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OZET

ARI, Nurullah. Sinematografi Anlatimda Stop Motion Canlandirmanin Bir
Teknigi “Pixilation” ile Uygulama Projesi, YUksek Lisans Tezi, Ankara, 2015.

Animasyonunun tarihi ¢ok eski zamanlara dayanmaktadir. Canlandirma, ilk
zamanlardaki deneysel caligsmalarin basglattigi bir ivmeyle gunumuize kadar
gelisebilen esnek yapisi farkli teknik ve malzemeleri de icine katarak,
gelismekte olan goruntileme teknolojileri sayesinde genis izleyici Kkitlesi

tarafindan yaygin olarak izlenmektedir.

Bir disiplin olarak canlandirma, kimi zaman fotograf ve sinema gibi disiplinlerle
batunlesmis, yeni tekniklerle gorsel alanlar ¢gevrelemistir. Bu tez caligmasi ile
stop motion canlandirmanin bir tirl olan ‘Piksilasyon’ tekniginde, sinematografi
sahne estetigini kaynastiracak bir perspektif ile hareket yanilsamasi olusturacak

0zgun ve yenilikgi bir anlatim dili olusturulmaya galisiimigtir.

Birinci bolumde, canlandirmanin tarihsel gelisim siUreci ele alinarak, son
gunlerde kullanilan canlandirma yontemlerine ilham kaynagi olan onculerin
¢alismalari incelenmistir. Bu kapsamda canlandirma turleri belirgin 6zellikleriyle

irdelenmistir.

Calismanin ikinci bdlimde, sinematografinin kendine &6zgu anlatim dilin
olanaklari incelenerek, izleyicilerin gordukleri yanilsamanin gercgeklik duygusu
temeline dayanan ilkeler ele alinmistir. Goérsel bilginin seyirci tarafindan belirli
bir duzen iginde algilanmasini saglayan kompozisyon ve temel oOzellikleri
incelenmigtir. Son baslikta, kamera hareketlerinin devinimde yaratacagi dilin

anlam ve duygusal bagi irdelenmisgtir.

Uglincti bélimde, ‘piksilasyon’ canlandirma teknigi ve tarihsel gelisimi gesitli
orneklerle agiklanmaya calisiimigtir. Kurgu ve teknik oOzellikleri bakimindan
irdelenmis, son asamada bu alanda mihenk tasi olarak bilinen onculer ve

piksilasyon teknigi kullanim alanlari érneklerle agiklanmigtir.
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Tez kapsaminda uygulama asamasi doérdincii boliimde ele alinmistir. ilk Gg¢
bdlimde elde edilen veriler dogrultusunda, ‘Nil Karaibrahimgil'in “Kanatlarim
Var Ruhumda” adl sarkisi igin piksilasyon canlandirma teknigi ve birka¢ karma

teknik kullanimiyla, uygulama ¢aligsmasinin yapimi anlatilmistir.

Anahtar Sozciikler

Grafik tasarim, piksilasyon, canlandirma, stop motion, sinematografi
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ABSTRACT

ARI, Nurullah. Applying “Pixilation” for Cinematographic Expression as a

Technique of Stop Motion Animation, MA Thesis, Ankara, 2015.

Animation has a long history as a form of art. The first experimental animation
works have gradually developed into today’s advanced techniques and
materials, thanks to the flexible nature of the concept itself and the rapidly
developing visualization techniques. The satisfactory result is the ever

increasing interest of audiences in animation today.

Animation, as a discipline, visually surrounds our environment with state-of-the-
art techniques, sometimes integrated with other disciplines such as
photography or the cinema. In this study, we shall try to establish an innovative
and original language of expression using the ‘Pixilation’ technique - a form of
stop motion animation - that creates an illusion of movement in a perspective

that involves cinematographic stage aesthetics.

In the first chapter, we shall elaborate on the historical background of animation
and study the works of the pioneers that inspired the animation techniques we
use today. We will also refer to the different types of animation and their

principal characteristics.

In the second chapter, we will examine the expressive capacity characteristic to
the language of cinematographic expression and the principles of the feeling of
reality arising in the audience against the illusion created. We will also study the
composition and its basic features that enable the audience to perceive the
visual information in a certain order. The last heading in this chapter will be a
study on the meaning and emotional connection of the language that camera

movements create.

In the third chapter, we will elaborate on the historical background of ‘pixilation’ -

the subject matter of this thesis study - with examples. We shall discuss in detail



its fictional and technical characteristics and, in the last stage, we shall pay
tribute to the pioneers, the corner stones of the technique, and elaborate on the

areas where the “pixilation” technique can be used and see some examples.

In this study, the application phase takes place in the fourth chapter: In the light
of the information presented in the first three chapters, we have created a video
for Nil Karaibrahimgil’s song titled “Kanatlarim Var Ruhumda” (I Have Wings in
My Soul) using the ‘pixilation’ animation technique and a variety of other mixed

techniques.

Key Words

Graphic design, pixilation, animation, stop motion, cinematography
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GIRIS

Gorsel her alanin hareketli goéruntllerle cevrelendigi bir dénemin iginde
yasanmaktadir: Televizyon, sinema, reklam panolari, internet ve hatta akilli cep
telefonlari. Boylesi hareketli gorintilerle dolu bir yasantiyr, daha bir yuzyil
oncesinde hayal etmek bile oldukga kuguk bir ihtimaldir. Ancak, gun gectikge
her alanda oldugu gibi hayati kolaylastirmaya devam eden teknoloji, bu ilerleme
surecinde gorsel alanda da etkilerini gostererek, ¢ekim gucuyle baska

dunyalarin igine dogru suruklemeye devam etmektedir.

Sinemanin kesfiyle birlikte sinematografi anlatim dilinin olanaklari ve son
gunlerdeki teknoloji, gorsel anlatim sinirlarini zorlayan bir paralellikte ilerleme
goOstermigtir. Yirminci yuzyilin baslarinda seyirci kitlesi ile bulugan sinema,
beraberinde izleyici merkezli anlatim kosullarini da olusturmustur. Bugun
cagdas sinematografik anlatimin olusum vyapisina bakildiginda, teknolojik
yeniliklere bagl olarak pek ¢ok gorsel yanilsama ve gorsel etki sistemlerinin

gelistiriimis oldugu gorulmektedir.

Canlandirma, popduler kiltiriin en ¢ok izlenen alanlarindan biridir. Her gecen
gun diger disiplinleri de icine katarak gorsel alanlari gevrelemeye devam

etmektedir.

Maureen Furniss’in ‘Animasyon’un Kutsal Kitabr’'na goére: bir dizence olarak
animasyonun uzun bir ge¢cmigi vardir. Tip, eglence, guzel sanatlar, sinema,
egitim gibi birbirinden farkli alanlarda kullaniimaktadir. iletisim araclari
gelistikge, canlandirma imgeleri basili alanlardan, fiime ve videodan web
sayfalarina, akilli telefonlara kadar yeni alanlari da kapsamaktadir. Son yillarda
canlandirma yeni bigimleriyle de yapilmaktadir; Sanal gergeklik, ¢izgi film
formatinda iki boyutlu goérintller, sayisal ortamda ve stop motion teknikleri
kullanilarak olusturulan tg¢ boyutlu hareketli gorintiler, filmlerde ve televizyon

yayinciliginda kullanilan gorsel etkilerde de gorulmektedir.



Bu baglamda, geligtirilen teknik ve teknolojilerin kullanimi izleyiciyi etkilemede
sinematografi anlatimin sahne estetidi igerisinde, hersey kendiliginden olup
bitiyormusgasina gozler oOnune serilmektedir. Bu c¢alismanin da amaci,
piksilasyon yontemlerini kullanilarak olusturulan iki boyutlu goruntulerle,
gerceklik izlenimi yaratmanin temel kavramlari ve uygulama big¢imleri hakkinda

tasarimciya yol gosterecek bir kaynak olugturmaktir.



1. BOLUM

CANLANDIRMA

Canlandirma tekniklerine baslamadan 6énce, canlandirma kavrami ve tarihsel

gelisim surecinde One ¢ikan ornekleri kisaca bilmekte yarar vardir.

Canlandirmayi s6zcik olarak tanimlamak gerekirse; birka¢ resmin arka arkaya
hizli bir gekilde goOsteriimesiyle elde edilen hareketli goruntudur. Baska bir
deyisle ifade etmek gerekirse; en basit haliyle zamanla degisen goérintilerin

sanki hareket ediyormus gibi goruntulenmesidir.

Canlandirma, ligaz'in deyimiyle "duragan olani yasamla doldurma sanatidir"
(lgaz, 1997, s.10). Allen Lane’nin ifadesine goére ise; cizimlerle veya
fotograflarla ya da bilgisayarda goérintileme ile sahnede bulunan karakterlerin
ya da nesnelerin hareketlerini filme alma teknigidir. Hunerli“nin canlandirma ile
ilgili yorumu ise soyledir: “Genel anlamda canlandirma, gergcekte devinimi
olmayan nesne ya da goruntulerin devinimliymis izlenimi verecek bigimde
dizenlenmesi ve kaydedilmesi yoluyla elde edilen goérintidir. Canlandirma
sinemasiysa, bu goruntulerin belirli bir senaryo c¢ergevesinde sinema dili

kullanilarak bir araya getirilmesidir” (Htnerli, 2005, s.69).

Kanadali ydnetmen ve animatér Norman McLaren animasyonu sdyle ifade eder;
"Canlandirma hareket eden cizimler dedil, ¢izilenlerin hareketi sanatidir. Her iki
kare arasinda ne oldugu, karenin Uzerinde ne oldugundan ¢ok daha onemlidir.
Bu ylzden canlandirma, kareler arasinda (yer alan) gdérinmeyen araliklar

olusturma sanatidir" (aktaran: Aydin, 1989, s.28).

Animasyonun tarihi gok eskilere dayanmaktadir. Oyle ki bazi kaynaklarda tarih
oncesi donemde magara duvarlarina yapilmig resimlerin de bir canlandirma
ornegi oldugunu dusunmektedir. Magara resimlerinde Ust Uste gizilen hayvan
figlrlerinde bir hareketin yansitiimaya calisildigi gértlmektedir. Ancak yine de
gercek anlamda bir canlandirma oldugunu sdéylemek c¢ok yerinde olmaz (Bkz.
01. Goruntu).



01. Gériintii: Ispanya'nin Santander sehrinde, Santillana Del Mar yakinlarinda bulunan ve
UNESCO tarafindan diinya mirasi kabul edilen Altamira Magaralari, Paleolitik Cag'a (Yontma
Tas Devri) ait gizimleri “Sekiz bacakli domuz figlirii hareket izlenimi olusturmaktadir”,

(http://museodealtamira.mcu.es - http://en.wikipedia.org/wiki/Cave_of_Altamira)

Klgukcan’in anlatimina gére: “Film tarihinin baslangici, hareketi inandirici bir
bicimde temsil edecek basit optik aletler ve oyuncaklardan karmasik
makinelere dogru geligsim saglayan bir dizi teknolojik bulusun sonuguydu. Fakat
hem oyuncaklar hem de makineler insan gézinun bir tlr kusuru olan "agtabaka
izlenimi"ne bagliydi. Agtabakadaki kalicilik ya da gérme israri olarak da bilinen
bu kusur Antik Misir'dan bu yana bilinen fakat bilimsel olarak 1824'de ingiliz
bilim adami Peter Mark Roget tarafindan tanimlanan karakteristik bir insan
algisiydi. Buna gore, bir nesne ya da goruntl g6z onlnde yok olduktan sonra
agtabakada (retina) ¢ok kisa bir sire (saniyenin 1/20'si ile 1/50'si arasinda)
goéruntlyu beyinde tutar. Bu olguyla ilgili en basit 6rnek; 1sik séndurtldikten
sonra Isik duyusunun agtabakada bir stre daha izleniminin stirmesidir”. Boylece
bir hareketin kiiglk anlardan olusan pargalarini gésteren bir dizi resim art arda
ve belli bir hizda gosterildiginde hareketli gérintl ylzey Uzerinde bir yanilsama

olarak olusur. Bu durumda birinci resmin goérintisti agtabakaya uUzerine



geldiginde beyin algilar ve bir sure tutar, hemen ardindan ikinci resim algilanir
ve bu resimler ayni sekilde pespese beyinde cgakisirlar. Duragan resimlerden
olusan hareket bir yanilsama sonucu hareketliymis gibi algilanir” (Klgukcan,
2011, s.4).

Fizikci ve dil bilimci Peter Mark Roget'in “Goérintl, onaltinci karede retinada
algilanir ve beyne art arda gelen gorintiler aktarilir’’ hareket ve illlizyon
(yanilsama) teorisi, gelecekte yapilacak bir ¢ok kesfin baslangici konumunda

olmustur.

Bu baglamda; insan gézinin goérme ilkesinden yola c¢ikilarak, film sektérinin
modern goruntuleme tekniklerinin temelleri olusturulmustur. Boylece kare kare
goruntulerin saniyede 24 kare gegisi ile kesintisiz hareket yanilsamasi olusumu
saglamistir. 1800’lerin sonlarinda tasarlanan gosterim aygitlar ile belirli bir hizda
pes pese goOsterilen hareketsiz goruntuler, izleyicilerde gercekten hareket

ediyormus algisi yaratmistir.

Sawicki'nin anlatimiyla: “19. yuzyillin baslarinda, resimleri hareketli goérintu
izlenimi vererek oynatan bircok eglenceli aygit tasarlanmistir. ingiltere'de 1824
yilinda Dr. John Paris tarafindan icat edilen “thaumatrope” adi verilen bu basit
oyuncak Peter Mark Roget’in ‘surekli goruntl’ (persistence of vision) teorisinden

etkilenerek olusturulan ilk érnek olarak ¢cikmaktadir (Bkz. 02.Gérunta).

Thaumatrope, Yunanca’da ‘thauma’ mucize ve ‘tropos’ déniis anlamlarina
gelmektedir. Oyuncak iki yanindan iplerle bagli bir levhadan olusmaktadir.
Levhanin bir yizinde kus resmi, diger yuzinde ise kafes resmi bulunmaktadir.
Levhanin iplerinden tutulup belirli bir hizda donduruimesi halinde kus karsidan

bakanlara kafesin igerisindeymis gibi gértunur” (Sawicki, 2010, s.2).

! Peter Mark Roget'in 1824’te yaptigi stroboskopik2 deneyler sonucunda temelini
dayandirdidi “Persistence of Vision” (surekli gérinti) teorisi.
(http://en.wikipedia.org/wiki/Persistence_of _vision)



02. Gérintii: Dr. John Paris 1824°de icat etmig oldugu “thaumatrope”, bir yiiziinde kus, diger

yliziinde kafes resimleri belli bir hiz ile déndiigiinde, karsidan bakan biri kugu kafesin iginde

gérecektir.

icat edilen bu eglenceli oyuncaklar, ilerleyen zaman iginde yerini daha Ustiin
teknolojisi olan ‘zoetrope’a birakmistir. Zoetrope®, Yunanca'da ‘zoe’ yasam ve
‘trope’ dénmek anlamina gelen kelimelerin birlesiminden olusmaktadir. 1831'de
Joseph Plateau’'nun icadi Fenakistiskop'un daha gelistiriimis bir cihaz olan
'Zoetrope', ingiliz matematikci William George Horner 1834 yilinda buldugu
bilinmektedir (Bkz. 03. Gorunta).

Silindir formunda olan bu yapi Uzerinde esit aralikli kesitlerden olusmaktadir.
Birbirini izleyen ¢izimlerin oldugu ince bir serit silindirin igine kesitlerin altina
yerlestirilir; silindir déndaraldiginde, kesitlerden kargi panele bakilarak gizimleri
sonsuz bir déngu igerisinde izlenebilmektedir. Yeterli sabit hizda donduralirse

canlandirma o kadar duzgun izlenmektedir.

2 Stroboskopi : Donemsel bir devinimin yinelenimini optik ydntemle dlgmeye yarayan arag.

ghttp://en.wikipedia.org/wiki/Stroboscope)

Thaumatrope: Yunanca thauma mucize ve tropos déniis anlamina gelmektedir (Kilig, 2008, s.183).
Zoetrope: Yunanca zoe yasam ve trope donmek anlamina gelmektedir (Kilig, 2008, s.188).



03. Gériinti: William George Horner’in 1834°de icat ettigi ‘zoetrope’ silindir érnegi.

1878 vyilina kadar c¢izilerek olugturulan resimler yardimlariyla hareket
yanilsamasini olusturmak icin bir cok optik aygit icat edilmistir. Ancak, ingiliz
asilli fotograf¢i Eadweard Muybridge’in yaptigi ¢alisma sinema alaninda ¢igir

acmistir.

Muybridge, o donemde ¢ok merak edilen ve Uzerine bahisler oynanan “Bir at
dort nala kosarken dort ayagi birden ayni anda yerden kesilir mi?” sorusunu
ispatlatmak isteyen dénemin Kaliforniya Valisi ve yaris atlari sahibi Lelan
Stanford tarafindan gorevlendirilir. Bunun (zerine atin hareket halindeki
g6runtlsund yakalamaya calisan Muybridge, yol kenarina fotograf makinelerini
dizmig ve atin ayagi makinelere bagli olan iplere degdikge ¢ekim yapmistir.
Muybridge, oniki fotograf makinesi yerlestirilerek olusturdugu bu dizenek
sayesinde 1/500 enstantane hiziyla gérintileri elde etmigstir. (Kaynak: Maureen
Furniss, Animasyon’un Kutsal Kitabi, 2011, s.120). 1878 yilinda gerceklestirdigi
bu deneyde, yas kolodyum teknigiyle dort nala giden bir atin batin hareketlerini

kayit altina almayi basarmistir (Bkz. 04. Gorunta).



Furniss’in anlatimiyla: “Sonugta animasyonun temelinde yatan asamali hareket
kavramini goOsteren hareketsiz goérintller ortaya cikmistir” (Furniss, 2011,
s.120).

04. Gérinti: Muybridge’in fotograflariyla, atin dért ayaginin yerden kesildigini ispatlamak igin

yaptigi ¢alisma, 1878 (Sawicki, 2010, s.3).

Sinemanin 6nclsu olarak tarih sayfalarina gegcen Muybridge, insan ve hayvan

figurleri Gzerinde ayni teknigi uygulayarak ¢ok sayida érnek olusturmustur.

Muybridge, 1884 ve 1885 yillarinda erkek, kadin, hayvan ve kuslarin yuz binden
fazla fotografini gekmistir. Bu goruntulerin yaklasik yirmi bin tanesi Muybridge’in
‘Animals in Motion’ (Harekette Hayvanlar) ve ‘The Human Figure in Motion’
(Harekette insan Figurl) adli kitaplarinda kullaniimistir (Bkz. 05. Gériinti).
Muybridge’in bu c¢alismalari animatérler igin canlandirma teknigine referans

olarak ¢ok degerli birer kaynak olmustur (Furniss, 2011, s.120).



ANIMALS THE HUMAN
o o FIGURE
IN MOTION IN MOTION

05. Gériintii: Muybridge’in ¢alismalarindan olusturulan harekette insan ve hayvan figdrlerinin

kitap kapaklari.

Muybridge, ilk sinema gdsterim cihazi olarak kabul edilen “Zoopraxiscope’u®
1879’da icat etmistir. Bulusu, Uzerinde fotograflar bulunan camdan bir diskin
belirli bir hizda hareket ettiriimesiyle gérintinin hareketlenmesi mantigina

dayanmaktadir. Bu cihaz, sinema mantiginin ilk 6rnegi sayilmaktadir.

