlatinin bir araci
haline getirmesidir. Ylzlerin alt ve tst iki pargadan olugsmasindan kaynakl birlesim yerleri,
Laika’nin filmlerinde yaptigi gibi post prodiksiyonda silinmemistir. Hatta ¢ boyutlu
baskilarda olusan basili parcalar arasindaki ton farkliliklari da ayni sekilde renk
duzeltmeye girmeden kullaniimistir. Higbir seyin dijital olarak dizeltimemesi, filmin seri
uretim, tekduzelik ve kahramanin mucadele ettigi benzersiz insan baglantisinin eksikligine

dikkat ¢ceken bir unsur olarak avantaja gevrilmistir (Hedtke, 2016. Erisim: 03.05.2022).
3.2.6. Kubo and Two Strings

Tarvis Knight tarafindan yodnetilen 2016 Laika yapimi “Kubo and Two Strings”de, Kubo
adindaki bas karakter ve onun sihirli “samisen”inin?, istemeden 6limcil ruhlari ¢cagirdigi
bir hikaye anlatilmaktadir. Bu 6limcul ruhlar Kubo ve hasta annesine zarar vermek
istemektedir. Kubo, kagisi sirasinda buyull yaratiklarla karsilasir ve ailesinin cennet ve

yildizlarla olan bagi hakkindaki gergekleri 6grenir.

Film igin tasarlanan kuklalardan birinin yapimi (¢ ila dért ay strmistiir. ilk kukla yapildig
andan itibaren kopyalarinin yapilmasi daha kisa zaman alirken, bas kuklalarin sayilar
yirmisekizi bulabilen kopyalari yapilmistir. yirmiyedi saniyelik bir ¢cekim icin kullanilan

degistirilebilir yGzlerin sayisi karakter basina 250°den fazladir (Kubo and The Two Strings,

Erisim: 03.05.2022).

A
¢ -
.

Gorsel 59. Kubo karakteri yiz mekanigi. https://tinyurl.com/gorsel59 (Worth Point)

4 Samisen ya da sangen, Japonca'da “Ug telli” anlamina gelir. Bagi adi verilen bir mizrap ile galinan bir Japon

calgisidir.
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Laika bu filmde de ¢ boyutlu baskili degistirilebilir yizlerden vazge¢gmemistir (Bkz. Gorsel
59). 22 santimetrelik Kubo karakteri icin 11.007 farkli agiz, 4429 kas pozisyonu ile
toplamda 23.187 yuz basilarak, 48 milyon yuz ifadesi kombinasyonuna ulasiimistir. Bu
¢ok buylk rakamlarin 6tesine gegen Laika stidyosu, bir stop motion filmde kullaniimig en
blayuk kuklayr yapmistir. Filmin dev iskelet sahneleri icin tasarlanan iskelet kuklasi 181
kilo agirhiginda, 4,8 metre ylksekliginde olup, kol agikhigi 7 metredir. Karakter tasarimin
ilk asamasinda ekip, U¢ boyutlu baskiyla bu buyukllikte bir karakteri yapamayacagini
dusunse de endustriyel malzemeleri buylk ebatlarda basan sistemler oldugunu 6grenmis;
Ozellikle dev kaburgalarn ¢ boyutlu baskiyla dretmistir (Failes 1., 2016. Erisim:
03.05.2022).

3.2.7. Missing Link

”Is [

2019 yilinda vizyona giren ve yine bir Laika yapimi olan “Missing Link™i, “ParaNorman”in
da yonetmenlerinden olan Chris Butler yonetmistir. Film komik ve nazik bir yaratik olan,
ayni zamanda turandn son érnegi de olan Bay LinkK'in, bir es ve kendini ait hissedebilecegi
bir yer arayisina odaklanmaktadir. Bay Link, efsanevi Shangri-La Vadisi'nde yasadiklari
soylentisi olan kuzenlerini bulmaya yardimci olmasi i¢in, dinyanin en blyuk mit ve
canavar meraklisi Lionel Frost ile is birligi yapar. Cesur maceraci Adelina Fortnight ile
birlikte, Link'in uzak akrabalarini bulmak icin hep birlikte komik bir dinya yolculuguna

cikarlar.