06. Gériinti: Muybridge’in 1879°da icat ettigi ‘zoopraxiscope’ ilk sinema goésterim cihazi olarak

kabul edilmektedir.

s Zoopraxiscope: Eadweard Muybridge tarafindan 1879 yilinda ilk olarak kabul edilen film gésterim cihazi.
http://en.wikipedia.org/wiki/Zoopraxiscope.
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Cok sayida fotograf makinesi kullanilarak gerceklestiriien Muybridge’in
fotograflarla hareket teknigi, ‘Bullet Time Shot”® tekniginin de dnciisii olmustur.
The Matrix (1999) filminin bazi sahneleri ‘Bullet Time Shot’ teknigi kullanilarak
cekilmistir. Buradan yola c¢ikarak, bugunidn filmlerinde de Muybridge'in

deneyimledigi calismalarin benzerleri hala goériimektedir.

07. Gérinti: Larry ve Andy Wachowski kardeslerin yazip-ydnettigi bir bilim kurgu filmi ‘The

Matrix’ (1999) ‘Bullet Time Shot’ teknigiyle yapilan sahne gekimleri.

Teknik buluslar sayesinde hiz kazanan duradan goéruntilerin devinimi ve
izleyicilere sunulabilirlik 6zellikleriyle gdsterim cihazlarinin gelisimi, sinemanin
da gelisimini blylUk oranda etkilemistir. HUnerli"nin ifadesiyle: “20. yuzyilin
basinda sinemanin gelisimi teknik acidan iki ayri yénde gergeklesir. Bunlardan
ilki, oyuncusu, seti ve devinimli kamerasiyla canli sinema (live action sinema);
ikincisi, elle ¢izilmis oyunculari ve nesneleri, dipylzey cizimleri ve duragan

kamerasiyla canlandirma sinemasidir.” (HUnerli, 2005, s. 12).

® Bullet Time Shot: http://en.wikipedia.org/wiki/File: The_Matrix_Bullet_Time_Effect.ogv.
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1.1. CANLANDIRMANIN ONCULERI

ilk canlandirma filmlerinin, hareket yanilsamasi yaratmak izere bir defterin
kenarina cizilen resimler (flip book) serisinin kare kare filme alinmasi sonra da
bu karelerin arka arkaya oynatilmasi ile ortaya ¢iktigi distnulebilir (Bkz. 08.
Goriuntl). Ancak sasirtici bir sekilde bu bicimde badimsiz bir ortam olarak

ortaya gikmamistir.

08. Gériinti: 1886°da art arda siralanmis gizimler ile hareket illizyonu olugturmak (izere

hazirlamis Flip book érnegi.

Canlandirma sinemasi var olmadan 6nce, bir salon eglencesi olarak kullanilan
flas skecler cizgilerin hareket ettiriimesi illizyonu ile hikaye anlatilabilecedi fikrini
getirmisti. Flas ske¢ canlandirma teknigini Ozge Samancrnin anlatimiyla;
“Temel kontur cizgileri hizlica bir ¢izim yapilmasi sirasinda, gizgiler eklendikge
sekillerin anlamlarinin degismesi, imgelerin baska imgelere donusmesi ve
boylece c¢izim tamamlandiginda iginde carpici bir yapi barindiran bir hikayeye

ulasiimasidir’ (Samanci, 2004, s.5).

Flas skeglerin fotograf hilesi kullanilarak filme alinmasi yoluyla canlandirma filmi
sayllamayacak bazi denemeler yapilmistir. 1900 yilinda Blackton’in yaptigi
Blyullu Cizim (The Enchanted Drawing) filmi, bu mantiga dayanir (Bkz. 09.

Goriuntu). Blackton, kimilerine gore Amerikan animasyonunun 6éncusl olarak
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dusundlmektedir. Blackton gibi Cohl; McCay; Fleischer ve Disney de bu dnculer

arasinda yer almaktadir.

09. Gériinti: J. Stuart Blackton’in 16 Kasim 1900°da gdésterimi yapilan Blyiilii Cizim (The
Enchanted Drawing) canlandirma filmi (http.//www.youtube.com/watch?v=rYDmH2B9XJw).

1.1.1. Emile Cohl

Canlandirma film tarGndn 6ncllerinden olan Emile Cohl, bir kuyumcu c¢iragi
olarak yetismistir. Askerlikten sonra, 1885'te cesitli dergilerde ¢izdigi siyasi
karikatlrlerle Un kazanmigtir. 1905’te Paris'teki Gaumont Stludyosu’nda
calismaya baslamis ve ilk ¢izgi filmi olan ‘Fantasmagorie’yr 1908’de
tamamlamistir (Bkz. 10. Goéruntl). Emile Cohl, 1908-1918 vyillari arasinda

yuzden fazla canlandirma film yapmistir.

Fransiz karikattrist Emile Cohl’'lin 1908 yilinda yaptid1 ‘Fantasmagorie’ filmi,
cizimler kagit Uzerine yapilip fotograflanarak gergeklestirilmistir. Crafton’un
anlatimina goére: “Beyaz kagitlar Gzerine siyah cizgiler gizerek bunlari negatife
aldi ve bir perde Uzerinde art arda gosterdi. Siyah zemin Uzerindeki beyaz

figlrlerden olusan bu film ilk ¢izgi film serisi olarak bilinir” (Crafton, 1990, s. 2).
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10. Gériinti: Emile Cohl’iin 17 Agustos 1908 yilinda yaptigi Fantasmagorie filmi, ¢izimlerin
negatif filmleri alinarak art arda siralanarak gésterimi yapiimigtir.
(http://www.youtube.com/watch?v=aEAQObel8yIE)

Canlandirma ile canli film (live action) cekimlerini birlestirme gibi teknik
denemelerinin yani sira, ilk uzun sireli canlandirma film tipinin de yaraticisidir.
Kendine 6zgu teknigi ile animasyonlarinda flas ske¢ gelenegini strdiren Emile
Cohl, Samancrnin anlatimina gore: “Yalin gizgisi ile elde ettigi soyut dinyada,
nesnelerin birbirlerine donusmesine izin verir ve mantiksal neden-sonug

iliskisine dayanmayan bir yapi izler” (Samanci, 2004, s.6).

Crafton’in yorumuna goére: “Fantasmagorie filminde genel yapi irrasyoneldir ve
olaylar o kadar ¢abuk olup biter ki, ilk izleyiste olay 6rgistnu anlamak zordur”
(Crafton, 1990, s.66).

1.1.2. Winsor McCay

Amerikali karikatlrist ve animatér olan McCay, 1905 yilinda baslayan Kiigiik
Nemo (Little Nemo) isimli ¢izgi roman ve 1914 yilinda baglayan Dinozor Gertie
(Gertie the Dinosaur) ve Lusitania’'nin Batigi (The Shink of the Lusitania) isimli
animasyonlu karikaturleriyle taninmaktadir. Siyasi otoritelerin sebep oldugu

yasal zorlamalardan dolayr Dream of the Rarebit Fiend isimli karikatlr
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gazetesinde ‘Silas’ takma adiyla calismak  zorunda kalmistir.

(http://en.wikipedia.org/wiki/Winsor_McCay).

McCay, filmin hizlandiriimasi ile elde edilmis ¢izimlerin tamamlanma surecinde
yaptigi kare hesaplariyla canlandirma filmi yapabilecegini, ‘bir ayda dért bin
¢izim’ yapacagina dair arkadaslariyla iddiaya girmesi, onu bu serlvenin igine

sokmustur.

11. Gériinti: 1911 yilinda karikatiirist ve animatér Winsor McCay’in yaptigi Kiigiik Nemo (Little
Nemo) adli filmi. (http://www.youtube.com/watch?v=kcSp2ej2S00)

McCay’in ‘Kuglik Nemo’ (Little Nemo) filminde canlandirma flas skegler ile
baslar ardindan canlandirma sekansi baslamadan dnce Kuigiuk Nemo ‘beni
hareket ederken izle’ yazisi gorulur (Bkz. 11. Goruantid). Nemo, insanlari
sasirttigi kadar kafalari da karistirmistir. izleyenler, bunun bir hile mi yoksa iddia
edildigi gibi yogun caligmanin sonucu mu oldugundan emin degildir. Film
elestirmeni Stefan Kanfer'in anlatimiyla: “McCay, Little Nemo'u izleyen
seyirciler; bu gizimleri ger¢cek zannederek, canli ¢ocuk fotograflari oldugu iddia

edilmesine Uzerine ilgi gdstermislerdir’ (Kanfer, 2012, City Journal).
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1.1.3. Max Fleischer

Amerikali Max Fleischer (1883-1972) animator, film ydnetmeni, yapimci ve
mucitti. Canlandirma filmin &dnculerinden biri olan Fleischer, yenilikgi
yaklasimiyla canlandirma tarihini sarsici bir sekilde etkilemigtir. Max’in
canlandirma tarihini degistirici etkisi, gergcek hayattaki hareketleri birebir
animasyona aktarabilecek bir makine yaratma fikri ile baslamistir. ismini

‘Rotoskop’ verdigi makine karmasik yapisina ragmen ¢alisma ilkesi basittir:

“Bir kamera ‘live action’ (canli hareket) bir sekansin her bir gergevesini 1sikli bir ylzey
Uzerine yansitir ve gizer de bu goérinimu 1sikh masanin lzerine yapistirdigi bir kagida
kopyalar (Bkz. 12.Gérunti). Sonra gizer diger gergeveye ayni islemi uygular. Boylece bu
sistem ‘live action’ olarak kaydedilmis hareketlerin canlandirma kagidina aktarimini
mumkin kilmisg ve tam anlamiyla gergekci bir gérinti saglanmistir. Artik canlandirma
karakterleri gergek bir aktdr gibi hareket edebilecektir’ (aktaran Samanci: Maltin, 1987,
s.84).

M. FLEISCHER.
METHGO OF PRODUCING MOVING PICTURE CARTOONS.
APPLICATION FILED DEC.8, 1913,

1,242,674, Patented Oct. 9, 1917.

2 SHEETS—SNEET 1.

g 2.

. /2

INVENTOR
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ATTORNEYS

12. Gériintii: Max Fleischer ve kardesi Dave ile 1917°de icat ettigi ‘Rotoskop’ cihazi.
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Fleischer bu bulusun sahibi olarak ilk asamada her ne kadar gercgekgilik
saplantili bir noktadan canlandirma ortamina yaklastiysa da, rotoskoptan
tireme ‘rotograf’ adli canh hareket ve canlandirma sekanslarin ayni gergeve
icinde var olmasini bir duzenekle kolaylastiran ikinci bulusu, bu gergekgi
hareketler dizisini bagka bir duzleme vyerlestirmesini de kolaylagtirmigtir.
Boylelikle sinemasi, canli hareket sinemasina 6zenen, can sikicl ve cansiz
cizgilerin hareketi kapsamindan siyrilmistir. Koko the Clown’'un bas karakter
oldugu Murekkep Hokkasindan Cikis (Out of the Inkwell, 1918) serisinde (Bkz.
13. Gorlntd), Maltin’in anlatimina goére; “Koko’nun akiskan hareketleri buyuk bir
ilgi kaynagr oldu. Ama Fleischer animasyonlarinin esas cazibesi, canli
hareketler ve canlandirma bilesimlerimde vyatiyordu. Cizerin murekkep
sisesinden ya da kalemin ucundan ortaya cikan Koko, etrafindaki gercek
nesnelerle etkilesimde bulunuyordu. Max, bu filmlerde Koko’nun ustasi ya da

yaraticisi olarak kendisini oynadi” (aktaran Samanci: Maltin, 1987, s.86).

13. Gériintii: Max Fleischer’in rotoskop teknigini kullanarak yaptigi Mirekkep Hokkasindan
Cikis (Out of the Inkwell, 1918-1929) canlandirma filmi.
(http://www.youtube.com/watch?v=hyetrAePLTA)
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1.1.4. Walt Disney

Walt Disney (1901- 1966) Amerikali yapimci, yonetmen, senarist, seslendirmen
ve animatordur. 16 Ekim 1923 tarihinde Walt ve Roy Disney kardesler
tarafindan kurulan Walt Disney Company’i kurmustur. Sirketi diinyanin en Unli
film yapimcilarindan biridir. Kurdugu Walt Disney sirketi su an yilhk 30 milyar

dolar geliri olan bir medya devi haline gelmistir.

14. Gériintii: Walt Disney’in 16 Ekim 1923 gésterime giren ‘Alice Komedisi’ serisi o tarihlerde

bilinen ilk canlandirma dizi sinemasiydi. (http.//thewaltdisneycompany.com)

Canlandirma sinemasinin erken doéneminde sergiledigi kararsiz yapi, Walt
Disney’in genel tarzini saptamasiyla ve bu yaklasimi ile canlandirma sinemasi
piyasasinin buyuk bolumuni uzun sure ele gegirmesiyle son bulur. 1923-28
yillari arasinda yaptidi ‘live action’ canlandirma bilesimlerinde “Alice” komedi
serilerinden sonra, Fleischer Stlidyosu ile bas edebilecek seviyeye ulasir. Bu
sureg igerisinde, farkli tarzlari olan canlandirma studyolarinin basarilari, Disney
Stidyosu’nun yaninda sonuk kalir. Walt Disney’in canlandirma igine basladigi
yillardaki en blyuk rakibi olan Fleischer Stidyosu basta olmak Uzere diger
studyolarin Disney tarzini taklit etme egilimi, bir ¢ozum getirmedigi gibi

piyasadan tam anlami ile silinmeleri ile sonuglanir (Samanci, 2004, s.35) .

Canlandirma sinemasinin mucidi Walt Disney olmamasina ragmen, genel

seyirci kitlesi i¢in canlandirma sinemasi Walt Disney’den ibarettir. Disney’in ingsa
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ettigi belirgin yapisi ile kisa slirede ©One c¢ikar. Masal kahramanlarinin
sinemadaki yerini, canlandirmalar almistir: Bu filmler arasinda 1928 ‘Micky
Mouse’, ‘Donald Duck’, ‘Silly Symphonies’ ve ilk sesli ¢izgi film ‘Steamboat
Willie’ sayilabilir (Bkz. 15. Goruntd). Renkli ve kisa film dalinda Oscar kazanan
ilk film ‘Flowers and Trees’ ve ilk uzun metrajli film olan ‘Snow White and the

Seven Dwarfs’ bu dénemin diger filmlerindendir.

Disney’in 1928-33 yillari arasinda yapilan prodiksiyonlarindan belirli birkag
ornek tarihsel sirayla gézden gegirildiginde ortaya su cikar: Erken donem
canlandirma sinemasinda gorllen, gergekligin sunumundan uzaklasir ve

bdylece Disney tarzinin belirgin gizgisi yakalanir (Samanci, 2004, s.35).

15. Gériintii: Walt Disney ve Ub Iwerks tarafindan 18 kasim 1928 yilinda yaratilan ‘Steamboat
Willie’ canlandirma da ilk ‘Mickey Mouse’ (Miki Fare) karakteri ile basariya giden yolu agmistir.
(http://thewaltdisneycompany.com/)

Adamson’un anlatimina goére Disney;

Disney, hareketin fiziksel prensiplerini (duraganlik, hareketlilik ya da yagmur damlalarinin
sigrama bigimlerini) inceleyip canlandirma dinyasi i¢in bunun stilize bir ¢esitlemesini
kesfetme gabasini ‘olanaksiz’ olarak tanimliyordu. Renk kullanimindan, karakterlerin
hareketlerine kadar her asamada gergek diinyay! ve ¢ boyutlulugu vermek igin blytk bir
gaba harcandidi goérulmektedir. Amag seyircinin alisilagelmis bakis agisi disinda
fantezinin canlanmasi, gergek disi eylemlerin gergek insan deneyimleri ile
iliskilendirilmesi, dolayisiyla perdedeki hareketli gizimlerin, koltuklarinda oturan insanlar

icin bir anlam ifade etmesiydi (Adamson, 1979, s.613).
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1.2. CANLANDIRMA TEKNIKLERI

Canlandirma, olusumunun ilk vyillarinda sinemanin bir c¢esidi olarak
dUsundliyordu. Sinema ve canlandirma arasindaki bu karigiklik, 1895'de
Lumiére kardeslerin Paris'te yaptiklari ilk gdsterimden sonra netlige
kavusmustu. Sinema tarihinde bir ilk olan, Lumiére kardeglerin saniyede 16 kare
gOsterebilen icadi ‘Sinematograf ile bu duislnceler degismisti. Yaptiklari
gésterim,  “Lumiére Fabrikas’'ndan iscilerin Cikisi” adh filmdi ve gergek
goérintilerden olusan bir ‘live action’ (canli hareket) sinemaydi. Sinema
gOsteriminde yasanan gelismeler, canlandirma sinemasini da seyircisi ile

bulugsmasinin yolunu agcmistir.

1928-38 vyillari arasinda canlandirma bir sinema eglence araci olarak
olaganustu bir gelisim gdstermistir. Canlandirmanin 10 yil gibi kisa bir surede
sinema salonlarina tasinarak sesli filmlerin Gretiimeye baslamasiyla buylk bir
endustriye donusmesi farkli yapi ve teknikleri de beraberinde getirmigtir.
Gunuimuze kadar ve halen ilerlemekte olan canlandirma sanati, Uc¢ temel
yontem Uzerinde gruplanmaktadir. Bunlardan ilki ‘Geleneksel Canlandirma’
ikincisi ‘Stop Motion Canlandirma’ ve Uuglncusl ise ‘Bilgisayar Destekli

Canlandirma’dir.

1.2.1. Geleneksel Canlandirma

Objelere hareket izlenimi yaratma ilkesi Uzerine kurulu, saniyede 12 ile 24
kareden olusan ayri ayri sayfalara c¢izim yapilarak, hareket sirasina goére

fotograflanarak, oynatiilmak suretiyle yapilan canlandirma yéntemidir.

Birinci bélimde verilen érneklerde oldugu gibi (Bkz. 10. Gorlntl); Emile Cohl'un
kagitlar Uzerine her bir hareketi arka arkaya cizimlerini yaparak, sirasiyla
fotograflayarak sonrasinda belirli bir hizda oynatiimasiyla hareket yanilsamasi
olusturdugu ifade edilmisti. Bunun yani sira Max Fleischerin icat ettigi

‘Rotoskop’ (Bkz. 12.Goruntl) sayesinde, hareketli goruntilerin kare kare bir
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yansitici ile cam ylUzey Uzerine yansitilip gizilmesi ve ardindan fotograflarinin

siraslyla g¢ekilerek gosterim cihazinda oynatiimasi teknigi oldugu vurgulanmisti.

Daha oOnceden verilen bilgiler, geleneksel canladirmanin ilk onculeri ve
uygulama orneklerinden olusmaktadir. Bu nedenle, Geleneksel Canlandirma
denildiginde; Cel Canlandirma ile benzer bir igerik kapsami ifade edilmektedir.
Buradan yola ¢ikarak Cel Canlandirma bagslhdi altinda konuyu ele almakta fayda

vardir.

1.2.1.1. Cel Canlandirma

Cel canlandirma denilmesinin nedeni; ingilizce ‘cellulose acetate’ (selliloz
asetat) olarak bilinen seffaf film tabakasinin canlandirma yapiminda
kullaniimasiyla kisaltma olarak ‘CEL’ adini almasindandir. 1914 yilinda
Amerikali film yénetmeni ve animatér Earl Hurd tarafindan kesfedilen ‘sellloz

asetat’ teknig@i, canlandirma sinemasinin gelisiminde buyulk rol oynamistir.

Canlandirma sinemasinin ilk zamanlarinda, arka planlar dahil olmak Uzere
hareket yanilsamasi igin her saniye bagina cizecek 12 kare, animatorlerin gok
zamanini alan c¢alisma bigimiydi. Fakat Hurd’un bulusu sayesinde, ayri bir
tabakada bulunan arka plan sabit birakilarak hareket eden karakter saydam
tabakalara cizilerek fotograflarinin hareket sirayla ¢ekilmesi, animatoérlere biyuk

Olcude hiz kazandirmistir.