Bu filmde de Laika, gelenegini bozmayarak ylz ifade zenginligini ve akici canlandirmayi
saglamak igin U¢ boyutlu baskiyla Urettigi yuz pargalarinin sayisini artirmigtir. Bu film
106.000 yuz ifadesini icermektedir. Filmin bir 6zelli§gi de, daha énceki yapimlarda tzerinde
calistiklari sahneye 6zgu yuz modelleriyle canlandirma tekniginin iyice benimsenmis
olmasidir (Bkz. Gorsel 60). Bu da tek kullanimlik, sahneye 6zel ylzlerin daha ¢ok basildigi

anlamina gelmektedir.

Bir diger gelisme de baski teknolojisinin se¢iminde yasanmistir. Karakterlerde daha iyi
sonug alabilmek adina tam renkli regine baskisi yapabilen yeni tip PolyJet teknolojisini
tercih etmislerdir. Prototipleme bolumi yoneticisi Brian Mclean, bu ilerlemenin aslinda
Lionel karakterinin ¢ok sivri burnunun baskida ¢ikardigi zorluktan kaynakl oldugunu ifade

etmistir. Bu sorunu ¢6zmek adina Fraunhofer Grafik Data isleme Enstitiisii, Laika icin yeni
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bir baski yazilimi gelistirmistir. Ayni baskida alti ayri malzemeyi birlestirerek ustin detayli
baski yapilabilmesine olanak saglayan bu teknoloji, filmin basarisina ¢ok blylk katkida
bulunmustur (Idelson K., 2019. Erisim: 04.05.2022).

Gorsel 60. “Missing Link” film karakterlerine ait yiz drnekleri. https://tinyurl.com/gorsel60 (Fabbaloo)
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4, BOLUM: UYGULAMA

Karakter tasarimi agamasinda tezin amacina uygun olarak t¢ boyutlu baski teknolojisini
stop motion canlandirmada her yonuyle kullanabilecedimiz ve tum avantaj ve
dezavantajlarini deneyimleyebilecegimiz bir tasarim yapmak amaciyla bir “bobblehead”

(sallanan kafa) karakter Uzerinde c¢aligiimigtir.

4.1. Karakter Tasarimi

Bobblehead’ler en azindan 150 yillik bir gecmise sahiptir. 19. yuzyilda hayvan figurleri
Almanya’da Uretilmis ilk 6rneklerdir. Sallanan kafalari nedeniyle “nodders” ya da “bobbers”
adlariyla anilmaya baslamiglardir. 1920’ler de sporcu figurlerinin ilk &rnekleri
gorilmektedir. 1960’larda beysbol oyuncusu figlrlerinin seri Uretimi amaciyla kagit
hamuru kullanilarak pek ¢ok ornek uretilmis ama kirilgan yapilari nedeniyle ginimuze gok
az sayida 6rnek ulasabilmigtir. 70’lerde Uretim teknikleri gelismis ve seramik malzemelerle

sporcu ve ¢izgi film figurleri piyasaya surtlmustur.

90’larda plastik kullanilmaya baglanmasi ile maliyetler duserken, uretim sayilari artmistir.
Bu durum ve 1999'da San Fransisco Giants beysbol takimi tek magta 35.000 figur
dagitmasi bu figurlere olan ilginin ¢ok hizli artmasina neden olmustur (Bkz. Gérsel 61).
Gunumuizde pek ¢ok markanin bu figlrleri ve yeni varyasyonlarini Urettigi gértlmektedir.
Mini bobblehead’ler, kumbaralar, masausti oyuncaklari ve hatta oda kokulari gibi
cesitlemelerle ve popiler televizyon ve sinema karakterleri seklinde, ylksek sayida
uretilen bu figlrler genis bir hayran kitlesine ulasmakla beraber kolleksiyonerlerin de

ilgisiyle tasarim oyuncaklar olarak da Uretilmektedir (Bkz. Gorsel 62).
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Gorsel 62. Funko marka bobblehead. https://tinyurl.com/gorsel62 (Cheap Online)
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Karakter icin platform, ayaklar ve bacaklar sabit vucut pargalar olarak tasarlanmigtir (Bkz.
Gorsel 63). Az bir hareket alanina sahip olan t-shirt bacak yapisiyla timlesik olan kalgaya
top soket sistemiyle baglanmistir (Bkz. Gorsel 64).

Gorsel 63. Tez icin tasarlanan karakterin ekran goérintisi

Kollar, torso ve boynun canlandirilabilmesi amaciyla tasarlandiktan sonra ¢ boyutlu
olarak basilan kalip igine silikon dokulerek Uretilmigtir. DOkiimden 6nce armatlr: piring,
aliminyum, bakir boru, tel malzemeler kullanilarak yapilmis ve kaliba yerlestirilmistir. Bu

armatur kaplanacak sekilde silikon dokulerek yumusak doku elde edilmistir.
Karakterin bas kismi, kafa, sa¢ ve yuz olacak sekilde ¢ bélimde tasarlanmigtir. Gozlerin

hareketli olabilmesi igin sag, kafa, yuz ve saca baglanan tutucu parganin hepsinde yer

alan bir soket sistemi geligtirilmigstir.
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Gorsel 64. Bel bolgesi icin tasarlanan top ve soketli yapi

Yuz pargasi tasarlanirken konugsma ve mimik canlandirmasi igin kafa igerisinde bulunan
miknatislar ve yuze yerlestirilen vidalar ile degistirme canlandirmasina uygun bir yapi

olusturulmustur.

4.2. Uygun Malzeme ve Baski Teknolojisi Se¢cimi

Karakterin biblo olmasindan kaynaklanan yapisi geregi elde edilmek istenen plastik
gOrindm dg¢ boyutlu baski igin uygun bir altyapi olusturmakla beraber baski teknolojilerinin
cesitliligi de dogru secim icin degerlendirilmesi gereken bir soru olarak ortaya ¢ikmistir.
Laika gibi animasyon studyolarinin kullandigi Polyjet ve Multijet teknolojileri kolay
bulunanamakla beraber bu baskilari yapan firmalarin ¢ikardiklari baski maliyetleri de
amator animatdrler icin zorlayici duzeyde oldugu ic¢in uygulamada kullanilabilecek
teknoloji olarak en kolay ulasilabilen FDM ve SLA baski teknolojileri degerlendirilmigtir.

FDM ve SLA sistemleri karsilastirildiginda ise SLA baski kalitesinin ¢ok daha iyi oldugu
acikca gorunmustur. Cok sayida yuz baskisi yapilacagi igin karari etkileyen bir diger
onemli faktor de baski hizi olmustur. Bunlar g6z dniinde bulundurularak SLA teknolojisi

ile calisiimaya karar verilmistir.
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4.3. Ug Boyutlu Modelleme

Modelleme igin agik kaynakli ve animasyon studyolari igin de hizla bir endustri standardi
haline gelmekte olan “Blender” uygulamasi kullaniimigtir. Blender kendi igerisinde
modelleme, animasyon ve video montaj ortamlarini birlestiren bir yazilim olarak one

cikmaktadir.