Cel animasyonda, once karakterin hareketinin G¢ noktasi dis cizgilerinden
(kontur) cizilir, sonra ara kareler 1sikh masada ust Uste koyularak cizilir.
Hareketin ne durumda oldugunu kontrol etmek gerektigi icin bu kagitlar sirayla
ust Uste konarak deneme c¢ekimleri (Line Test) yapilir. Kontrolleri yapilan
cizimlerin hareketlendiriimesinde bir aksakhk bulunmuyor ise ‘clean-up’
(temizlik) asamasina gegilir. Bu slrecte, gizimler sellloz seffaf kagitlar tGzerine

temize c¢ekilir ve akrilik boya ile renklendirilir (Bkz. 16. Gorunta).
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16. Gériinti: Cel canlandirma tekniginde, gizimlerin ‘clean-up’ agsamasi asetat (izerine akrilik

boya ile renklendirme stireci (http.//en.wikipedia.org/wiki/Cel).

1.2.2. Stop Motion Canlandirma

Stop motion canlandirma, cansiz nesnelerin ya da kuklalarin tek tek hareket
ettirilerek kare kare fotograflarinin gekilmesiyle yapilan canlandirma teknigidir.
Stop motion, duragan 3 boyutlu nesneleri hareket ediyormus gibi gosteren bir
canlandirma turudur. Kuklalar, oyun hamurundan yapiimig modeller ya da Ug¢

boyutlu nesneler kullanilarak yapilir.

Furniss’in anlatimiyla; “Stop motion, kamera o6nunde objelerin c¢erceveler
halinde degistiriimesini igeren c¢esitli canlandirma tekniklerini tanimlayan bir
terimdir. Sinema tarihinin baslarinda, izleyicileri eglendirmek igin cesitli gorsel
efektlerin kullanildigi ‘A Trip to the Moon’ adli hileli filmlerin yapimcisi George
Méliés gibi girisimci film yapimcilari i¢in ¢ekici gelmekteydi” (Furniss, 2013,
s.232).



22

LE VOYAGE *]
DANS LA LUNE 4

“STAR FILM®
*l.‘»n Mélies I’ar:s*

TR

17. Gériintii: Fransiz yénetmen George Méliés’in 1902 yilinda stop motion teknigi ile yaptigi
‘A Trip to the Moon’ (Aya Seyehat) filmi (http://www.youtube.com/watch?v=BNLZntSdyKE).

Stop motion canlandirmada 6zel olarak hazirlanan sahneler ve karakterlerin
etrafindaki nesnelerin yarattigi alan ile canlandirma daha gergekgi
yapilmaktadir. Furniss’in sdylemine goére; “Genel olarak butin stop motion
canlandirma yoéntemlerini kapsayan onemli bir farkhlik vardir: o da cizgi
canlandirma ve bilgisayar canlandirma yontemlerinde olmayan; karakterlerin,
sahne ve diger nesnelerin, kendi alanlarini, perspektiflerini ve gdlgelerini

yaratiyor olmalari durumudur” (Furniss, 1998, s.161).

Temel olarak duradan, cansiz, U¢ boyutlu figtrler kullanilarak yapilan stop
motion canlandirma, kullanilan materyaller veya secilen tarza gore kendi
iclerinde farklilasmaktadir. Secilen materyaller farkl olsa bile yine de yéntemler
bir arada kullaniimistir. Bu baglamda stop motion turlerine kisaca bakmakta

fayda vardir.

1.2.2.1. Kil Canlandirma

Kil animasyonunun baglangici sinema tarihinin ilk yillarina dayanmaktadir ve o
tarihlerden bu yana varligini siirdiirmektedir. ilk kullananlardan biri Edwin S.
Porterin duvara dogru atillan blylUk pargca hamurun (aslinda kil) firinci-

heykeltras tarafindan hizli bir sekilde sekillendirmesini gdsteren ‘Fun in a
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Bakery Shop’ (Pastanede Eglence, 1902) adl filminde gergeklestiriimistir (Bkz.
18. Goruntl). Pastanede Eglence filminde sadece bir ka¢ dakika icinde

finncinin komik suratlar yarattigi sahne, kil canlandirma kullanilarak yapilimistir.

18.Gériinti: Amerikali yénetmen Edwin S. Porter'in 1902 yilinda yaptig! ‘Fun in a Bakery Shop’
filminde, firinci ekmek hamuruna (oyun hamuruna) bir heykeltras gibi sekil vermektedir
(http://www.youtube.com/watch?v=u20lu6NAtPU).

Stop motion tekniginde en c¢ok kullanilan kil canlandirma yontemidir. Oyun
hamuru (plastisin) kullanimina baslanmasiyla kil canlandirmanin geligimi
hizlanmisgtir. Codunlukla heykel ve seramik sanati i¢in kil kullaniimigtir. Fakat
heykel ve seramik sanatinda kullanilan kil, su bazl ve ¢ok gabuk kurumaktadir.
Bu ylzden ‘oyun hamuru’ (plasticine clay) daha yumusak ve sertlesmeyen bir

cesit modelleme Kili oldugu igin kolaylikla sekil verilebilmektedir.

Kil canlandirmada esnek bir malzeme olan oyun hamuru ile olusturulan her
nesne veya karakter genellikle ‘armatir’ denilen tel iskelet sisteminden olusur
(Bkz. 19. Goériuntl). Armatur sayesinde nesne veya karakterin canlandirma

dongusu icinde yapacagi bir sonraki hareketi kolaylikla yapilmaktadir.

19.Gériintii: Kil animasyonda ‘armatiir’ kullanilarak karakterin hareketleri kolayca yapilabilir.
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20. Gérinti: Kil animasyonda karakterlerin ‘armatiir’ kullanilarak yapimi.

Son yillarda, hem televizyonda hem de sinemada kil canlandirma érneklerine
fazlaca rastlaniimaktadir. Ozellikle animatér Nick Park ve Peter Lord'in 1995
yihinda ingiliz BBC kanal i¢in yaptigi Wallace ve Gromifin maceralarinin yer
aldigi film serisi ve ardindan 2000 yilinda yaptiklari ‘“Tavuklar Firarda’ (chicken
run) filmi kil canlandirmanin gunimuiz teknolojileriyle Uretilmis basarili

ornekleridir (Bkz. 21. Goruntu).

21. Gériintii: Animatér Nick Park’in 2000 yilinda yaptigi ‘Tavuklar Firarda’ filminin sahne

cekimleri.
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1.2.2.2. Kukla Canlandirma

Canli kukla gelenegi el kuklalari, marionette’, siliiet figlirler, nesne tiyatrosu,
maskeler, tam boyutlu kuklalar ve hatta bi¢imini kullanan fiziksel tiyatroyu da
icine almaktadir. Genelde insanlar, insan bigciminde hayvanlar ya da sembolik
figlrlerle modellenen kolayca gercek olanla buydlu bir iliski kurar (Furniss,
2013, s.256).

Ddnyanin en buyuk stop motion animatorlerinin birgogu buyuk oyuncak yapim
gecgmisine sahip Rusya ve Avrupa’dandir. Rus animasyonunun ilk c¢ikigi
Aleksandr Ptushko’nun ‘Gulliver's Travels’ (Giliverin Seyahatleri) kitabi
uzerinde uykuya dalan ve ruyalar gormeye baglayan bir ¢ocugun anlatildigi
detayli stop motion ‘The New Gulliver (Yeni Giiliver) adli filminin gdsterime
girdigi 1935’lere rastlamaktadir. Filmin bazi sahnelerinde binden fazla ahsap

fighrin yani sira gergek oyuncu gekimleri --piksilasyon teknigi-- kullaniimigtir.

22. Gérinti: 1935 yilinda yénetmen Aleksandr Ptushko’un The New Gulliver filmi stop motion

teknigi ile binden fazla kukla kullanilarak gergeklestiriimigtir.

" Marionette: Tlrkge oyuncak bebek anlamina gelen ve bugiin Anadolu'da yasayan korgak, kudurcuk,
kaburcuk, kogurcak, kavirgak, lubet, vb. gibi isimlerle yasayan kukla seyirlik oyunlarin en eskilerindendir.
Korkolgak, Cadir hayal (ipli kukla) ad ile yasayan kukla Orta Asya’da da ayni isimle yasatiimakta ve Orta
Asya'dan getirildigi saniimaktadir. (http://tr.wikipedia.org/wiki/Kukla)



26

Furniss’in ifadesine gore; “Macar George Pal ve Cek animator Jiri Trnka ayni
dénemlerde ahsap kukla kullanimlariyla taninmaktadirlar. Pal, Hollywood’a
tasindiktan sonra yaptigi ‘Destination Moon’ (1950) ve ‘War of the Worlds’
(1953) gibi gorsel etkili filmlere imza atmistir” (Furniss, 2013, s.256).

Cek animatér Trnka, kukla canlandirma filmlerinin dnculerindendir ve yaptigi
filmler bircok sanatgiya da esin kaynadi olmustur. Shaw’un aktarimiyla; Trnka
kuklaciliga 6zen gosteren canlandirma sanatgilarindan biridir. 1950 ve 1960
yillari arasinda yaptigi kukla canlandirmalarina bakildiginda, bu sanata
duydugu saygi anlagiimaktadir: Ornegin 1959 yapimi ‘A Midsummer Night's
Dream’ (Bir Yaz Déniimii Gecesi Riiyasi)” (Shaw, 2004, s.2).

23. Gériinti: Animatér Jiri Trnka’nin 1959 ylinda yaptigi ‘A Midsummer Night's Dream’ (Bir Yaz

Dénimi Gecesi Riiyasi) filmi.

Kukla canlandirma yapiminda birbirinden farkli ya da karma malzeme
kullaniimaktadir. Furniss’in ifade ettigi gibi; “Kumas, kirk ve metal, karma
araglarla yaratilan kuklalarda kullanilan malzemeler arasinda yer almaktadir.
Gergek dinyayl yansitan setlerde kullanilan bu tir kuklalari yapmanin ¢ok

cesitli yollari vardir” (Furniss, 2013, s.257).
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Elbette, sinematik 6zel efektler tarihi, gercek baglamlarda olusan canlandirma
ornekleriyle doludur. Ancak, Tim Burton’un stop motion uzun metraj ¢alismalari
‘Nightmare Before Christmas’ (Noel Gecesi Kabusu, 1993) ve ‘Corpse Bride’
(Olii  Gelin, 2005) yalnizca stop motion alaninda degil ayni zamanda

animasyonun tim alanlarinda mihenk tasi olmustur (Bkz. 24. Géruntu).

24. Gértintii: Yénetmenligini Henry Selick’in yaptigi 1993 yilinda gésterime giren ‘Nightmare

Before Chirstmas’ (Noel Gecesi Kabusu) filmi.
Tim Burton’un ¢aligmalariyla ilgili olarak Furniss soyle ifade etmistir:

“Nightmare Before Christmas ortaya ilk ¢iktiginda, hi¢ kimsenin ne kadar populer
olabilecegi konusunda bir fikri yoktu; Tim Burton’u takip eden hayranlari vardi ancak
endustri yapimi, tamami stop motion olan bir film bilinmeyen bir seydi. Boyle bir film
yapilabilir mi? Ya da yapilsa bile izleyiciler buna nasil tepki verir? iki sorunun yaniti
‘evet’ idi. Nightmare Before Christmas yalnizca basarili olmakla kalmadi, ayni zamanda
klasik Disney 2D (iki boyutlu) animasyonun kaliplarini kirarak daha farkli film yapiminin

yolunu agmistir” (Furniss, 2013, s.262).

Furniss’in anlatimiyla: “Corpse Bride (Olii Gelin), 2005 yilinda gdsterime
girdiginde dijital film yapimi alaninda belirgin bir adim olarak nitelendirilmistir”
(Furniss, 2013, s.262).

Yanliglikla bir zombi ile evlenen bir adamin konu edildigi bir Rus masalindan

esinlenen film tamamen metal armaturler Gzerine silikon kaplamis figurlerin
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kullanildigi geleneksel stop motion teknigi ile yapilmistir. Filmin kurgusu, son

glnlerde yeni bir alan agan sayisal ortamda ve hareketsiz fotograf makinasi

kullanilarak yapilmistir.

25.Goértinti: Tim Burton ve Mike Johnson’un yénettigi Corpse Bride stop motion canlandirma

filmi, bir ilk olan hareketsiz kamera kullanimi ve kurgusu sayisal ortamda yapiimigtir.

Corpse Bride (Olii Gelin) canlandirma filminin ¢ekimlerinde dijital hareketsiz bir
kamera olan SLR® formatli, ‘Canon EOS-1D Mark II kullaniimistir. Dijital ortam
kurgusu ise son yillarda bir ¢ok kurgucu ve animator tarafindan gokca tercih

edilen ‘Final Cut Pro’® programi kullanilarak gerceklestirilmistir.

8 SLR: ingilizce’de Single-lens reflex, Tiirkge’de tek mercek yansitma anlamina gelir. Bir mercek kullanan
(objektifi degistirilebilen) filmli fotograf makinalarina verilen isimdir. Ayni zamanda en ¢ok bilinen
profesyonel fotograf makinasi ¢esididir. (http://tr.wikipedia.org/wiki/Single-lens_reflex)

® Final Cut Pro: Apple firmasinin gelistirdigi video kurgu yazihmi. (https://www.apple.com/final-cut-

pro/whats-new/)
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1.2.2.3. Cut-out Canlandirma

Stop motion canlandirmanin bir diger teknigi olan cut-out (kes c¢ikar)
canlandirma, iki boyutlu karakterler, zemin ve nesneler kullanilarak
gergeklestirilir. Cut-out animasyonu icin herhangi bir malzeme kullanilabilir.
Ornegin, kagit, kumas, kece, fotograf gibi iki boyutlu olabilecek malzemelerle
karakterler ve sahne Uretmek mumkdndur. Ancak yine de bu tur ¢alismalarda
kagidin yaygin kullaniminin olmasi sasirtici degildir. Clnkd, kesilip katlanabilir,
arkadan ya da oOnden igiklandirilabilir, doku ve renk kullanimi agisindan

elveriglidir.

Cut-out animasyonda kullanilan malzemeye goére olusturulan karakterler, eklem
yerlerinde tel, raptiye veya bunlara benzer bir malzeme kullanilarak
karakterlerin hareket etmesi saglanir. Diger stop motion tekniklerinde oldugu

gibi, karakterlerin hareketleri tek tek fotograflanarak canlandirma tamamlanir.

Bu yontem sayesinde, animatdrler c¢alismalarinda zamandan tasarruf
edebilmigtir. Crafton’un ifade ettigi gibi; “Cohl i¢in cut-out figlrler is glca artirimi
sagliyordu, ayni sekilde Blackton icin de. ‘En Route’ filmi buylk olasilikla
sadece bu ydntemi kullanan ilk filmdir. ingiliz Film Enstitisi Ulusal Film
Arsivi'nde filmin fragmani géstermektedir ki, iki boyutlu figurler ilkel kuklalardan

turetilmistir. Fakat, hikaye fazlasiyla 6zgindur” (Crafton, 1990, s.146).

26. Gériinti: Animatér Emil Cohl'un 1910 yilinda yaptigi ‘En Route’ adli filmi cut-out

canlandirma teknigi ile hazirlanmis ilk érneklerdendir.
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Cut out figlrler arkadan isiklandinidiginda, acgik renkli bir arka planda koyu
nesnelere donusurler ve en basarili siliet animatéri Alman Lotta Reiniger’dir.
The Adventures of Prince Achmed (Prens Ahmet’in Maceralar) belki de ilk uzun
metrajli canlandirma film olarak sinema tarihinde yerini almistir (Bkz. 27.

Gorianta).

Reiniger yetmisten fazla siltet filmi yapmistir. Figurleri kesmek i¢in bigak yerine
makas kullanmay tercih eden sanatgi ince bir metal ve mukavva ile figUrleri
saglam ve esnek hale getiriyordu. Bazi karakterleri son derece detayldir;
Ornegin ‘Prince Achmed’de yakin gekimler icin kullanilan canavar basinin onalti

ayri baglanti noktasi vardi” (Furniss, 2013, s.237).

27. Gérinti: Animatér Reiniger’in 1926 yilinda cut-out teknigi ile yaptigi ‘Pirens Ahmetin

Maceralarr’ filmi (http.//www.youtube.com/watch?v=hXxVUznk1Mo).

Kisa ve uzun metrajli canlandirma filmleri olan Cinli animatér Wang Guchan,
cut-out teknigini kullanan ilk uygulayicilarindandir. Sanatgi kestigi figurlere
mentese takarak uzun cimbizlarin yardimiyla kamera altinda hareket etmelerini
saglamistir. Shanghai Animation Studio tarafindan 1958 yilinda gdsterime
sokulan ‘Zhu Bajie Eats Watermelon’ (Pigsi Karpuz Yiyor) adl ¢alismasinda bu

teknigi kullanmistir (Bkz. 28. Gorinta).

S s Bl |

28. Gérintii: Animatér Wang Guchan’in yaptigi ‘Pigsi Karpuz Yiyor’ canlandirma filmi.



31

Son yillarda yayinlanmakta olan ‘South Park’ canlandirma dizisi cut-out
canlandirmaya ornektir. Ulkemizde de yayinlanan Trey Parker ve Matt Stone
tarafindan yaratilan bu dizinin, orijinal kisa canlandirma versiyonu cut-out
canlandirma olarak yapilmistir. Ancak, dizi haline getirilmis bolimleri bilgisayar
ortaminda gergeklestirilmistir. Bilgisayar destekli bir canlandirma olmasina
ragmen Ozellikle cut-out animasyonun etkisi tamaminda korunmustur.
Karakterler yine kagittan ve yassiymis gibi yaratiimis ve eklem yerlerinden
hareket verilerek canlandiriimistir.

South Park dizisi, Amerika’nin Colorado eyaletinin South Park adh kiglk
kasabasinda yasayan, dort kisilik bir cocuk grubu merkez alinarak anlatilan bir

takim gergekustu olaylarin da yer aldigi maceralardan olusmaktadir.

29. Gériinti: Trey Parker ve Matt Stone tarafindan yaratilan ‘South Park’ dizisi 1997 yilindan

beri yayimlanmaktadir.
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1.2.3. Bilgisayar Destekli Canlandirma

Bilgisayar teknolojisi alanindaki pek ¢ok gelisme hiukimetler tarafindan
(6zellikle askeri alanda) desteklenen bulyuk projeler sayesinde olmustur.
Ornegin ilk interaktif bilgisayar sistemleri ugus simulasyon egitimi igin
geligtiriimigtir. 1960’h yillarda, bir doktora 6grencisi olan Ivan Sutherhand,
interaktif bilgisayar grafikleri ve araylz kullaniminin éncusu olarak adini tarihe
yazdirmistir. Sutherhand, tezinde yapti§i calismalar ile bilgisayar grafikleri

alanindaki gelismelerin baslangicini olugturmustur.

1970’lerin sonundan bu yana bilgisayarlar son yuzyilin geleneksel canlandirma
tekniklerini giderek daha fazla etkilemektedir. Son yillarda pek ¢ok sanatgi ister
istemez dijital araglara dogru yoénelmistir. Furniss’in aktarimiyla; “Becerikli bir
animator, dijital araglar da tipki diger araglarda oldugu gibi estetik acgidan,
kendisine ve calismasina katacak degerler ve yapim icin faydalarini

degerlendirdikten sonra kullanmaya baslamaktadir” (Furniss, 2013, s.286).

Bilgisayar Destekli Canlandirma, ingilizce’de ‘computer-generated imagery’den
Turkceye cgevrilmis bir kavram olmakla birlikte kisaltma olarak CGI (Turkge’'de
okunusu ‘si-ci-ay’) kullaniimaktadir. CGI, filmler, televizyon programlari,
reklamlar, videolar, bilgisayar oyunlari, egitim materyalleri, simulatorler veya
sanat yapmak gibi daha bir ¢ok alana katkida bulunmak icin bilgisayar

ortaminda yapilan uygulamalarin genel kavramidir.

Gorsel sahneler statik veya dinamik olabilir, yine de ‘CGI’ genellikle filmler ve
dizilerde sahne ya da 6zel efektler yaratmak Uzere bagvurulan ¢ boyutlu (3D)
ya da iki boyutlu (2D) bilgisayar grafikleri icin en sik kullanilan terimdir

denilebilir.

Bilgisayar destekli canlandirma, iki boyutlu (2D) ve Ug¢ boyutlu (3D) canlandirma
olarak iki baslikta toplanmaktadir. Ancak, iki uygulama sekli de bilgisayar
ortaminda gerceklestirildigi icin birbirleri ile iligkili tekniklerdir. Animatorler, kendi
tarzlarina uygun bulduklari ya da ¢aligmanin yapisina baglh kalarak her iki

teknikden de faydalanmaktadirlar.
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Her zaman teknolojik yeniliklerle adindan s6z ettiren Disney Stldyolar’'nin 1982
yihinda gdsterime giren ve yonetmenligini Steven Lisberger’in yaptigi TRON

adli calismayla film endustrisinin CGl’ya gegisin dnclsu oldugu sdylenmektedir.

TRAPPED IN A FIGHT
TOTHE FINISH

INSIDE THE VIDEO WORLD
HE CRERTED

o ) LuE

SPIGOT Pnémltnons

"R

30. Gériintii: 1982 yilinda gésterime giren yénetmenligini Steven Lisberger’in yaptigi Disney

yapimi TRON filminin afigi.

Temel olarak, bir canli aksiyon olan filmde bilgisayarinin igine ¢ekilen ve kendi
yarattigi varliklarla yagam-6lum oyunlari oynamaya zorlanan bir programci konu
edilmektedir. Gosterime ilk girdiginde ¢ok is yapmamis olsa da TRON daha

sonralari pek ¢ok animatora etkileyen kult bir film olmustur.

Bilgisayar gudumli yapilan ilk G¢ boyutlu (3D) canlandirma film olan ‘“Toy Story’
(Oyuncak Hikayesi) filmi 1995 yilinda John Lasseter tarafindan yapiimistir (Bkz.
31. Gorunta). Disney ve Pixar sirketlerinin birlikte yaptigi ortak ¢alisma olan Toy

Story farkh maceralardan olusan dordincu seriye kadar ¢gekimleri yapilmistir.
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31. Gériintii: Yénetmen John Lesseter’in 1995 yilinda ilkinin yapildigi ‘Toy Story’ (Oyuncak

Hikayesi) filmi (¢ boyutlu canlandirmanin ilk 6rnegidir.

Pixar Sirketinin t¢ boyutlu canlandirma tekniginde ilerlemelerinin temel noktalari

Furniss’in sdyle anlatmistir;

“Pixar Sirketi, daha onceki yillarda yaptigi kisa canlandirma filmlerde ylz animasyonu,
partikiller, organik bigimler ve sivilar gibi sorunlu alanlarda tekniklerini gelistirmis ve
bilgisayar destekli 3D canlandirma film pazarina karsi slUpheleri ortadan kaldirmistir.
Dijital géruntuleri uzun sire mikemmellik igin kabul edilen Disney tarzi estetikle bir araya

getirerek kismen bunu basarmistir’ (Furniss, 2013, s.298).

Pixar ve Disney sirketlerinin bir diger ortak ¢alismasi da 2003 yilinda yaptiklari
‘Finding Nemo’ (Kayip Balik Nemo) filmidir (Bkz. 32. Géruntl). Kayip Balik
Nemo, ilk U¢ glnde 70 milyon dolar hasilat yaparak, o zamana dek bir
canlandirma filmi igin en iyi agilis rekorunu kirmisti. Pixar'in besinci filmi olan
‘Kayip Balikk Nemo’, 2004 yilinda en lyi Canlandirma (animasyon) Filmi Oscar

o6dulind de kazanmistir (http://en.wikipedia.org/wiki/Finding_Nemo).

Filmde, bir palyago baligi olan Marlin, esinin zamansiz 6limu nedeniyle kiguk
oglu Nemo icin fazla kaygilanmaktadir. Nemo, deniz alti dinyasinin okuluna
gidip, egitim gérmektedir. Nemo, okula giderken Marlin'in korktugu basina gelir

ve oglu arkadaslari ile oynadiklari tehlikeli bir oyun sirasinda kaybolur.
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Marlin'in oglunu bulmak i¢in harcadigi ¢abalari ve ayni zamanda Nemo'nun da

geri dénmek icin verdigi blyuk micadeleyi anlatmaktadir.

32. Gériinti: 2003 yilinda Pixar ve Disney sirketlerinin ortak yapimi olan Finding Nemo (Kayip
Balik Nemo) filmi.

Son yillarda birgok film CGI teknolojisi kullanilarak Gretilmistir. Bunlardan biri de

yonetmen James Cameron’un 2009 yilinda gosterime giren ‘Avatar’ filmidir.

33. Gériintii: James Cameron’un yapimi on (g yil siiren ve 2009 yilinda gbsterime giren Avatar
filminde, karakterlerin mimik hareketleri oyuncularin lizerine yerlestirilen sensérler ile modellere

hareketleri aktarilarak canlandirma yapilmistir.
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1.2.4. Animatik

Storyboard (Oyki panosu), soundtrack (film miizigi) ve yapim 6ncesinin bir
diger onemli bilegeniyle birlikte kullaniimaktadir; animatik ya da oyku makarasi
‘story reel’. Oyki panosundan tek bir goriinti alinarak diyalog zamanlamasi gibi
diger ses 06geleriyle uyusmayi saglamak icin kaydedilir. Furniss’in aktarimina
gore; “Sonug olarak animatik, gorintller hareketsiz, ses kabataslak bile olsa
calismanin son haliyle nasil goérllecegdini ve isitilebilecegini gosterir” (Furniss,
2013, s.75).

Susannah Shaw’in anlatimina goére animatik, hem canl filmlerin hem de
canlandirma filmlerinin oncesinde hazirlanan oyku panosunun
hareketlendirilmis bigimidir. Oyki panosu senaryonun sabit resimlerden olugan
gorsel yorumudur. Oyki panosu film yapiminin en énemli asamasindan biridir.
Bu asamay! yapmadan filmi ¢cekmeye calismak zaman kaybettirici olmaktadir
(Shaw, 2008, s. 39).

Tom Gasek’in ‘Frame-by-Frame Stop Motion (Kare Kare Stop Motion) adli

kitabinda Animatik soyle tarif edilmigtir:

“Animatik, 0ykl panosunun hareket gizelgesidir ve bir canlandirma filmini diizenlemedeki
son rehber olmalidir. Canlandirma film yapimi, ince isgilik isteyen zahmetli bir is
oldugundan fazladan g¢ekim opsiyonunun da ayri bir emek oldugu unutulmamalidir. Yani,
canl aksiyon filmlerinde ¢gekim sonrasi son anda degisiklikler oldugu gibi canlandirma film

yapiminda karar verme isi bir parga énceden verilmektedir’ (Gasek, 2012, s.139).

Film yapiminda ilk olarak 6ykl panosunun (storboard) olusturulmasinin
ardindan, cizilen oyku kareleri dijital ortama aktarilir. Daha sonra kareler,
konunun igleyigini anlasilir bir bigcime getirmek Uzere sahne sahne
hareketlendirilir ve boylelikle de animatik elde edilir. Animatigin ¢ekimlerinden
once yapillmasinin amaci; canlandirmada gerekli degisikliklerin Onceden
yapilarak, c¢ekim agsamasini son noktaya tasimaktir. Bu asamada, kamera
acllari, 1s1k, dekor ve oyuncularin hareketlerine kadar, bir cok onemli detaya
¢ekim Oncesi hazirlanan animatik ile degerlendirilerek karar verilmektedir. Film
yapimindan once kullanilan bu teknikle 6zellikle ¢gekim asamasi zor ve maliyeti

yuksek sahneler igin uygulanmaktadir.
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2. BOLUM

SINEMATOGRAFi ANLATIMI

Sinematografi s6zinu olusturan soézclklerin kokd Yunancadir ve bu bilesik
sozcuk “hareketle yazi yazmak” anlamini tasimaktadir. Yunanca’da ‘kinema’
hareket, ‘grafos’ ise yazmak, ¢izmek anlamina gelmektedir. Brow’un ifadesine
gére: “isin dziinde film yapmak, cekim yapmaktir; ancak sinematografi basit bir
goéruntileme isinden c¢ok otesidir. DUsunce, hareket, duygusal ifade, ton ve
iletisimin s6ze gelmeyen tum diger bigimlerini alip onlari gorsel terimler haline

getirme surecidir” (Brown, 2008, s.viii).

Sinema hig¢ kuskusuz toplumsal ve kilturel bir igsleve sahip olan bir tur gosterge
sistemidir. Fransiz film elestirmeni ve yapimcisi Jean Mitry’nin deyimiyle “belki
de yuzyihimizda, toplumsalin iginde yerlesmis en 6nemli sanattir” (aktaran:
Adanir, 2012, s.53-54).

Sinematografi’de gérunti devingen bir renk ve i1sik hizmesinden olusmaktadir.
Bu yapinin gercgekle iligkisini saglayan ve seyircide bir gerceklik izlenimi birakan
sey de, U¢ boyutlu ya da derinlik saglayarak bir tar rolyef olusturan devinimdir.
Bu baglamda, sinematografik inandirmanin en o6nemli kosulu devinimidir
denilebilir. Adanirin anlatimina goére: “Dilin dayanagi soézcukler ve yazi,
sinematografininki ise film gseridi ve imgelerdir. Dildeki sdézcuklerin kisitli
anlamlarina karsilik, film seridindeki imgelerin anlamlari sinirsiz olabilmektedir”
(Adanir, 2012, s.53-54).

Sinematografi anlatimi sahne estetidi icerisinde; her sey burada, hemen
karsimizda ve kendiliginden olup bitiyormusgasina surtp giderken, zaman ve
mekan izleyiciyi merkez alan bir perspektif Gzerinde dizenlenir ve seyircinin
dogrudan dogruya olaylarin butunuyle karsi kargiya getiriimesi amaclanir.
(Mascelli, 2008, s.206) Bu nedenle de sinematografik anlatimin her safhasi
gerceklik izleniminin en yuksek seviyeye tagsinmasi esasina dayanir. Tum bu

yapilanma, seyircinin bu yanilsamayi algilamasi yonunde duzenlenmesidir.
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Ancak gercekligin mukemmele vyakin bir benzerini olusturma arzusu,
sinematografi anlatiminda, dram sanatinin gelismesinde devrim niteliginde bir
asamay! temsil etmektedir. ClUnkl sinematografi anlatimi, teknolojiden aldigi
destek sayesinde, hareket halindeki bir imgenin (gérintinin) muazzam
duzeyde gergekgi bir gorinumunu olusturma yetenegine sahip olmustur. Bu
sayede gorsel estetik anlaminda seyirciyi etkileme acgisindan bakildiginda en
onemli ifade seklidir (Yortkhan, 2008, s.151).

Brown’un ifadesine gore; “Sinematografi bir anlatim dilidir ve iginde objektif,
kompozisyon, gorsel tasarim, igiklandirma, goruntl denetimi, devamlilik,
hareket ve bakis acisina ait degerler ve alt diller toplulugudur” (Brown, 2008,

S.ix).
Sinematografi anlatimi, ‘Film Dili’ adli kitabinda Hunt sdyle ifade etmistir:

Sinematografi anlatimi sinema seyircisini, kendine 6zgi olan dilin anlatim olanaklarini
kullanarak, beyaz perdede goérdiugu seyin gergek olduguna inandiran bir yanilsamayi
yaratmak zorundadir. Her film yUzlerce farkli plandan olugsmaktadir ve her plan filme
belirli bir anlam yUklemektedir. Bir oyuncunun elbisesinin renginden, duvar kagidinin
desenine kadar her sey, belirli bir anlami aktarmak igin segilmektedir. Ayrica g¢ekimi
yapan kameranin agisi, yuksekligi, cektigi nesneye olan mesafesi ve hareketi, olusturulan
her kadraja belirli anlamlar yiklemektedir. Film kamerasi kaydetmeye basladigi andan
itibaren gercgekligin pargalarini kopararak sinema filmine (sellloit) veya sayisal ortama
kaydeder, boylelikle de tabiatlarini bozarak onlara yeni anlamlar ylkler. Kameranin
onlnde sahnelenen eylemler “pro-filmic” (film &ncesi) olaylardir. Sinematografi gérsellik
ve film dili; bu malzemelerin kamera tarafindan kaydedilmesi, degistiriimesi ve art arda
dizilerek yeni bir anlam o6rglstine dondstirilmesi seklinde olugsmaktadir.
(Hunt, 2012, s.118)

Sinematografi anlatim dilinde goértntinin bigimi, seyircinin glndelik gérme
acisindan degil, yonetmenin karar vermis oldugu belirli agilardan iletiimektedir.
Goruntludeki nesne gercek dlnyadakinin bir benzeri olsa bile, seyircinin onu
gordugu agl siradan olanin ¢gok oOtesinde ve estetik olarak kurgulanmis bir
acidir. Yonetmen, nesnel gercgekligi kendi anlatim estetigine gore oOzgurce

degistirmektedir.
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Yani goruntu, yonetmenin bakis agisini yansitmaktadir. Olagan sahne estetigi
icinde, seyirci o anda karsisinda bulunanlarin gergek olaylar ya da dekor
elemanlarinin hakikatini disunmez, yonetmenin gozunden gercekligin iginde
bulur kendini. Bu gergeklik algisi ile seyircinin yogunlugunu saglama ve bunu

gOsteri boyunca surdurebilme yonetmenin temel dayanagidir.

Brown’a gore: “Gorsel iletisim ve ¢oklu ortam konusundaki teknolojik ilerlemenin
bir uzantisi olarak sinematografi anlatim, yéntem ve teknolojileri de tim
dunyada buyuk bir hizla gelisim gostermektedir. Bu nedenle gelismelere ortak
olabilmek igin, sinematografi anlatiminda da daha &6nce hi¢ denenmemis
teknikler Uretebilmek ve cesitli deneysel cgalismalar yapmak bir gerekliliktir’
(Brown, 2008, s.57).

Oyle ki, geleneksel yontemlerle gekilen birgok sinema filminin aksine, seyircisi
gun gectikge katlanarak artan ve sinematografi anlatim estetiginin kendisini de

bir st boyuta tasiyan U¢ boyutlu (3D) filmlerin gosterimi glincel birer 6rnektir.
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2.1. SINEMATOGRAFIDE KOMPOZiISYON

Brown’un ifadesine goére: “Cergevenin, basit bir ‘gérlintiden’ ote bir sey
oldugunu dusundn; O, bilgidir. Bilginin kimi bdlimleri kesin olarak diger
bdlimlerden daha énemlidir ve bunun, seyirci tarafindan belli bir dizen iginde
algilanmasi, bilgilendirmenin, 6zel bir gekilde duzenlenmesi kompozisyonu

olusturulur. Kompozisyon, bunun gerceklestiriime seklidir” (Brown, 2008, s.38).

Kompozisyon araciligi ile seyirciye nereye bakmasi gerektigini, neye bakmasi
gerektigini ve hangi sirayla bakmasi gerektigi sdyleyenebilir. Cerceve temel
olarak iki boyutlu tasarimdir ve bu kapsam iginde seyircinin bakis ve dikkatini
planl bir sekilde yonlendirerek iletiimesi istenilen anlami ortaya ¢ikartmaktadir.
Sanatg¢inin, baskalarinin farkli sekilde gérdigu malzemeyi kendi bakis agisiyla

ortaya koymasidir.

‘Sinematografi Kuram ve Uygulama’ adli kitabinda Blain Brown bunu sdyle ifade
etmistir:
“BOtin yaptigimiz is, ortada olan seyi yalnizca herkesin goérdigu gibi goérintilemek
olsaydi, bunu bir robot kamera da yapabilir; goérinti ydnetmenine ve montajciya da
gerek kalmazdi. Bir gorintl, dis ses, diyalog ve baska aciklama araglarinin yardimi
olmadan da kendi basina anlam, Uslup, ruh, hava ve alt metin aktarabilmektedir.

Sinema sesiz film zamaninda bunun en saf halini yasadi; ama ilke hala gegerlidir:
Gorintl kendi ayaklari Gstinde durmalidir” (Brown, 2008, s.39).

lyi bir kompozisyon, gérsel malzemenin uyumlu bir biitiin olusturacak bicimde
duzenlenmesidir. Yonetmen bir oyuncuyu, bir mobilyayr ya da esyayl her
konumlandirisinda kompozisyon olusturur. Seyirciden olumlu tepkiler
alinabilmesi i¢in, oyuncularin ortam igindeki yerleri ve hareketleri planlanir. Bir
filmi izlemek, duygulara doénik bir deneyim oldugu icin, sahnelerin
dizenlenmesi, sahneye konmasi, 1siklandiriimasi, filme alinmasi ve kurgulanma
tarzi, senaryonun amacina uygun olarak, seyircilerin duygularini harekete
gegcirmelidir (Mascelli, 2008, s.206).
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Gorsel disunme konusunda kuramci Mascelli bu konuda soéyle demigtir:
“Izleyicinin dikkati o anda 6ykii icinde en fazla 6nem taslyan oyuncu, nesne ya

da devinim Gzerinde odaklanmalidir” (Mascelli, 2008, s.207).

Mascelli’'ye gore: “Seyircilerin tepkisini harekete gecirmek, yonetmen tarafindan
gereken yerlerde dramatik vurgunun yonlendiriimesi sayesinde en iyi bigimde
saglanabilir. Bu da seyircilerin zihninde yasamasini saglayacak olan devinim ve

duygularin vurgulanmasi yolu ile basarilabilir’ (Mascelli, 2008, s.207).

Kompozisyonun olusturulma amacini, Mikerrem ‘Sinematografi Uzerine

Dusunceler’ adl kitabinda sdéyle anlatmistir:

“Bir film gekerken tasarlanan gérsel kompozisyonlarin amaci; seyircinin dikkatini gekmek,
oyuncularin anlatim glcunli perdeye yansitmak ve onlari bu glici gostermeye tesvik
etmek ve de ton, renk uyumu, 1sik/gélge oyunlari gibi gorsel 6geleri etkili ve planl bir
sekilde islemektir. Seyirci neye bakmalidir, dikkatini neye ydneltmelidir? Bir bagka
deyisle, gdsterilen eylemin ya da anlatilan konunun en énemli kismi neresidir? iste bu
sorularin yanitlari, kompozisyonun dizenlenmesi surecinde de esas teskil eden,
sanatginin gergeklestirmek istedigi hedeflere gore degdisebilir. Kompozisyonlarin kuvvet
gizgileri olarak nitelendirebilecegimiz bu hedefler, ¢ekimlerde yer alan konu ya da
nesnelerin gercek ortamdaki iliski ve etkilesimlerini ve de gorsel yapilarinin teknidi ile
icerigini belirler” (Mukerrem, 2012, s.30-31).

lyi bir kompozisyon, diisiincenin bilgiyi diizenleme yollarini giiclendirmektedir.
Kimi durumlarda yeni bir anlam katmak veya mizahi bir yorum eklemek igin
bilingli olarak go6z/beyin baglantisinin igleyisine ters disecek sekilde
calismaktadir. Kompozisyon, fotograflanan cisimlere “iste géruyorsunuz”
demenin Otesinde anlam kazandiracak yonde, boy, sekil, sira, ustinllk,
hiyerarsi, desen, yankilanma ve uyumsuzluk gibi unsurlari secip altini gizer. Bu
baglamda bakildiginda, gorsel duzenleme 0Ogelerinin kompozisyonu
olusturdugunu g6z oOnunde tutulursa; bu temel ilkeleri, kavramsal zeminin

olusmasi igin detaylandirmakta fayda vardir.
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2.2. SINEMADA GORSEL TASARIM ILKELERI

Bazi temel ilkeler ister film, fotograf; ister resim, cizim olsun her tir goérsel
tasarima uygulanir. Bu ilkeler degdisik bicimlerde karsilikli etkilesim icinde

calisarak cergeve unsurlarina derinlik, hareket ve gorsel gu¢ katmaktadir.