Tum karakter tasarlanirken basit geometrik sekillerin bir araya geldigi stilize bir yapi
dusunulmus ve modelleme sirasinda bu uygulama yumusatilarak karaktere yansitiimistir.
Bas, dikdortgen prizma ile, bacaklar ve kollar ise silindir formlar ile modellenmistir (Bkz.
Gorsel 65). T-shirt modellenirken biraz daha kumas hissi yakalamak ve daha organik bir
form ortaya c¢ikarmak amaciyla “Blender’in kil modelleme o6zelligi ile heykelleme

(sculpting) kullanilmistir.

Gorsel 65. Modelleme g¢alismasi ekran gorintisi

Torso ve Kkollarin silikon olarak uretilebilmesi icin kalp yine ¢ boyutlu olarak
modellenmistir. Animasyon uygulamasindaki replige uygun olarak agiz ve kas
varyasyonlari iceren 69 karelik yuz animasyonu olusturulmustur (Bkz. Gorsel 66).
Animasyonu yapilan pargalar kare kare model olarak alinarak baski agsamasindan once

vida delikleri gibi bélimler modellere eklenmigtir.
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Gorsel 66. Konusma animasyonu ekran gorintisi

“‘Blender” uygulamasi tek uygulama igcinde modelleme, sahne olusturma, animasyon ve
video montaj dzelliklerini bir arada bulundurmasi bakimindan uygulama sirasinda kolaylik
saglamistir. Bu Ozelliklerin her birinde ayri ayri daha guglu ya da daha ¢ok tercih edilen
farkh yazilimlar olmakla beraber “Blender” bu tezin amacina uygun sekilde karakter
modelleme, karakterin animasyonu ve animasyon icinden karelerin baski formatinda
disari aktarilmasi islemlerinin hepsinin tek yazilim ile ¢g6zUmunU saglamistir (Bkz. Gorsel
67).

Gorsel 67. Baski i¢in diga aktarilmaya hazir agiz modelleri
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Gorsel 68. Kalip modelleme galismasi ekran gorintisu

4.4. Ug Boyutlu Baski

Tasarim ve modellemesi yapilan tum pargalar “Anycubic Photon Mono X" model sivi
recine (SLA) yazici ile basiimistir (Bkz. Gorsel 69). Konusma animasyonu igin 69 adet yiz
parcasi basilmistir. Baski slreci pek ¢ok baski hatasi nedeniyle bir hafta strmustur.
Baskida olusan hatalar tasarimlarin defalarca gbézden gegcirilerek degistiriimesi ile
asilmistir. Cok kalin parcalarin inceltilmeleri ya da ¢ok ince olanlarin kalinlastiriimasi, ters
acih objelerin ve birbirine ¢ok yakin pargalarin duzenlenmesi gibi degisiklikler basta
tasarlanan karakterin yapisindan odun vermeden ama baskida sorun g¢ikarmamasi
saglanacak sekilde yapilmistir. Ug boyutlu baskida objeyi baski tablasina yerlestirirken
yuzey temasini saglayan destek gubuklari kalinlastikga baskinin stabilitesi arttigi fakat
basilan objenin desteklerden ve artiklarindan temizlenmesini de zorlastirdigi i¢in sadece
baski hatalari olugtukga ikinci denemelerde bu destekler kalinlastirilmis ve artiriimigtir
(Bkz. Gorsel 70). Baskisi tamamlanan parcalar desteklerden arindirildiktan sonra
zimparalama ve diger modifikasyon ve temizleme islemleri yapilmistir (Bkz. Gorsel 71-
73).
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Gorsel 70. Baski sonrasi destek ayaklarinin ayiklanmasi

il

‘.

il

68



Gorsel 71. Destek ayaklari ayiklanan pargalar

Gorsel 72. Onikili gruplar halinde basilan ylz pargalari temizlik, numaralandiriima ve arsiviemeden 6nce
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Gorsel 73. Basi olusturulan pargalar zimparalanmadan 6nce

Sivi regine (SLA) baski katman incelidi ve dolayisi ile detay kalitesi agisindan animasyon
amaclyla parga basiminda dogru se¢im oldugunu kanitlamis ne var ki animasyon
kalitesine yansiyan azimsanamaz dezavantajlar ortaya c¢ikarmigtir. Baski sirasinda
esnemelerden kaynaklanan ¢ekme ve deformasyonlar ilk asamada kalin ve igi dolu
katleler ile tasarimin yeniden diizenlenmesi yoluyla bertaraf edilmeye c¢alisiimigtir. Ancak
baskilar sirasinda pek ¢ok parganin baski tablasindan ayrilmasi ya da ekran ylizeyine
yapisarak fazla kidrlenmeye yol agmasi veya parcalanmalar olugsmaya devam etmistir

(Bkz. Gorsel 74, 75). Bu nedenle bazi pargalar ¢gok sayida deneme sonrasi basilabilmigtir.
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Gorsel 74. Baskidan sorunlu ¢ikan onikili bir yiiz grubu

Baskisi sorunsuz olarak bitmis gériinen parcalarda ise ayni tablada bile farkl bolgelerde
cekmeler olmustur. Bu g¢ekmeler birbirine uygun hatta gegmeli olarak tasarlanmis
parcalarin birbirlerine uymamalarina yol acarak canlandirma uygulamasinda rahatga

gorulebilen sureklilik problemlerine neden olmustur.

_d

Gorsel 75. Baskida hatali gikan ya da temizleme sirasinda kirilan pargalardan érnekler
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Baski sonrasi temizlik agsamasinda en ¢ok vakit alan igslem zimpara iglemi olmustur (Bkz.
Gorsel 76). SLA baski ¢iktilarinin 6zellikle UV kirlenme sonrasi sertlesmeyle beraber
sahip olduklari kirllgan yapi da zimpara gibi igslemleri zor hatta bazi durumlarda imkansiz
hale getirmistir.

Gorsel 76. Zimpara iglemi

4.5. Armatir Yapimi

Kol ve el hareketlerini saglayacak armatur olarak top ve soket hazir armaturlerin eklem
yerlerindeki mekanizmalarin kalinliklari nedeniyle tel armatir tercih edilmistir. Armattrin
ana yapisinda 2 mm. kalinhkta aluminyum, parmaklar i¢in ise 1 mm. kalinlikta celik tel
tercih edilmistir. Govdenin basa baglanmasi ve hareket kabiliyetini kaybetmemesi icin 2

mm’lik aluminyum tel iki kat sarilarak kullaniimistir (Bkz. Goérsel 77).
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Gorsel 77. Armatir yapimi

4.6. Kalip ve Silikon Dokim

Kollarin hareketleri sirasinda goévde ile baglantilarinin ayrilmamasi ve goéruntiye
yansimamasl amaciyla torso ve kollar tek parca olarak ve birlesik armatirle kullanilacak
sekilde tasarlanmistir (Bkz. Gorsel 78). Boylece hem goégus ve boyun hem de kollar ayni

kaliptan gikabilecek hale getirilmistir.

Gorsel 78. Modellenen kaliptan bir gérinta
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Uc boyutlu olarak basilan kalip temizlendikten sonra armatir belirlenen yuvaya
yerlestiriimigtir. Bdyle bir yuvanin kullanilmasina hem armaturt silikon dokim sirasinda
kenarlara degmeyecek ve silikon ile tamamen kaplanacak sekilde havada tutabilmek
amaciyla karar verilmistir. Parmaklar i¢cin uzun birakilmig olan teller kaliba gore yerlestirilip
kisaltilmig, son olarak kaliba RTV2 silikonu dokilerek kirlenmesi igin 24 saat beklenmisgtir.
Kaliba silikon dokimu sirasinda hava kabarciklarinin olusumu engellenemedigi igin dort

defa ayni islem tekrarlanmistir (Bkz. Gorsel 79-82).