2.2.1. Birlik

Gorsel duzenlemenin bir ‘butin’ kendine yeterli ve eksiksiz olma ilkesidir.
Duzenleme, bilerek karmasik veya duzensiz bir ‘bilgilendirici’ kompozisyon olsa
bile bu gecerlidir. “The Big Combo” filminin finalinden alinan karede kullanilan
sade, canli gergeve iginde ¢ergeve duzenlemesi oykuyu gorsel olarak anlatiyor
(Bkz. 34. Goruntd). Koti adami vurusmada alt eden erkek ve kadin
kahramanlar, karanliktan aydinliga c¢ikiyor. Filmde buatunluk kesin olarak

saglanmistir (Brown, 2008, s.39).

34. Gérintii: Yonetmenligini Joseph H. Lewis ve goriintli yénetmeni Fotograf sanatgisi John
Alton tarafindan 1955 yilinda yapilanThe Big Combo” filmi.
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2.2.2. Denge

Denge bir esitlik durumudur. Eger butin glgler denk ise ya da birbirlerini
karsilayabiliyorsa, ‘dengede’ olduklari séylenebilir. Film kompozisyon dengesi,
oyuncularin anahtar konumlarina dayanan ve devinimde &geler duragan
duruma gectiginde olusan duraklamalara dayanan bir dizi goéruntusel

uyusmadir.
Mascelli’'nin ‘Sinemanin 5 Temel Ogesi’ adli kitabina gére;

“Gergek yasamdaki denge, fiziksel agirlik ile iligkilidir. Gérlntlisel denge ise psikolojik
agirlik ile iligkilidir ve psikolojik denge de gorintideki gesitli kompozisyon &gelerinin
goreceli géz cezbetme glcu tarafindan etkilenir. Her bir 6ge buyukligine, sekline, ton
degerine, rengine, hareketine, baktigi yodne, c¢evresiyle arasindaki aykiriliklara ve

konumlara gére bakiglari tstline geker” (Mascelli, 2008, s.218).

Gorsel denge, kompozisyonun o6nemli bir unsurudur. Bir gorsel
kompozisyondaki her unsurun goérsel bir agirligi vardir. Bunlar dengeli veya
dengesiz bir kompozisyon seklinde dizenlenebilir. Bir cismin goérsel agirligini
oncelikle boyutu belirler ama c¢ergcevedeki yeri, rengi ve bizzat kendisinin ne

oldugu da bunu etkiler.

35. Gériintii: Denge, gérsel gerilimde temel bir rol oynar. (Brown, 2008, s.39).
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2.2.3. Ritim

Bir sahnede tekrarlanan veya benzer unsurlar, duzenleme desenleri
olusturabilirler. Bu olusumda ritim ¢ok sade bile olsa, gorsel alanda kilit bir rolu
vardir. Mascelli’'nin ifadesine gore; “Kompozisyon ¢izgileri uzam icindeki
nesnelerin ya da hayali cizgilerin gercek dis hatlar olabilir. insanlar, esyalar,
binalar, agaclar, tasitlar, mobilyalar, hepsi de duz, kavisli, dikey, yatay kosegen
ya da bunlarin herhangi bir bilegiminden olusan ¢izgiler kompozisyonda gorsel
bir ritim olusturur” (Mascelli, 2008, s.210).

36. Gériintii: Gorsel ritim. (Brown, 2008, s.39).

2.2.4. Kontrast

Bir seyi, karsitiyla tanirnz. Kontrast, cercevedeki cisimlerin agiklik/koyuluk
degeri, renk ve dokulari ile 1siklandirmaya bagl olarak degisen niteligidir (Bkz.
37.Goruntl). Derinlik ve mekana dair iligkileri belitmekte énemli bir gorsel

bilesendir; duygu ve oyku anlatimiyla ilgili cok belirgin bir agirhk tagimaktadir.
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37. Gériintii: Yénetmen Bernardo Bertolucci, Konformist (il conformista, 1970) filmininde gérsel
diizenlemenin bir gok unsuru birlikte ¢alisarak gui¢lii bir ritim ve kontrast olusturuyor.

2.2.5. Doku

Fiziksel cisimler ve kulturel etkenlerle olan iligkimizi temel alan doku, gorsel
algilamada ip uglar verir. Dokunun buyuk bir kismini gorebiliyorsak, cismin

nispeten yakin olmasi gerektigini biliriz; bir sey ne kadar uzaktaysa, dokusu o
kadar az algilanmaktadir (Bkz. 38. Goruntu).

AT
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38. Gériintii: Yénetmen Bernardo Bertolucci, Konformist (il conformista, 1970) filminin bu
karesinde doku ve kontraslik, i1sik yardimiyla ortaya ¢ikarilip gdglendirilmistir.
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2.2.6. ilgi Merkezi

Temel bir gorsel ilke de ilgi merkezi’dir. Mascelli, bir gorintide tek bir ilgi
merkezi bulunmalidir gértisuni savunur. Ona gore; iki ya da daha fazla sayida
denk Olgude baskin kigi, nesne ya da devinim, seyircinin dikkatini ¢gekebilmek
icin yarisir ve goruntlinin etkisini zayiflatir. Bir ikili gekim bu kurala bir istisna
gibi gorulebilir, ama degildir! Bir ikili cekimde her seferinde bir oyuncu
konugurken ya da daha 6nemli bir devinimde bulunurken baskin durumdadir.
Baska bir yontem ise; c¢arpici bir kompozisyon, isiklandirma ya da kamera

uygulamasi yoluyla tek bir oyuncuya bakislar gekilecektir.

Mascelli, ilgi merkezi’ni sodyle ifade etmistir: “Baskin bir kompozisyon 6gdesinin
tek bir kisi ya da nesneden olusmasi gerekmez. Butunlik olugturan bir
gruplama halinde bir araya getirilmis olan birka¢g kisiden ya da sikica
iliskilendirilmis kisi ya da nesne kombinasyonundan olusabilir. Oyuncu gruplari,
agaclar, binalar, yuriyus halindeki askerler ya da c¢esiti makineler
kompozisyona iligkin tek bir ilgi merkezi bi¢ciminde olusturulabilir’ (Mascelli,
2008, s.225).

39. Gériinti: Yénetmen Howard Hawks’in ‘Big Sleep’ (Derin Uyku, 1946) filminden alinan
sahnede erkek oyuncu ilgi merkezindedir, kadin oyuncuya baskindir.
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Onemli oyuncu, nesne ya da devinimin seyircilerin dikkatini ¢ekip korumasi igin
kompozisyonun en baskin bolumunde konumlandiriimis olmasi ya da sahne
ilerledikge en iyi konuma dogdru hareket etmesi gerekir (Bkz. 39. Gorintu). Bir
diger yontem, oyuncu diger oyunculardan soyutlanarak veya sahne esasinda

onlardan uzaklasarak da dikkatleri ¢cekebilir.

Isiklandirma, ton degerleri ve renk kullanimiyla da ilgi merkezi olusturur (Bkz.
39. Gérintl). izleyicinin bakiglari normal olarak bir gériintiiniin en parlak

aydinlatilan, en acgik tonda olan ya da en renkli bolume ¢ekilir.

izleyicilerin dikkatini ilgi merkezine gekmenin cok etkili bir yéntemi de, konuyu
keskin bir bigimde sunan ve goruntunun geri kalanini odak digi birakan segici
odaklamadir. insan gézii daima odaga tam girmemis ya da odak disi goriintiiler
kargisinda en keskin goruntuyu arar. Bu nedenle de bir oyuncu ya da nesne

goérintideki en keskin gorintl oldugunda en fazla dikkati gekecektir.
2.2.7. Ug Boyutlu Alan

Oyuncularin ya da nesnelerin perde boyunca kameradan esit uzaklikta
konumlandirmak yerine, derinlige sahip kompozisyonlar U¢ boyut izlenimi
olusturur. Oyunculari ortam iginde binme vyapacak sekilde yerlesimleri,
kameranin One arkaya ya da izleyiciye dogru veya izleyiciden uzaga dogru

hareketi ile derinlik hissi veren ortam olusturulur.

Yakinsak cgizgiler ve ilging goruntu etkileri yaratacak kamera agilari ve aykiri
duzlemde 1gik ile 6n planda bulunan nesnelerde daha az isik kullanimiyla

olusturulmus sahne ug¢ boyutlu derinlik algisini daha da zenginlestirmektedir.

Ug¢ boyutlu alan derinligi olusturmak Uzerine yonetmenlerin ne kadar ¢ok
calistiklarini Blain Brown ‘Sinematografi Kuram ve Uygulama’ kitabinda séyle

ifade etmistir:

“Gorintilemenin her tlrinde Ug¢ boyutlu bir dinyay iki boyutlu bir ylizeye yansitarak
izleyebiliriz. Yonetim ve ¢ekim cgalismasi sirasinda bizi en ¢ok mesgul eden sey, iki
boyutlu gorintilerde Ug¢ boyutlu bir diinya yaratmaktir. Mekan algisini yassiltmak ve
gérintiyld daha da iki boyutlu hale getirmek istedigimiz zamanlar da olur”
(Brown, 2008, s.42).
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2.2.8. Gorsel Diizenleme

Bir algilama hiyerargisi olusturmak icin temel unsurlar cesitli sekillerde
birlestirilip yerlestirilebilir. Gorsel alanda kompozisyonu tutarli hale getiren
duzenlemeler yaratirlar ve buna bilgiyi de katarken gboze ve beyne kilavuzluk

ederler. Bu duzenlemeleri soyle siralayabiliriz:

2.2.8.1. Cizgi

Kompozisyonda ¢izgi, ister agikga ister Ustu kapali olsun, gorsel dizenlemenin
bir degismezidir. Etki yoninden guglu, kullanim olarak da ¢ok yonludur. Birkag
basit ¢izgi, iki boyutlu boslugu gbz/beyin igin anlasilir olacak sekilde
dizenleyebilir (Bkz. 40. Goérunta).

e

40. Goriinti: Beyin bu basit gizgilere anlamli bir sey yakistirir (Brown, 2008, s.45).
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2.2.8.2. Kivrimli Cizgi

Bazen ters ‘S’ olarak da adlandirilan kivrimli gizgi gorsel sanatlarda surekli
olarak vyinelenen bir temadir ve Klasik Yunan sanatgilarindan bu yana
kullanilagelmistir (Bkz. 41. Gérunta). Yonetmen Carroll Ballard’in ‘Siyah Kisrak’
(Black Stallion, 1979) filminde goérildugu Gzere hemen gdze carpan bir igsel

uyumu dengesi vardir.

41. Gériinti: Yénetmen Carroll Ballard’in ‘Black Stallion’ (Siyah Kisrak, 1979) filminden klasik
yilankavi ‘S’.

2.2.8.3. Kompozisyon Uggenleri

ister dogal ister insan yapisi olsunlar, tim nesneler bir form icerir. Fiziksel
formlari tanimak kolaydir. izleyicinin géz hareketinin bir nesneden digerine
gitmesiyle olusturulan formlar, vurgulanmadikga, kolay taninamaz. Bdylece, pek
¢ok soyut form yalnizca izleyicinin zihninde birkag fiziksel nesne tarafindan

yaratilan uzam iginde var olur (Mascelli, 2008, s.212).

‘S’ kivnimi gibi Uggenler de gucgli kompozisyon araclaridir. Arastirici gozle
bakildiginda, kompozisyon Ug¢genlerini her yerde gorebilmekteyiz. Bunlar, gorsel
dizenlemenin temel araglarindan biridir. Kompozisyon uggenleri, uzun siren
duragan bir agiklama sahnesinde bile gerceveyi canli tutmaya yaramaktadir
(Bkz. 42. Goruntu).
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42. Gériinti: Yénetmen Howard Hawks’in ‘Big Sleep’ (Derin Uyku, 1946) filminden alinan
sahnede ters liggen kompozisyonda yandaki oyuncular ortadaki oyuncuya baskindir.
(Brown, 2008, s.47).

2.2.9. Gorsel Alanda Hareket

Gorsel alanda hareket konusunda Blain Brown'un ‘Sinematografi Kuram ve

Uygulama’ adli kitabinda sdyle ifade etmigtir:

“Bltln gorsel gugler bir araya gelerek, birbirlerini etkileyerek gérsel alanda bir hareket
duygusu yaratirlar. Mekan anlayisimizi etkileyen kiltirel etkenler de vardir. Bunlardan
biri, Bati kiltiriinde okurken soldan saga ve yukaridan asagi taramamizdir. Bu, gergeve
icinde g6zin nasil hareket ettigini etkiler. Biitlin bu etkenler birleserek dnden arkaya saat
yoénudnde bir hareket olustururlar. Cergeve icindeki bu hareket kompozisyon igin énem
tasimakla kalmaz, ayni zamanda gergevedeki konuyu seyircinin hangi sirayla algilayip
sindirdigi  konusunda da o6nemli rol oynar, igerigin algilanmasini etkiler”
(Brown, 2008, s.50).
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43. Gortiinti: Bir takim kuvvetler birleserek gérsel alanda hareket olusturur.

Yatay hareketler: gecis, ivme, yer degistirme c¢agristirmaktadir. Soldan saga
gecerlesen hareketi izlemek daha kolay, daha dogaldir. Soldan saga dogru
okumak izleyicileri bu tur hareketi kabul etmeye ve higbir ¢caba harcamadan
izlemeye onceden egitiimistir. Sagdan sola hareket daha yogundur, ¢unki
“egilimlere kars1”dir. Sagdan sola hareket daha gugcli, dramatik bir kargilasma
(6rnegin: koth karaktere dogru ilerleyen kahraman) goéruntilendiginde

kullaniimaktadir.

44. Goriintii: Yénetmen Akira Kurosawa’nin ‘Seven Samurai’ (Yedi Samuray, 1954) filminde,

cercevedeki gliclii hareket karakterler arasindaki iliskiyi etkili bir kompozisyon olusturuyor.
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Yiikselen dikey hareket. arzu, zafer, blyume, agirliktan ve maddeden kurtulma
cagrisimi yapmaktadir (6érnegin, mumdan yukselen duman yada havalanan
roket).

Alcalan dikey hareket: agirlik, tehlike, yikici gl¢ cagrisimi yapmaktadir (érnegin:
¢I§ ya da selale gibi).

Diyagonal hareket. en guclu hareket oldugu icin en dramatik harekettir.
Diyagonal hareketler (6rnegin savas sahneleri) zit gugleri, gerilimi ve baskiyi,
kudreti, engelleri zorla asmayi c¢agristirirlar. Zikzak diyagonal hareketler
(6rnegin simsek) cabukluk ve kotllik ¢agristirir. Capraz diyagonal hareketler zit

gucleri cagristirir; savas sahnelerinde ¢arpisan kiliglar gibi.

Kavisli hareket. korkuyu vya da korkudan kaynaklanan buyulenmeyi
cagristirmaktadir. Ancak, dairesel ya da donen hareketler, lunaparklarda

bulundugu gibi, neseyi ¢agristirmaktadir (6rnegin: kavisli bir yilan).

Sarkacg hareket. monotonlugu ve acimasizligi ¢agristirmaktadir (érnegin, sinirli

bir insan ya da kafesteki bir hayvanin volta atmasi).

Asamall hareket. esneklik, hafifik ya da heves cagristirmaktadir (érnegin,

ziplayan top, kayaliklardan seken su, seksek oynayan bir ¢ocuk).

Mascelli’'nin anlatimina gére; “izleyiciye dogru gelisen hareket buyiiklik
arttirdigi icin daha ilgingtir. Uzaklasan hareket ise buyuklugu azalir ve izleyici
ilgisini yitirir’” (Mascelli, 2008, s.215-217).
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2.2.10. Ugte Bir Kurali

Bazi nesnelerin formlari géze hos gortinudrken bazilari rahatsiz edici gortnebilir.
Nesnelerin boyle algilanma nedeni; goze hos gelen nesnelerin kendi iclerinde
matematiksel bir orana sahip olmalarindan kaynaklidir. Nesnelerin enleri,
boylari ve derinlikleri arasindaki matematiksel farka ‘altin oran’ (lgte bir kurali)

denilmektedir.

insan zihninde gorsel algiy harekete gecirerek nesnenin goéze daha giizel
gorunmesini saglayan bu kuralin, Ronesans donemi resim alaninda 6nemi

artmis, zamanla tum gorsel sanatlarda kullaniimaya baslanmigtir.

Yatayda ve dikeyde olusturulan sanal cgizgilerle konu 3 esit pargaya bolunur.
Kesisen bu cizgilerin birlestigi noktalar gozun algilamasini kolaylastirarak

goérintlye hareket kazandirmaktadir (Bkz. 45. Gorunta).

O O
¢/ \/
O O
¢/ ¢/

45. Gériintii: Ugte Bir Kurali’nda, gériintiiniin yatay ve dikeyde (i¢ esit parcaya bélimiiyle
olugan kesisim noktalari kompozisyonun ilgi merkezinin yerlestirilebilecegi konumlari belirler.

Brown, Ugte bir kurali’ni soyle ifade eder; "Cergeveyi lice bélmekle baglar. Ugte
birin (gte ikiye orani, altin orana yaklasir. Ugte bir kurali, herhangi bir
kompozisyon gruplamasina baslamanin en uygun ilk adiminin, sahnedeki en
onemli ilgi odagini, i¢ cizgilerin kesistigi dort noktadan birine yerlestiriimesidir"
(Brown, 2008, s.51).
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2.2.11. Bas ve Burun Boslugu

insanlarin 6zellikle bel plan ve yakin planda gériintiilerken bazi ilkeler uygulanir.
Birincisi bas boslugudur: Basin Ustunde birakilmasi gereken bos alan. Bosluk
fazla olursa, kisi cercevede kaybolmus gibi olur. Bu bos alan genellikle gokyuzu
veya bos duvar pargasi oldugundan, kompozisyon bakimindan kaybedilmis
alandir. Goruntlye bilgi katmaz ve gézi ana konudan disari ¢ekebilir. Genel
egilim, basin cergevenin Ust kenarina dayanmig gibi gérUnmesini onlemeye

yetecek en az boslugu birakmaktir.

ikinci ilke, burun boslugu; buna ‘bakis boslugu’ da denir. Bir karakter yana
dondugu zaman, bakisin da sanki gorsel bir agirhigr var gibidir. Bunun sonucu
olarak, bas hi¢ bir zaman g¢ergevede tam ortaya alinmaz. Bas ne kadar donerse,
bakis yonundeki burun boglugu o kadar birakilir. Brown kitabinda bunu soyle
dile getirir; “Bakisin goérsel agirhdi vardir, bunun dengelenmesi gerekir” (Brown,
2008, s.52).

2.3. KAMERA HAREKETLERI

Hareket, yon sasirtici oldugundan, beynimiz yonumuzl korumaya caligir,
harekete ayak uydurarak nerede oldugumuzu ve neler oldugunu anlamaya
cabalar, karsilikli etkilesim durumuna gecer. Hareket, Uguncu sahis ya da
nesneler igin de s6z konusudur: beyin, onlarin konumlarini, yonlerini ve hizlarini
algilamaya caligir. Bu baglamda kamera hareketi, olaya ortak edici ve
baglayicidir. Sahne icindeki devinimi aktarirken sanki oradaymis gibi ya da
gérinmeyen seyircilerin (6znel kamera) gozleri olarak olayin igine ¢ceker. Baska
bir deyigle, birinci ya da ikinci sahsin bakis acisiyla devinimi takip ederek

aktarir.