Gorsel 79. Silikon gokiim dncesi armaturiin kalip iginde pozisyonlandiriimasi
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Gorsel 80. Silikon sikim sonrasi kalibin sertlesme igin bekletilmesi

Gorsel 81. Kalibin agiimasi
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Gorsel 82. Silikon artiklarin temizligi
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4.7. Uygulama ve Ornek Canlandirma

Canlandirma igin uygulama secgiminde, “onion skining” adi verilen ve bir énceki gekilen
kareyi canli goéruntinin Uzerine bindirebilme ve bdylece her karede bir dnceki ve bir
sonraki pozu beraber gOsterebilme o6zelligine sahip uygulamalar degerlendirilmistir.
Canlandirma kullanim rahathdi ve yeterli ayarlara sahip olan “Stop Motion Pro” adh
uygulama tercih edilmistir (Bkz. Gorsel 83). Ayrica uygulamanin, ¢ekimlerde kullanilan
“Canon 550D” model kamerayi tanityarak uygulamanin iginden kullanima izin vermesi stop
motion igin vazgegcilmez olan kamera sabitligini intiyacini karsilamasi bakimindan bir tercih

nedeni olmustur.
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Gorsel 83. “Stop Motion Pro” ile goriintii yakalama
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Gorsel 84. Animasyon kareleri
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5. SONUC

Tum canlandirma turlerinde oldugu gibi stop motion canlandirma da surekli gelisime acik
bir canlandirma turaduar. Yaraticilarin arayiglar ve teknolojik gelismeler, stop motion
canlandirmanin baslangicindan itibaren kuklalardan, setlere kadar her seyi kapsayan bir
degisim igindedir. U¢ boyutlu baskinin yayginlasmasi da bu degisimin pargasi olmasini
kacinilmaz hale getirmistir. Her turlt tretim teknigini deneylemeye meyilli olan yaraticilar

icin bu Uretim teknigi sayisiz olanak sunmaktadir.

Stop motion canlandirmada esas olan hareket belli bir gorsel streklilik gerektirmektedir.
Bu sdrekliligin en purtzsuz bicimde filme yansitilabilmesi igin de bir film karesinin
kompozisyonu igerisinde yer alan her paganin bir sonraki karede belli araliklarla hareket
ederken yapisal olarak bozulmadan tum gorsel ve fiziksel 6zelliklerini koruyabilmesi
sarttir. Bu noktada ¢ boyutlu baski teknolojileri arasinda farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir.
Baskida kullanilan malzemenin baski sonucuna yansiyan, renk, esneklik, 1s1 duyarlilgi,
kirilganhgi, islenebilirligi gibi Ozellikleri, baski makinesinin ¢alisma prensibi, katman
kalinhgi, detay orani, 1sit ve nem gibi ortam etkilerine acikhdi gibi sayisiz etken bu

surekliligi etkileyecek sekilde baski sonucuna yansiyabilmektedir.

Blyuk studyolarin tercihi olan ¢ boyutlu baski makineleri oldukca gelismis sistemlerden
olugsmaktadir. MultiJet ve PolyJet baski teknolojileri igin gelistiriimis bu makinalar bahsi
gecen etkilerden az ya da hic etkilenmeden direk prodiiksiyon kalitesinde ya da minimum
isleme gerektiren sonuglar verebilmekte dolayisi ile filmlere yansiyan sonug¢ ¢ok yiiksek

bir performans sunmaktadir.

Bagimsiz ya da distiik bitgeli yapimlar igin bu teknolojilere erisim son derece kisitlidir. Ug
boyutlu baski hizmeti veren igletmelerden hizmet alimi da yine diger teknolojilere gore
yuksek maliyetlerdedir. Bu tarz ¢alismalarda detay orani yluksek fakat maliyet diizeyi ¢cok

daha uygun olan SLA teknolojisi uygun bir alternatif olusturmaktadir.