Kameranin hareket edebilme yetenegi film ve videoyu fotograf, resim ve diger
gorsel sanatlardan ayiran en o6nemli Ozelliktir. “Kamerayl hareket ettirmek,

yalnizca bir ¢gergceveden digerine gegcmek degildir” diye ifade eden Brown, bunu
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soyle aciklar; “Hareketin kendisi, tarz, gecilen yol, hiz ve g¢ekilen sahneyle ilgili
zamanlama, planin havasini ve duygusunu destekler; ona konudan bagimsiz ek

bir anlam ve duygusal igerik ekler” (Brown, 2008, s.74).

‘Film Dilinin Grameri’ adli kitaplarin yazari ve yonetmen Daniel Arijon’a goére

kamera hareketinin u¢ taru vardir:

1. Insan ya da nesnelerin kamera dniindeki hareketleri.
2. Kameranin statik nesne ya da kigilere dogru yaptigi yaklagsma, uzaklasma ya da
yanlarindan gegme hareketi.

3. TUm bu hareketlerin birlikte gergeklesmesi.

Sahnede kameranin kullanimini Brown gsoyle ifade etmigtir: “Kameranin
kullanimiyla ilgili temel sorun, nereye koyacagimizdir. Kameranin yerini
belirlemek, Oyklu anlatiminin temel anahtaridir; “en iyi nereden gorunir’in
disinda, seyircinin ne goérdugunu ve hangi perspektiften goérdiguna belirler.

Seyircinin gérmedikleri de gordukleri kadar dnemli olabilir” (Brown, 2008, s.75).

Brown’un anlatimina goére: “Kamera kullaniminda ileri dizey bilgisiyle yenikler
acan Amerikali yénetmen D. W. Griffith (1875 - 1948), kameray! durdugu yere
bagli olmaktan kurtardigindan beri kamerayi hareket ettirmek, sinema sanatinin

surekli gelisen bir bélimU olmustur” (Brown, 2008, s.75).

2.3.1. Kamera Hareketinin Dayanagi

“Hareketin amaci yalnizca kamerayi hareket ettirmek olmamalidir’ ifadesini
kullanan Brown, ‘Kamera hareketinin temel anahtari, hareketin bir nedene

dayandirilmasidir’ vurgusunu yapmistir (Brown, 2008, s.76).

Kamera hareketinin dayanagi iki yolla olur. Birincisi, sahnenin kendisi hareket
gerektirir. Ornegin, bir karakter oturdugu iskemleden kalkip pencereye dogru
gidiyorsa, kameranin da onu takip etmesi yoluyla hareketin dayanagi durumuna
gecer. Ornekte oldugu gibi kamera hareketi yapilarak gekim yapma zorunlulugu

bulunmamaktadir, ancak bu da sahneyi gekmenin yollarindan biridir.
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Brown’a goére; Kamera hareketinin ikinci dayanagi ise basit bir sekilde yeni bir
gerceveye geciyor olmasidir. Ancak bunun anlamlh sekilde duzenlenmis, yeni
bilgiler iceren, gercekten yeni bir cergeve olmasi gerekir, yoksa yalnizca
“hareketin bittigi yer” olmasi yetmez. Her hareketin sonunda kamera yeni bir

konuma yerlesmis olmalidir.

Bu sOylemlerden baska; kamera hareketinin kendi bagina bir nedeni olabilir.
Ornegin bir hareket yeni bilgiler aktarabilir ya da sahnenin yeni bir gériinimani
verebilir. Kamera birisiyle bulusmak icin hareket edebilir ya da daha genis bir
goérunti vermek igin gerileyebilir. Brown, kamera hareketini ‘Sinematografi

Kuram ve Uygulama’ adli kitabinda soyle ifade etmistir:

“Bir kamera hareketi icin neden bulmanin pek ¢ok yolu vardir ve bunlar sahneyi
glclendirmek, planda var olanlarin 6tesinde anlamlar olusturmak igin
kullanilabilirler. Ayni zamanda enerji, nese, tehdit, ¢ilginlik ya da daha bagka
duygusal katmanlar ekleyebilirler. Kamera hareketi, muizikteki ritim gibidir”
(Brown, 2008, s.76).

2.3.2 Hareket Tiirleri

Kamera hareket ettirmenin ¢ok cesitli yollari olmasina karsin, pan, tilt, one -
arkaya kaydirma, zum ve ziplama gibi en ¢ok bilinen kamera hareketlerini genel

anlamlariyla ifade etmekte yarar vardir.

2.3.2.1. Pan

“Panaromik” sdzcugunin kisaltmasi olan pan, kameranin yer degistirmeden
yatay alanda saga/sola donmesinden olusan harekettir. Uygun bir kamera

basligi ile hareketi gerceklestirmek mimkuandir (Bkz. 46. Gorlnta).
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46. Gérinti: Kameranin ‘Pan’ hareketi, ayni diizlemde saga-sola dénddriilmesiyle olusur.

(http://www.filmyapim.net)

Pan yaparken birbiri ile iligkili iki unsur hakkinda izleyiciye bilgi vermek ve bu iki
unsuru birbirine iligkilendirmek ya da istenmeyen kisimlarin gergceve disinda
tutulmasi amaciyla mekanik olan bu hareket tercih edilmektedir. Sanatsal
baglamda da pan hareketine ihtiya¢c duyulabilir; Birbiriyle ayri duran cisimlerin
uzaklik mesafesini ifade etmede veya 6nceki ve sonraki hallerin gésterilmesinde
ya da izleyicinin dikkatini hareketin devam ettigi yerden baska bir yere

cevrilmesi durumunda pan hareketi yapiimaktadir.

Pan yapilacak iki unsur arasinda ¢ok fazla bosluk varsa pan tercih edilmez,
aradaki boslugun hem seyirci, hem de konu i¢in 6nemi olmadigindan izleyiciyi
sikabilir. Dikkatinin dagilmasina neden olabilir. Pan hareketi en fazla 90° acilar

icin tercih edilmelidir.

Pan hareketinin hizi ¢ok onemlidir. Hareketi ¢ok hizli yapilirsa, goruntiude
rahatsiz edici bir etki olugur. Bu yuzden detaylarin kaybolmayacagi kadar

yavas, ama sikmayacak kadar da tempolu olmalidir.

2.3.2.2. Tilt

Kameranin yerini degistirmeden asagl ya da yukari g¢evrilmesidir. Dikey bir
hareket olan tilt, pandan c¢cok daha az kullanilmaktadir. Yukaridan asagiya

yapilan tilt hareketine tilt down, asadidan yukariya yapilan harekete ise ‘tilt-up’
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denilmektedir. Ornegin, bir insan vicudunu vyukaridan asagiya dogru

taradigimizda olusan hareket ‘tilt-down’ olacaktir.

Genel goruntist herkes tarafindan bilinen veya daha oOnceki planlarda
gOsterilen objelerin detaylari hakkinda bilgi vermek amaciyla, ¢cergeve formatina
uymayan ¢ok yiiksek ve blyiik objelerin gekimlerinde kullaniimaktadir. Ornegin,
bir kadinin kapiyr agmasiyla kafasinin gériinmesi sonra kapinin zilini galan
Kisinin gozuyle asagi dogru bakigi ifade etmek igin veya normal olmayan bir
davranisin surprizini seyirciye gostermek (kapidaki kadinin giplak olusu gibi)
amaciyla, 6zel efektler veya karmasa gibi bir ¢ok amag ile tilt hareketi

yapilabilmektedir.

2.3.2.3. One Arkaya Kaydirma

Brown’a gore; "Sahneye ilerlemek ya da sahneden acgilmak, bir sahnenin genis
gercevesiyle belirgin bir kismi goren daha dar cergeveyi birlestirmenin
yollarindan biridir’ (Brown, 2008, s.77).

Kamera ile one - arkaya dogru yatay eksende yapilan harekettir. Hareket
takiplerinde kullaniimaktadir. Konunun hareketine aksi istikamette de yapilabilir.

Bu sayede konunun oldugundan daha hizli hareket ettigi etkisi uyandirir.

47. Gériintii: Kamera ile ‘One- Arkaya’ dogru yatay eksende yapilan harekettir.

(http://www.filmyapim.net)
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Genis plandan daha dar bir plana kesmeyle gegmekten daha dramatik bir etki
yaratan bu hareket, seyircinin goreceklerini segme araci olarak ¢ok etkilidir.
Seyircinin dikkatini, genis plandan yakin plana gecen kesmeden daha etkili
sekilde konuya yogunlasmasini saglar. Brown’un ifadesinde oldugu gibi:
“Sahneye dogru hareket eden kamera, ‘bu yolda gérdugutnuz her sey, bakmaniz

gereken 6nemli seylerdir” (Brown, 2008, s.77).

2.3.2.4. Zum (Zoom)

Odak uzunlugunun optik yoldan degistiriimesidir. Cekilen konunun sabit bir
yerde durmasi ve kamera govdesi ile hareket etmeye gerek kalmadan goruntu
acisinin buyumesi veya kugulmesinin mercekler yardimiyla saglanmasidir.

Objektif icinde bulunan merceklerin ileri veya geri hareketiyle yapiimaktadir.

Arijon’a gore: “Bir nesneye dogru kameranin yaptigi kamera hareketi ile zum
mercegdin genis agidan dar aglya ge¢me islemi arasindaki temel fark, kayma
hareketinde sahnenin perspektifinde gériinen degismedir. Oysa zum ile yapilan

benzer ¢cekimde sahnenin her bolimu ayni oranda buylr” (Arijon, 2005, s.21).

Brown’un, ‘Sinematografi’ kitabinda ifade ettigi gibi; “Zumu gizlemek bir sanattir.
Zum kullanildiginda, hareketin bir nedeninin olmasi ¢ok Onemlidir. Zum bir
araba hareketiyle ya da oyuncularin hareketiyle birlestirilebilir, bdylece fark
edilmez hale getirilir. Sebepsiz bir zum dikkat dagitir ve amatérce gorunir”
(Brown, 2008, s.78).
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2.3.3. Hareketli Planlar
2.3.3.1. Dolly (Sada - Sola Kaydirma Hareketi)

Kamera govdesini hareket ettirilerek yapilan mekanik harekettir. Kameray ele
alarak ve kamera sallanmasini, titremesini géz ardi ederek yapilabilir. Kayma
hareketi duz zeminlerde tekerlekli bir tripod veya zeminin bozuk oldugu

durumlarda saryo kullanarak kameraya dolly hareketi yapilabilir.

Brown’un anlatimina goére; “En sade ve nedeni en agik kamera hareketi, bir
karakter ya da bir aragla ayni yonde kaydirma yapmaktir’ ifadesini kullanmistir.
Hareket ¢ogunlukla yan yanave paraleldir. Bu tur planlarin en dinamik olani,

kameranin birini karsilamaya gitmesidir” (Brown, 2008, s.79).

48. Gériinti: Dolly, kamera ‘Gévdesi’ saga-sola dogru yatay eksende yapilan harekettir.

(http://www.filmyapim.net)
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2.3.3.2. Pedestal (Yukari - Asagi Hareket)

Kamera ile yukaridan - asagiya veya asagidan - yukariya dogru dikey eksende
yapilan harekettir. Ornegin bir insani ayaklarindan basina kadar cergeveyi
genigletmeden takip etmek igin yapilmaktadir. Dikey nesnelerin ylzeylerindeki
resim veya kabartmayi takip ederken tilt hareketi yapilirsa netlik ve cergeve

buyumesi probleminden kaginmak igin yapilan kamera hareketidir.

49. Gériinti: Pedestal, kamera ‘Gévdesi’ asadi-yukari dogru dikey eksende yapilan harekettir.

(http://www.filmyapim.net)

2.3.3.3. Tersine Hareket

Kamera hep konuyla beraber, onun yonunde ve hizinda hareket ederse, bu
seyirci yonunden sikici olabilir. Bu durumda kamera konuya baglanmistir ve
batunuyle ona bagimhdir. Ancak, zaman zaman konudan bagimsiz hareket

etmesi sahnede ek bir unsur saglar (Bkz. 50. Géruntu).



62

Kamera ters yonde hareket ettigi zaman arka plan, normal akistan bir kat daha
hizli hareket eder ki; Harekete kattigi karsitlik sayesinde sahne daha dinamik ve

enerjik olur, sahneni derinlesmesine firsat verir.

50. Gériintii: Ters Hareket, kamera karakterlerin ters yoniinde ilerlemesi ve oyuncularin aksini

gectigi durumdur. (Brown, 2008, s.79)

2.3.3.4. Yuvarlak Saryo

Yuvarlak saryo hareketinin ¢ok belirgin bir sekli, konu etrafinda tam ya da yarim
tur atmaktir. Saryo tren rayina benzetilebilir. Yuvarlak saryo tam bir daire ya da
yarim daire olabilir. Saryo, kameranin raylar Uzerinde dizgin bir aci ile

sarsintisiz ilerlemesini saglamaktadir.

Yuvarlak saryo sahnesi hazirlanirken dikkat edilmesi gereken nokta; yakin
planda ¢ekim yaparken ¢ok yavas ilerlenmesi gereklidir. Bunun nedeni, netlik
sorunu yasanmamasi icindir. Boyle bir durumda g¢ekimin tekrarlanmasi gerekir
ve bu da zaman kaybina neden olur. Brown’nun vurguladigi gibi; “Yuvarlak
saryo hareketini basitlestirmek igin en iyi ¢6zUm, konuyu raylarin yari ¢aplarinin

kesistigi merkez noktasina yerlestirmektir.”
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2.3.3.5. Vin¢ Hareketleri

Ving (Crane) kameranin yerden asagi ve yukari, saga ve sola hareket etmesini
saglayan bir kaldira¢ sistemidir. Ving ¢ok cesitli hareket kabiliyeti sayesinde
kombine gekimler yapilabilir. Ornegin, ileri hareket eden kamera ayni zamanda
saga-sola donerken asagi-yukari hareket de edebilir. Bu nedenle gekimlerde

cok tercih edilmektedir.

Bir vincin en yararli 6zelligi, plan icinde genis dikey hareketler yapabilmesidir.
Bir ving yalnizca kamerayi yuksege yerlestirmek igin kullanilabilirse de, ving
planlarinin sagladigi asil olanak, kameranin tUm sahneyi yukaridan goren bir
tanitma planiyla asagi alcalip ilerleyerek cografyanin belirli bir pargasini

gOstermesidir.

Bunun tersi olan hareket, yakin bir ¢ekimle baslayip geri ¢ekilip yukselerek
sahnenin genel goruntisunu sergilemek, bir sahneyi bitirmek igin oldugu kadar,
filmin son noktasini dramatik bir sekilde noktalamak igin de yapilir. Sahnenin ve
batin filmin icerigine bagl olarak, bu hareket gucli bir duygusal etki

tasimaktadir.
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3. BOLUM

PIKSILASYON

Stop motion canlandirmanin bir teknigi de ‘piksilasyon’dir. Diger tekniklerden
farkh olarak cansiz kuklalar veya nesneler ile birlikte oyuncular da yer alir.
Piksilasyon, canli bir insan ya da hayvan figirinin kademeli olarak hareket
etmesiyle olusturulmaktadir. Oyuncunun hareketin sirekliligini saglamak igin bir
dizi poz verip beklemesi gerekmektedir. Boylece cerceveler halinde calisan

hareketsiz kamera ya da film kamerasi ile ¢gekim yapilabilir.

Furniss’in anlatimina goére; “Piksilasyon ydnteminde karakter sanki cansiz
kuklalarin yerini almis gibidir; bu nedenle hareketleri ve ifadeleri canli filmden
farkh olarak son derece yapay ve abartili olmalidir. Buradaki abartma ayni
karikatir sanatinda oldugu gibi, bazi &zelliklerin vurgulanmasidir” (Furniss,
1998, s. 165).

Canli hareket (live action) yontemi ile benzer olan piksilasyon yéntemi arasinda
en onemli fark; film de surekli bir ¢gekim halinin olmasi, piksilasyon da ise
hareketler kare kare cekilerek tamamlaniyor olmasidir. Bu baglamda, teknik
bakimdan birbirine ¢gok benzeyen ‘stop motion’ animasyonu irdelemekte fayda

vardir.

3.1. STOP MOTION ANIMASYON

Stop motion, duragan U¢ boyutlu nesneleri hareket edermis gibi gdsteren bir
canlandirma teknigidir. Kuklalar veya oyun hamuru ile yapilmis modeller de

kullaniimaktadir.

Stop Motion, cansiz nesnelerin ya da kuklalarin tek tek hareket ettirilerek kare

kare fotograflarinin ¢ekilmesiyle yapilan canlandirma teknigidir.

Animatoér ve yonetmen Tom GasekK'in aktarimiyla Stop Motion teknidi; “kamerayi
objeye karsi ayarlayip tek kare ¢ekip sonra objeyi biraz hareket ettirip yeni bir

kare ¢cekmek ve bunu tekrarlayarak animasyonu tamamlamaktir. Cekilen tek
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kare resimleri ardi ardina dizip (her saniye icin 16-24 kare) oynatiimasi ile
hareket elde edilir’ (Gasek, 2012, s.34).

Bu teknikte; hareket halinde gosterilecek olan nesnelerin hareket dizisindeki her
bir an, birbirini takip edecek sekilde, tek tek fotograflanmaktadir. Sonrasinda
ardl ardina birlestirilen bu karelerin olusturdugu dizgesel goruntu butina,
sinematografi bir canlandirmayi olusturmaktadir ve buna da “stop motion” adi

verilmektedir.

Furniss’in anlatimina goére: “Genel olarak butin stop motion canlandirma
yontemlerini kapsayan onemli bir farklihk vardir: O da ¢izgi canlandirma ve
bilgisayar canlandirma yontemlerinde olmayan; karakterlerin, sahne ve diger
nesnelerin, kendi alanlarini, perspektiflerini ve golgelerini yaratiyor olmalari
durumudur” (Furniss, 1998, s. 161).

Gergcek yasamda hareketli olmayan tarla formlarin veya yaratilan canlandirma
kuklalarinin “stop motion” teknigi kullanilarak sinematografik kurgu ve Ust Uste

bindirme yontemleri ile gergcek oyuncularin oynadidi filmlerde de yer almiglardir.

Cek film yapimcisi Jan Svankmajer'in kil canlandirma uygulamalar Gzerinde
gercekustl calismalarindan ¢ok etkilenen bir diger Cek film yapimcisi Dave
Borthwick’in 1993 yilinda "Secret Adventures of Tom Thumb" filminde 8 inc.'lik

kuklalar ve insanlar birlikte piksilasyon teknigi ile birlegsmistir.

51. Gériinti: “The Secret Adventures of Tom Thumb” filminde kullanilan ‘piksilasyon’ teknigi.
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Goruntl tekniklerinin en baslarinda gelistiriimeye baslanmis olan pek c¢ok
canlandirma teknigi ve kurali, sayisal ¢agin getirdigi bilgisayar destekli sanal
gerceklik ile birlikte kullaniimistir. Canlandirma tekniklerinin gelisme gosterdigi
90’ yillarin baslarina dek, bir ¢ok fantastik bilim-kurgu filminde etkili ve basarili

calismalar yapilmistir.

Ornegin, 6zel efekt diinyasinin ve sinema tarihinin en énemli ve ilk iclemesi
olan ve ilki 1977 yilinda gosterime giren ‘Star Wars’ Gglemesinde goérinen pek

¢ok robot, yaratik ve ugan makineler “stop motion” teknigi ile canlandiriimigtir.

52. Gériintii:“Star Wars, Episode V” filminde kullanilan ‘AT-AT’ kuklalar1 stop motion teknigi

kullanilarakgekimleri yapilmistir.
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53. Gérinti: “Star Wars, Episode V” filminde kullanilan ‘stop motion’ “Tauntalin” kuklasi.

Tim Burton'un, The Nightmare Before Christmas (Noel Gecesi Kabusu), 1993
yapimi bir muzikal canlandirma filmdir. Canlandirma olmakla birlikte stop motion
teknigiyle yapilmis olan bu film &zellikle gotik havasiyla dikkat ¢eker. Filmin
yonetmeni Henry Selick, senaryosu ise Tim Burton, Michael McDowell ve
Caroline Thompson tarafindan yazilmistir. Mizikler Danny Elfman tarafindan

yapimigtir.

54. Gériintii: Noel Gecesi Kabusu, Tim Burton (1993), ‘stop motion’ canlandirma filmi.
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Dijital dénem ‘stop motion’ kullanimini azaltsa da tamamen ortadan kaldirmis
da degildir. Gunimuzde hala tamami bu teknigin kullanimiyla c¢ekilen bir ¢ok
canlandirma filmiyle karsilasiimaktadir. Animatér Nick Park’in ingiliz televizyon
kanali BBC icin 1995 yilinda yaratmis oldugu “Wallace & Gromit” serisi, bu

tirln en basarili gagdas érneklerinden biri olarak kabul edilmektedir.

A -'w 3
Wallace&G’ro 11:
THEQURSE ™

WERE-RABBIT

55. Gériinti: Animatér Nick Park, Wallace & Gromit serisi (1995), ‘stop motion’ teknigi ile

yapilmig en basarili canlandirma dizilerden sayilmaktadir.

Nick Park ve Peter Lord, “Tavuklar Firarda (Chicken Run)” 2000’de yaptiklari ilk
uzun metrajli canlandirma film stop motion teknigi ile yapilmis bir diger basarili

calismalardir (Bkz. 56. Gorinta).

FR9A THECRUNMS 86 ALIISCE 1N CHOMTH

56. Gériinti: Nick Park ve Peter Lord, Chicken Run (2000), ‘stop motion’ teknigi ile yapilmis en

basarili canlandirma filmlerden sayilmaktadir.
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Neil Gaiman’in 2002 yilinda yazdigi “Coraline” adli koyu fantastik romanina
dayanarak ayni isim ile senaryosunu yazan ve yoneten Henry Selick, 2009°'da
stop motion teknigi ile yapilmis G¢ boyutlu canlandirma filmi de bu alanda

yapilmig ilk yapitlardandir.

57. Gériintii: Henry Selick, Coraline (2009), ‘stop motion’ teknigi ile yaptigi canlandirma film.
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3.2. PIKSILASYON TEKNIKLERI

Stop motion canlandirma tekniginde oldugu gibi kare kare fotograflarla
canlandirma yontemidir. Diger tekniklerden farkli olarak, burada canli oyuncular
ve nesneler canlandirma da rol alan aktérlerdir. Canli film yontemine ¢ok
yakindir, fakat en énemli farklar filmin strekli bir cekim yerine; yine kare kare

¢ekim yapilarak tamamlaniyor olmasidir.

“insanlari biyllemek istiyorsaniz sadece teknik bilgi yeterli olmaz. Bu durumda
kendinizi icerideki o karakterin yerine koymalisiniz. Beyniniz asagiya dogru
yavasliyor ve aniden kukla siz oldunuz, kuklalarin hareketlerinin nasil oldugunu

0 anda anhyorsunuz” (Guionne Leroy, Max & Co'da animator).

3.2.1. Maskeleme Teknigi

Akar goéruntl haline donuastlrilen kukla canlandirmalarinin canh film ile
birlestirilebilmesi igin kullanilan bir tekniktir. Film ¢ekimleri édnce oyuncularla
gerceklestiriimektedir. Ardindan, ¢ekimler yapilirken kuklanin gelecegi bdlge
kapatiimaktadir (maskelenmektedir). Daha sonra kuklanin g¢ekimi yapilarak,
filmde maskelenmis bdlime akar gorintl haline dontismus kukla canlandirmasi
kurgu yapilarak yerlestiriimektedir. Bu sekilde iki ve daha fazla farkh c¢ekim

birlestirilerek tek bir film haline dénusturtlmektedir. (Bkz. 58. Gorlntl)

58. Gérintii: Coraline (2009), ¢ekimlerde kullanilan ‘yesil perde’ ile arka plan maskelenerek
elde edilen transparan (gecirgen) gériintii diger akar goriintiiler ile birlestirilir.
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3.2.2. Geriden Gosterme Teknigi

Bir diger tercih edilen teknik ise “geriden gésterme” teknigidir. Bunun en belirgin
ornekleri, canh filmlerdeki araba sahnelerinde goértlmektedir. Stidyonun igine
yerlestirilimis bir arabanin arkasina buyuk bir perde konularak, araba sanki
arkadan yansitilan yol sahnesinin iginde gidiyormus yanilsamasi yaratiimaya

calisiimaktadir.

Canli filmlerde kullaniimak igin yapilmis kuklalarin aktérlerle birlikte

goruntulenmesi igin de bu teknik kullaniimaktadir.

Mat Cam (zerinde
on plana projektérden
. Geciigen: perde Animasyon masasi  Yanstyan gorintiiler
T uzerinde projeksiyon ve kuklalar /
projektdr goruntisu

59. Gériintii: Willis O’Brien, ‘Geriden Gésterme’ teknigini 1933'de “King Kong” filminin
cekimlerinde kullanmigtir.
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3.2.3. Hareket izi Yaratma Teknigi

Bu teknigin kullanim amaci ise; hareket ettirilen maketlerin oyunculara kiyasla
daha keskin goruntulenmesinden dogan uyusmazlik sorununu ¢ozumlemektir.
Kurgusu yapilan filmde izleyici, kuklalar ile canli goruntller arasinda keskinlik
farki hissetmeksizin izleyebilmesidir. Ayni sahne iginde ¢ekimleri tamamlanmis

gibi film i¢cinde butinllik saglayan tekniklerden biridir.

Oyuncular ¢cekim yapilirken araliksiz hareket ettikleri icin, hareketleri kesik kesik
degil, sureklidir. Ayni etkiyi maketlerde de yaratmak icin c¢ekim surerken
maketleri de hafifce oynatarak “hareket izi” diye adlandirilan etki yaratilir ve

ardindan maketler filmle kaynastiriimaktadir.

Hareket izi (motion blur) yaratma tekniginin yaraticisi Phil Tippett'ir. Bu teknigi
‘Star Wars’ (Yildiz Savasglari) filminin yapiminda kullanilan maketlerin daha

gercekei hareket etmesi icin gelistirmistir (Bkz. 60. Gorunta).

60. Goriinti:“Star Wars, Episode V” filminde kullanilan ‘AT-AT’.
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3.3. PIKSILASYON VE KURGU

Goruntulerin ve seslerin bir senaryo dahilinde belli bir amaca uygun olarak pes

pese siralanmasina ‘kurgu’ veya ‘montaj’ denilmektedir.

Ydénetmen Mascelli’nin aktarimiyla; “Hareketli gorintilerin, gesitli kurallara ve
yollara uygun olarak arka arkaya belli bir mantik ve anlayiga gore siralanmasina
kurgu” denir (Mascelli,1998).

Rus sinema kuramcisi Lev Kulesov ilk defa "montaj" kelimesini ‘Vestnik
Kinematografi’ (Sinema Haberleri) dergisinde, "Sinemada Sanatginin Goérevleri"
adll makalesinde kullanmistir: "Uzerine harfler yazilarak dagitilmis ayri kupleri
bir araya getirerek, kelime veya cumle kuran gocuklarin yaptigi gibi, yonetmen
de filmi yapmak igin ayri, birbirleriyle ilgisi olmayan, farkh an ve glnlerde
cekilmig parcalari bir araya getirerek, daginik pozlari en uygun, anlamli, eksiksiz
ve duzenli bir sekilde siralamahdir. Bu da filmin montajini anlatan en basit, en

ilkel semadir" (Kulesov, 1918).

Bir film ¢ok sayida sekanstan, sekanslar ise sahnelerden olusur. Kameranin
degisik acilardan gorunti almasiyla, uzak, yakin gibi farkli ¢ekim acilariyla,
anlatimi guclendirmek amaciyla ¢ok sayida ‘kesme’ elde edilebilmektedir.

Yonetmen, gekim senaryosunu hazirlarken sahnelerin kurgu igini de yapar.

Kimilerine gore; “yonetmen filmi ¢eker ve kurguya karismaz”. Oysa ydnetmen,
kurgu yapiminda da mutlaka bulunur ve kurgucu ile birlikte sahneler Uzerinde
calisir. lyi bir kurgunun sirm sadece kurgu masasinda yatmamaktadir.
Cekimlerden, senaryoya kadar giden uzun bir suregtir. Cekimlerin, sahnelerin
siralanmasi seklinde tanimlanan bu is filmin kaderini belirleyecek derecede
onemlidir. Clnkd ayni film c¢ok farklh sekillerde kurgulanip bambagka hallerde

izleyicilerin kargisina ¢ikarilabilir.

“Kurgu temel yaratici gugtur’ diyor Pudovkin ve devam ediyor; “bu gucln
yardimiyla ruhsuz fotograflar (tek tek ¢ekimler) canli, sinemalik bigime sokulur.
Ve doga ancak kurgunun iizerinde galistigi ham maddeyi verir. iste gergek ile

film arasindaki iliski de tam budur.” Bazen seyirciye bir olay, hatta oyuncu bir
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batin olarak degil, sahne veya insan vucudunun cesitli parcalari gosterilir. Bir
filmin bu yolla meydana getirilisine, yani batina pargalarina ayirdiktan sonra bu
parcalardan filme ait butin kurulmasini “Kurucu Kurgu” olarak tanimlamigtir

(Pudovkin, 1966, Sinemanin Temel ilkeleri).

Sinema tarihinde kurguyu bilingli olarak uygulayan, Amerikali yénetmen David
Wark Griffith’tir. Griffith, 1908—1912 yillari arasinda ¢evirdigi 400 civarinda kisa
filmle sinemanin imkanlarini zorlamistir. Bu yonetmenin oOzellikle Charles
Dickens’in romanlarindaki kurgulama teknigini ve paralel anlatim yontemini
sinemaya uyguladigi bilinmektedir. Griffith’in en énemli filmi, sinemaya teknik
olarak buyuk yenilikler getiren ve iyi bir gise basarisi saglayan ama irkgilik
yaparak zencileri asagiladidi icin ¢ok elestirilen “Bir Milletin Dogusu" (The Birth
of a Nation - 1915) filmidir. Yakin ¢ekim, iris, kararma ve acgilma gibi pek ¢ok
cekim-kurgu teknigini gelistiren Griffith, “Ticaretten anlasaydim bu tekniklerden
birkagini patente baglardim ve ylzyil film ¢evirsem kazanamayacadim parayi

kazanirdim.” demistir (Geoffrey, 2003, Diinya Sinema Tarihi).

Piksilasyon canlandirma yapiminin kurgu asamasinda bazi temel ¢ekim ve
dizenleme ilkelerinin igcine girmeden once kare kare (frame-by-frame) kurgu
segeneklerinin dikkatle gozden gecirmelidir. Film yapiminda oldukga yaygin
olan, bir filmin sekans disina ¢gikmadan g¢ekimleri yaparken, zaman ¢izelgesinde
herhangi bir karesiyle hareket ettirdigimizde son karesinin ortugup ortismedigini
kontrol etmek her zaman onemlidir. Filmin sekansi icin hazirlanan sahne
duzenini yeniden organize etmek hem zor hem de zaman alici bir ugrastir. Bu
baglamda ayni sekans iginde yapilacak c¢ekimler ile bir sonraki sekans igin
yapilacak ¢ekimleri dnceden belirlenmelidir ki, bu Gretim zamanindan tasarruf
saglayacaktir. Son kurgu yapilirken geri donUtp ayni kare, ayni isik, ayni hareket

ve ayni tutarliligi yakalayabilmek gu¢ olmaktadir.
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Tom Gasek’in ‘Frame-by-Frame Stop Motion’ adli kitabinda anlatimina gére:

"Konugmalar lizerinde oynaniyorsam kabaca ne kadar kareye ihtiyacim var élgerim.
Genellikle hareketlerin gekimlerinde (6zellikle agiz) fazladan kareler birakirim ki, montaj
odasinda zaman ayarlamasi yapabileyim diye." Terry Gilliam

(Gasek, 2012, s.140)

Cekimleri kare kare tamamlanmis filmin kurgusunu yaparken, sekanstaki 1.
kareden baslayip sonra 2. kare ve 3. karenin yerlestiriimesi, ardindan 2. ve 1.
karelere donulmeli, sonra tekrar 2. ve 3. kareler kullanildiktan sonra ileri
karelere dogru kurguya devam edilmelidir. Bu sekilde kurgulanarak hareketin

herhangi bir atlama yapmasi onlenebilir.

61. Gorintl: Piksilasyon canlandirmanin kurgu yapiminda kullanilan yéntem.

Gilliam'in dedigi teknigi uygulayan yonetmen Juan Pablo Zaramella’nin
piksilasyon filmi Hotcorn (2011), kesintisiz hareket akisina basarili bir érnek
olarak gosterilmektedir (Bkz. 62. Goruntl). Karakterin dramatik ytz ifadeleri ve
hareketsiz karelerde zamanlama surecinin iyi kullanimi ve zit hareketlerdeki

gegisler bu animasyona tazelik ve siklik kazandirmistir (Gasek, 2012, s.141).
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62. Gordinti: Yénetmen Juan Pablo Zaramella’'nin piksilasyon filmi ‘Hotcorn’ (2011).

Piksilasyon canlandirma yapilirken kusursuz sonu¢ her zaman elde

edilmeyebilir; ancak bunu kurgu esnasinda minimize edilebilme olanagi vardir.
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ilk denemelerde cok iyi sonuglara ulasilamamis olsa bile zamanla kazanilan

deneyimler ileride ¢ok daha iyi sonuglarin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

Cekimlerde dSLR bir fotograf kamerasi yuksek kalitede goéruntuler elde etme
olanadi sunacaktir. YlUksek c¢ozundrlllik Kkalitesine sahip fotograflar

Olceklendirme (scale) yapildiginda, goértnti kalitesinde bozulma olmamaktadir.

Canli, hareketli olan goruntilerle kare kare (frame-by-frame) c¢ekimleri
tamamlanmis goéruntiler kurgu éncesi 1sik-renk, obje-insan uyumu (light-color
match) yapilmalidir. Farkli zaman ve mekanlarda gerceklesen c¢ekimlerden
kaynakli 1sik-renk uyumsuzlugu s6z konusu olabilir. Bu baglamda, sahne

cekimleri bir bir incelenmeli ve sekanslar arasi isik-renk eslemesi yapiimalidir.

Kurgu yapiminda en yaygin kullanilan yazihmlar; Final Cut Pro ve Adobe After
Effects’dir. Temel olarak bu iki program birbirine ¢ok benzerlik géstermektedir.
Ust Uste bindirme yapabilecegimiz katmanlar (layer) ve zaman cizelgesi
(timeline) bulunmaktadir. Bu yazilimlar aracihigi ile canh goéruntuler ile kare kare
cekimlerin kurgusu yapilirken efekt, 1sik, renk, ses ve hareketli grafikler
kullanarak tek bir film haline doénusturip, istenilen formatta kayit (render)

yapilabilmektedir.

Kurgu yapiminda bir diger énemli husus ise ‘dosya yonetim’ bigimidir. Her film
yapiminda oldugu gibi piksilasyon canlandirma da bir ¢ok sekanstan
olugsmaktadir. Duzenli dosya adi olusturma, sekanslar arasinda baglanti kurma
ya da geriye donup yeniden kurgu Uzerinde degisiklik yapiimasinda kolaylik

saglayacaktir.

Dosya ydnetim bigimini bir drnekle géstermek istenirse;
Baslik kisalma (title abb.) = OL

Sahne (Scene) = sc

Cekim (Take) =t

Kare numarasi (Frame number) = f

Efekt (effect) = e

Son Kare (final frame) = F

“OLsc09t1f055eF” (Baslik adi, sahne 09, cekim 1, kare 055, son kare) ilk
bakista cok karmagsik gibi dusunulse de zamanla bu tlr dosya adi kullanimina
asina olunacaktir.
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Film yapimcilari, eski bir film hilesi olan kareleri geriye dogru oynatma teknigini
etkili bir bicimde kullanmiglardir. Bu ilging yontemde, objeler ya da fotograflar
dogal hareketleri degistiriimis abartili hale doéndstluriimastir. Hareket ve
eylemsizlikle ilgili temel fizik bilgisine sahip olunursa basarili sonuglar elde
edilebilir. Geriye dogru oynatmanin bir diger etkisi de son karedeki harekete

vurgu yapmakitir.

63. Gériintii: William Kentridge kendi portresini yaparken kare kare gekimleri yapiliyor, ardindan
tersden oynatilarak kurgusu yapiliyor. Canlandirma oynatildiginda bitirilmis ¢alisma ilk yapim
asamasina dogru ilerliyor ve ilk kareye gelerek son bulmaktadir.
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3.4. PIKSILASYON CANLANDIRMA UYGULAMA ORNEKLERI

Piksilasyon canlandirma teknigi hareketli gorinti alaninda ¢okga kullaniimigtir.
Bir ¢cok film, muzik Klibi ve tv reklam filmlerinde kullanilan piksilasyon teknigi
yakin zamanimiza kadar bir ¢cok yonetmen tarafindan denenmis, son yillarda
gelisen bilgisayar teknolojileri, programlari ve kamera sistemleri sayesinde ¢ok
daha ileri dizey calisma 6rnekleri Uretilmistir. Yakin zamanimizda piksilasyon

teknigi kullanilarak yapilan pek ¢ok canlandirma ve film yapiimistir.

3.4.1. Sinema Uygulama Ornekleri
PES, “Western Spaghetti” (2009), “Fresh Guacamole” (2012)

Son vyillarda film sektérinin otoriteleri canlandirma filmleri de ilgiyle
izlenmektedir. Yonetmen PES’in piksilasyon teknigi ile 2009’da yaptig1 “Western
Spaghetti” canlandirma filmi ‘Sundance Film Festivalinde ‘TIME’ Dergisinin
oylamasiyla 2. en iyi film ddiliine layik gérilmistiir. 85. Akademi Oddilleri’nde
ise ilk kez bir canlandirma kisa film Oscara aday gosterilmisti. Amerikall
yonetmen PES (Adam Pesapane) piksilasyon teknigini kullanarak yaptigi
canlandirma filmi “Fresh Guacamole” (2012), son yillarda bu alanda uretilmis en

basarili galismalardan birini yapmistir.

64. Gértintii: Yénetmen PES’in 2009 yilinda TIME dergisinin oylamasi ile 2. en iyi kisa film
odilini alan ‘Western Spaghetti’ filmi (http.//www.youtube.com/watch?v=qBjLW5_dGAM).
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65. Gértintii: Akademi &ddilleri, en iyi kisa canlandirma filmlerine aday gésterilen “Fresh
Guacamole” (2012) (http.//www.youtube.com/watch?v=dNJdJIwCF_Y).

Jan Svankmajer, “Food” (1992)

Yénetmen Jan Svankmajer piksilasyon teknigini kullanarak cok sayida film
yapmistir. Bunlardan 1992’de yaptigi ‘Food’ adh film, ‘kil animasyon’ ve
‘piksilasyon canlandirma’ tekniklerini kullanilarak ‘sabah’, ‘6gle’ ve ‘aksam’

bolumlerinden olusmaktadir.

66. Gériintii: Yénetmen Jan Svankmajer piksilasyon ve kil canlandirma teknigini kullanarak
yaptigi ‘Food’ (1992) filmi (http://www.youtube.com/watch?v=HYOmg8zZjFl).
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Dave Borthwick, “The Secret Adventures of Tom Thumb” (1993)

Ydénetmen Dave Borthwick’in yaptigi “The Secret Adventures of Tom Thumb”
(Basparmak Tom’un Gizli Maceralari) adli filmi piksilasyon ve stop motion

teknigi kullanilarak yapilan bir diger basarili ¢caligmadir.