Bu tezin uygulama asamasinda SLA teknolojisi kullaniimigtir. Objenin katmanlara ayriimig
goruntistnan LCD ekrandan yansitilan 1sik ile baski tablasina temas eden regineyi
sertlestirmesi yontemi ile galisan SLA teknolojisi ile uygulamada her pargada farkhliklar
olugsmaktadir. Cogu go6zle goértlmesi zor, bir kismi gozle goérulir derecede olan bu

farkhliklar canlandirmada kareler arasinda ciddi sureklilik sorunlari yaratmistir. Bunun yani
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sira fire ve hatali baski orani yari yariya olmustur. Baski reginesinin soguma agamasinda
cekmesi kusursuz bicimde basilan pargalarin dahi belli oranda deformasyon géstermesine
sebep olmustur. Cekme orani pargalarin yapilarina ve baski tablasi Uzerinde
konumlandirildiklari yerlere goére farklihk gostermistir. Bu farkhliklar ve ¢ekme oranlari
g6zlemlenerek pargalarin ebatlarinda degisiklikler yapildiginda, farkhliklarin biyik oranda
baski sonrasi islemlerle giderilebilecegi sonucuna variimigtir. Ne var ki bu iglemler uzun

ve mesakkatli bir streci gerektirmektedir.

Basarili baskilardan elde edilen parcalar ile hazirlanan model, detay ve Uretim kalitesi
olarak birgok canlandirma projesi igin diger Uretim tekniklerine nazaran gorsel avantaj
saglayacak bir sonu¢ sunmustur. Malzemenin getirdigi ve baskiya yansiyan sorunlarin
kabul edilebilecek bir but¢e ve yogun baski sonrasi isgilik ile asilabilecegi sonucu ortaya

cikmistir.

En hizli gelisen teknolojilerden biri olan ¢ boyutlu baski teknolojisinin yakin gelecekte
daha stabil ve kaliteli sonuclar veren uretim tekniklerini gok daha dusuk maliyetler ile
sunacag! kesindir. Bu da diger alanlarda oldugu gibi stop motion canlandirmada da bu
uretim tekniginin yerini daha da artiracagini ve bagimsiz canlandirma yaraticilari igin gok

daha fazla olanak sunacagini géstermektedir.
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U Enstitd/ Fakllte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime acilmasi mezuniyet tarihimden
itibaren ... ay ertelenmistir. (2)

U Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. (3)

........ locooid oo

Cavlan BASARIR

*Lisanstistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi Diizenlenmesi ve Erisime Acilmasina iliskin
YoOnerge

(1) Madde 6.1. Lisansustl tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma sirecinin devam
etmesi durumunda, tez danigsmaninin 6nerisi ve enstitl anabilim dalinin uygun goérisu Uzerine
enstitl veya fakilte yonetim kurulu iki yil sire ile tezin erisime agilmasinin ertelenmesine karar
verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildidi, henliz makaleye dénismemis veya
patent gibi yontemlerle korunmaini $ ve internetten paylasiimasi durumunda 3. sahislara veya
kurumlara haksiz kazang imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez
danigsmaninin énerisi ve enstitl anabilim dalinin uygun goérisi Gzerine enstitl veya fakilte ydnetim
kurulunun gerekgeli karari ile alti ay1 asmamak tzere tezin erisime acilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7.1. Ulusal ¢ikarlan veya givenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve givenlik,
saghk vb. konulara iligkin lisansustu tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan
verilir. Kurum ve kuruluglarla yapilan igbirligi protokoll ¢ergcevesinde hazirlanan lisansustl teziere
iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulusun Onerisi ile enstitii veya fakultenin uygun gortsu
Uzerine Universite yonetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yuksekogretim
Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik slresince enstiti veya fakulte tarafindan gizlilik
kurallari gercevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon
Sistemine yuklenir.

Tez Danigmaninin 6nerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goériisii Uzerine enstitii veya fakiilte
yonetim kurulu tarafindan karar verilir.
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