67. Gériintii: Yéonetmen Dave Borthwick’in “The Secret Adventures of Tom Thumb” filmi

‘piksilasyon’ teknigi kullanilarak yapilmigtir (http://www.youtube.com/watch?v=k02RCwZ2alMg).

Norman McLaren, "Neighbours" (1952), "A Chairy Tale" (1957)

Piksilasyon teknigini kullanan ilk yénetmenlerden biri Norman McLaren’dir.
Ydénetmen McLaren’in yaptigi "A Chairy Tale" (Bir Sandalye Hikayesi) ve
Academy Odullii filmi "Neighbours" (Komsular) bu teknikteki 6nemli ilk

orneklerdendir.

68. Gortintii: Yénetmen McLaren’in yaptigi piksilasyon teknigi ile yaptigi "A Chairy Tale" (Bir
Sandalye Hikayesi) (http://www.youtube.com/watch?v=5XIiWOuDuxc).
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69. Gériintii: Yénetmen McLaren’in oskarli filmi "Neighbours" (Komgular)
(http:.//www.youtube.com/watch?v=4YAYGi8rQag).

Len Janson / Chuck Menville, “Sergeant Swell of the Mounties” (1972)

Ydénetmenligini Len Janson ve Chuck Menville’in yaptigi “Sergeant Swell of the
Mounties” (Havali Atli Polis) filmi piksilasyon teknidi ile Uretilmis 6rneklerden
biridir.

70. Gértinti: Yénetmenligini Len Janson ve Chuck Menville’in yaptigi “Sergeant Swell of the
Mounties” (Havali Atli Polis) piksilasyon teknigiyle yapilmis filmi
(http://www.youtube.com/watch?v=ft_scNS4BEY).
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Mike Jittlov, “The Wizard of Speed and Time” (1989)

Ydénetmen ve 6zel efekt teknisyenligi yapan Mike Jittlov, “The Wizard of Speed
and Time” (Hiz ve Zamanin Sihirbazi) (1989) piksilasyon ve stop motion

canlandirma teknigini kullandidi filmde tim 6zel efektleri kendisi Gretmigtir.

71. Gériintii: Ozel efekt teknisyeni ve yénetmen Mike Jittlov, piksilasyon teknigini “The Wizard
of Speed and Time” (Hiz ve Zamanin Sihirbazi) (1989) filminde kullanmistir
(http://www.youtube.com/watch?v=3IdOTw600zg).

André Leduc, Bernard Longpré, “Monsieur Pointu” (1976)

Kanadali yonetmen André Leduc ve Bernard Longpré piksilasyon teknigini

kullanarak yaptigi canlandirma filmi “Monsieur Pointu” (1976) bu alanda énculik
yapan bir ornektir.

72. Gortinti: Yénetmen André Leduc ve Bernard Longpré “Monsieur Pointu” (1976)
(http://www.youtube.com/watch?v=UP7p7InC7dE).
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3.4.2. Televizyon Programlari
Darren Walsh, “Angry Kid” (1999-2007)

ingiliz televizyonlarinda dizi olarak yayinlanan canlandirma kisa film “Angry Kid”
(Kizgin Cocuk) 1999’da yayinlanmaya baslamistir. 2007 yilina kadar dizi film
yayinlari devam etmistir. Programin vyaraticisi ‘Darren Walsh’, kil kuklalar
kullandig! dizilerde, stop motion ve piksilasyon teknigini birlikte kullanarak

basarili galismalar ¢ikartmistir.

73. Gorintii: Yonetmen ve yazar Darren Walsh, stop motion ve piksilasyon teknigini birlikte
kullanarak canlandirma kisa dizi filmi “Angry Kid” (1999-2007).
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Lloyd Morrisett / Joan Ganz Cooney, “Sesame Street” (1969-2009)

1969 vyilinda canli performans show olarak baslayan ve daha sonra
canlandirma kisa dizi film serisiyle 2009 yilina kadar devam eden Amerikan
cocuk televizyon programi “Sesame Street” (Susam Sokagi) bu alandaki en
bilinen galismalardandir. Yonetmenligini Lloyd Morrisett ve Joan Ganz Cooney
yapmis ve Turkiye'de ‘Susam Sokagr adiyla 1980 yilinda televizyonda
yayimlanmaya baslamigtir. Egitici, ogretici ve eglendirici ogeleriyle okul dncesi

ve erken donem okul ¢ocuklari i¢in sevilen ve takip edilen bir program olmustur.

o

74. Gordnti: Yonetmenligini Lloyd Morrisett ve Joan Ganz Cooney yapmis oldugu “Sesame
Street” (Susam Sokadi) canlandirma ¢ocuk programi (1969-2009).
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3.4.3. Miizik Klipleri
Consolation Prizes

Fransiz rock gruplarindan Phoenix 2006 yilinda cikardiklari ‘It's Never Been
Like That’ albiuminde yer alan "Consolation Prizes" sarkisi igin hazirlanan video

klip calismasi piksilasyon teknigi ile hazirlanmigtir.

iT‘S NEVER BEEN LIKE THAT

75. Gortinti: ‘Phoenix’ grubu, ‘It's Never Been Like That’ albiimii "Consolation Prizes" sarkisinin
video klibi (http.//www.youtube.com/watch?v=gnkVUReUVpQ).

Long Gone

Amerikali rock grubu 'Fat City Reprise' "Long Gone" adli sarkisi i¢cin 2008'de

piksilasyon teknigi ile hazirlanmis video Klibi.

76. Gordntii: °Fat City Reprise' grubu, "Long Gone" adli sarkisi igin piksilasyon ile hazirlanan
video klibi (http://www.youtube.com/watch?v=3tRxyaYy2DU).
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Her Morning Elegance

Ydénetmenligini Yuval ve Merav Nathan ile birlikte yapan Oren Lavie'in "Her

Morning Elegance" adl sarkisi 2009 yilinda piksilasyon teknigi ile hazirlanmig
bu alandaki en dikkat gekici video klip ¢caligmalardan biridir.

77. Gorinti: Oren Lavie'in "Her Morning Elegance" adli sarkisi igin 2009 yilinda hazirlanmig
video klibi (http.//www.youtube.com/watch?v=2_HXUhShhmY).

In Your Arms

Kina Grannis'in "In your arms" adli sarkisi i¢in ydonetmen Greg Jardin tarafindan

22 Ay surede 30 kisilik ekip ile hazirladigi piksilasyon ve stop motion teknigi ile
hazirlanmis video klibi (2011).
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78. Gortinti: Sarkici Kina Grannis'in "In your arms" adli sarkisi 2011'de hazirlanmis video klibi
(http://youtu.be/IOuODuxFATO).
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Sledgehammer

ingiliz sarkici Peter Gabriel 1986 ‘So’ aiblimiindeki "Sledgehammer" sarkisi kil
canlandirma, piksilasyon ve stop motion teknigi kullanilarak yapilan basaril
calismalardan biridir. Klibin yénetmenligini Stephen R. Johnson canlandirmalari

'‘Aardman Animations' ve 'Brothers Quay' yapmistir. (1987)

79. Gértinti: Peter Gabriel'in ‘So’ aibimiindeki "Sledgehammer” sakisi igin hazirlanmig video
klip. (http://www.youtube.com/watch?v=0JWJEOx7T4Q)

Strawberry Swing

ingiliz alternative rock grubu ‘Coldplay’in "Strawberry Swing" sarkisi icin
hazirlanan video klibin yénetmenligini Shynola'nin yaptigi ve tebesir cizimleri
Chris Martin tarafindan gercgeklestirilen video klip 2009 yilinda ingiltere miizik

video odullerine aday gosterilmigtir.

80. Gériintii: ‘Coldplay’in "Strawberry Swing" sarkisi igin piksilasyon teknigi ile hazirlanan video
klip (http://www.youtube.com/watch?v=h3pJZSTQqlg).
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3.4.4. Reklam Filmleri

2009 yilinda Avustralyali reklam ajansi ‘The Campaign Palace’ tarafindan
gerceklestirilen ve ydnetmeligini Jessica Harold'in yaptigi ‘Target Australia’

Televizyon Kampanyasi (Bkz. 81. Goéruntu).

81. Gériinti: ‘The Campaign Palaca’ tarafindan 2009 yilinda yapilan Target Australia televizyon
kampanyasi (http://www.youtube.com/watch?v=UzDEX7n6hHs).

Tarkiye'nin e-kitap okuyucusu Calibro’nun tanitim kampanyasini yonetmen
Peter Goltenboth ve Florian Giefer tarafindan hazirlandi. Yayina Kasim 2014
baglayan kampanya stop-motion ve piksilasyon teknigini kullanarak hazirlandi.
istanbul Film Stiidyolar’'nda gekilen filmin én hazirliklari 15 giin, cekimleri ise (¢
gun sdrmustir. 45 kisinin cahstigi sette rol alan modeller oyunculuk

yeteneklerinin yani sira dayaniklliklari sebebiyle de tercih edilmisler.

82. Gériinti: e-kitap okuyucusu Calibro’nun piksilasyon ile hazirlanan reklam filmi (2014).
(http://www.youtube.com/watch?v=T-udmvPUtFU&feature=trueview-instream)
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83. Goériintii: ‘amazon.com’ tarafindan 2010 ///nda yapilan ‘Amazon Kindle’ televizyon
kampanyasi (https:.//www.youtube.com/watch?v=enyGWViNcss).

Kisa metrajli olmasina karsin seyirci uzerinde biraktigi etki dolayisiyla
piksilasyon teknigi, son yillarda reklamcilar tarafindan da g¢okca tercih edilir
olmustur. Piksilasyon teknidini kullanarak seyirci kitlesini etkilemeyi hedefleyen
sirketlerden biri de Amazon.com olmustur. Sanal magazaciligin liderlerinden
'Amazon.com' sirketi, bir elektronik kitap goéruntlleyicisi olan ‘Amazon Kindle'i
ilk 2007 yilinda piyasaya surmustur. Kindle’in kablosuz internet erigimi
sayesinde ‘Kindle Store’ Uzerinden satisa sunulan Urlnler belli bir Ucret
karsiliginda indirilebilmesini ve izlenebilmesine olanak saglayabilen cihaz olarak
uretilmistir. Bu gunlere kadar gelistirilen Kindle, son gunlerde piyasaya surulen
‘Fire HDX 8.9 Tablet modeli ile ¢ok daha fazla 06zellige sahip duruma

ulastiriimigtir.

Amazon Kindle kampanyasini 2010 yilinda fotograf sanatgisi Ithyle Griffiths ve
Angela Kohler tarafindan yazilmis ve yonetilmistir. Ryan Curry ve Annie Little
oyunculugunu yaptigi kampanya dort seriden olusturulmustur. Basta Amerika

olmak lizere ingiltere ve biitiin avrupa televizyonlarinda gésterime girmistir.

k. ‘ | }
84. Gériintii: AmazonKindle televizyon kampanyasi serisinden ikinci ve lglincii reklam filmi.
(https.//www.youtube.com/watch?v=nYUVpjrzvXc)
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4. BOLUM
NiL KARAIBRAHIMGIL’iN “KANATLARIM VAR RUHUMDA”
ADLI SARKISI iGiN PIXILATON VIiDEO KLIiP UYGULAMASI

4.1. KISACA NiL KARAIBRAHIMGIL

Muzisyen Suavi Karaibrahimgil'in kizi olan Nil, 12 yasinda "l see clouds rain is
coming..." (Turkge: Bulutlari gériyorum, yagmur geliyor...) adli ilk bestesini
yapti. Ortaokulda piyano; biraz daha buylytnce caz gitari galmaya basladi. 12
yasindan itibaren okuldan arta kalan zamanlarinda Serdar Erener'in de ¢alistigi
Reklamevi A.$ adll reklam ajansinda metin yazari olarak c¢alismaya basladi.
2000 yilinda Bogazici Universitesi Siyaset Bilimi ve Uluslararasi iligkiler
Bolumiu'nden mezun olduktan sonra reklam sektorinde galismaya devam etti.
Huner Margarin ve First Duo reklamlari ile sektorin oskar odulleri olarak kabul
edilen Kristal EIma Odiillerine layik goruldi. Basta Bellona, Trendy&Friendly
Algida drunleri olmak Uzere birgok drunun reklam muziklerini yapti. Nil
Karaibrahimgil i¢in asil donum noktasi Hazirkart reklamlarindan sonra bagladi.
Reklamda bir anda tiim Tirkiye'nin diline dolanan "Ben Ozgirim" adli parcay!
seslendiren Nil, insanlar tarafindan "Ozglr Kiz" olarak tanindi. Reklamin daha
sonraki bolumlerinde Nil'e pop muzigin basaril isimlerinden biri olan Tarkan

eslik etmistir.

2002 yilinda Nil Karaibrahimgil, Sony Muzik firmasindan Nil Dinyasi adh ilk
albumunu ¢ikardi. 2004 yilinda gikardigi ikinci aloumu Nil FM'deki tum sarki s6z
ve muzikleri kendisine aittir. Nil, 2006 yilinda c¢ikardigi Tek Tasimi Kendim
Aldim'in ¢ikig sarkisi "Pirlanta” ile dikkatleri Gzerine gekerek; gunlerce medyada
bayanlarin tektaglarini nasil elde etmeleri gerektiginin tartisiimasina neden oldu.

MTV Avrupa Mizik Odulleri 2007 yilinda en iyi Turk sanatgi dalinda aday oldu.

26 Ocak 2009 tarihinde doérdincu albimiU Nil Kiyisinda piyasaya suraldu.

AlbUmuUn ¢ikis pargasi olan "Seviyorum Sevmiyorum" Turkiye muzik listelerinde
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alti hafta bir numarada kaldi. Sarki yalnizca Turkiye'de degil, ayni zamanda

Balkan ulkelerinde de populer oldu.

Nil Karaibrahimgil'in Diskografisi:
Nil Diinyasi
Nil FM
Tek Tagimi Kendim Aldim
Nil Kiyisinda
Hakkinda Her Seyi Duymak istiyorum
Ben Buraya Ciplak Geldim

4.2. UYGULAMANIN ANA FIKRI

Nil Karaibrahimgil'in, "Bi Klguk Eylul Meselesi" filminde Farah Zeynep Abdullah
tarafindan canlandirilan EylUl karakterine ithafen yazdigi "Kanatlarim Var
Ruhumda" adli sarki igin piksilasyon teknigi ve karma canlandirma
yontemleriyle sinematografik anlatim dilini birlestirerek, sarkinin sézlerine ironi
olusturacak bir kurguyla video klip yapimi uygulamanin ana fikrini

olusturmaktadir.

Karaibrahimgil’in bir sdyleside anlattigina goére: “Bi Kiguk Eylul Meselesi’ni
daha ismini ilk duydugumda sevdim. Filmdeki kizin sarkisini bulmak igin ¢ok
ugrastim. Uzun zamandir bir sarkiyla bu kadar bas basa kalmamistim. Sonunda
'Kanatlarim Var Ruhumda' ¢ikti. Dizenlemesini Mustafa Ceceli’'nin yaptigi,
akustik gitarlari benim galdigim, ¢cok naif bir sarki oldu. ‘Bi Klglk Eylul Meselesi’
de sarkisi da dogru zamanda dogru yerlere gidecek ve iyi gelecek, Oyle

hissediyorum” (http://www.beyazperde.com/haberler/filmler/haberler-568794/).

Yénetmenligini Kerem Deren’in yaptigi filmin konusu soyle: Eylil hayatta
istedigi her seye sahiptir. Ta ki bir gun yasaminin son bir ayini unutana dek.
Eylal'dn ailesi, arkadaglari her seyin yolunda oldugunu soyleyip dururken, Eylul
bir seylerin ters gittigini anlamaya baslar. Hatirlayamadigi bir ayin pesinden

Bozcaada'ya gider. Orada, daha dnce hi¢g gérmedigi derbeder, garip bir adam,
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ona seslenir: "Eylul. Beni hatirlamiyor musun? Sen burada, bu adada bana asik
oldun". Adada gelisen olaylar 6rintlsUu i¢inde hatirlayamadigi bir ayi yavas

yavas animsamaya baslamaktadir.

4.3. OYKU PANOSU

1 - 1. Sahne: ‘Sen beni bosuna hi¢ 2 - Oyuncu kalplere dokunur, tebessiim
Kalbinin oralara koyma...” Kalpler eder ve gonderir, kalpler gider. ‘4.30.
oyuncunun etrafinda toplanirlar,

3 - ‘Kollarini bana sarma kalamam 4 - oyuncuyu sarar. istemedigini ifade
oralarda...” Ahtapot gelir, eden mimikler. Ahtapot gider. ‘4.30.

5 - 2. Sahne: ‘Sen de glil edlen dyle 6 - ve diger materyaller yuriyus yéninin
acikli konugma...” Oyuncu neseli tersine ilerler. Semsiye gelir ve yakalar.
yurlyls yapar. Bulutlar, kuslar, tilden

kelebek
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7 - Oyuncu semsiye ile havalanmaya 8 - Ugcmaya baglar, bitin nesneler ugus
baslar. Malzemeler asadiya dogru yonlnin tersine kayar. Semsiye gider.
kayar.

9 - Oyuncu diismeye baslar. Tim 10 - Sapkay! yakalar.
malzemeler yukari dogru kayar.

11 - Nesneler kaymaya devam ederken 12 - 3. Sahne: Kiyafet degisir. Kamera
sapka yuzu kapatir. Kamera zoom-in zoom-out yapar. Sapkay! acar.
yapar. '11.00

13 - Sapka gider. ‘Lalala la ben de 14 - Saginda notalar ve diger kagit isleri
bdyleyim Lalala la hep de bdyleydim'... cikar.
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15 - Nesneler oyuncunun etrafinda 16 - Ipler asagi kayar. Biitiin malzeme
doéner. saclarin iginde kaybolur. '13.00

17 - 4. Sahne: ‘Ge¢mise gitmem 18 - Gozyas! ellerin arasindan ¢ikar,
Kisim godzyaslariyla’... Eller yuzu asagi dogru akar.
kapatir.

19 - Oyuncu yan déner. Saglardan 20 - Elde toplanir.
gbzyasi damlalari gikar.

21 - Gozyaslarini 6per. 22 - Elden kalp ¢ikar.
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23 - Kalp buydar, yuzu kaplar. 24 - Oyuncu kaybolur, kamera zoo-in
yapar sahne kapanir. ‘5.00

57
25 - 5. Sahne: ‘Daha giigliyim ben 26 - Kollar kapandikca pazular siger.
Hatalarimla’... Kollar kalkar.

27 - Kagit pazu en buyuk duruma gelir, 28 - Pazular patlar. ‘5.00
etrafinda guglillk belirtegleri nesneler.

29 - 6. Sahne: ‘Kanatlarim var 30 - Saglar havalanir. Ugar ve inige
ruhumda’... Kanatlar belirir. gecer. Sahne kapanir. '12.00
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31 - 7. Sahne: ‘Beni kendi yoluna 32 - Daveti kabul etmez ve kendi yolunda
¢agirma Benim yolum bagka'... yurir. Sahne kapanir. ‘5.00
Korkuluk gelir.

33 - 8. Sahne: ‘Asktan vazgecebilirim’... 34 - Korkuluk Gzgindur. Kiz korkuluga
Sahnede korkuluk, kuslar, glines ve dokunur. Korkuluk sasirir. Nesneler
diger nesneler yurlyus yolunda ilerler. kayar.

35 - Birbirlerine yaklasirlar. Kalpler 36 - Korkuluk mutludur. Kiz sarilir.
cikar. Nesneler kayar. Kalpler gikar. Carsaf lizerlerini kapatir.

.

THE END

37 - Son sahne, korkuluk g6z kirpar. 38 - Kamera zoom-in yapar. Sahne
Cargaf tamamen kapatir. kapanir.

85. Goriintii: Uygulama galismasi 6yki panosu.
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4.4, TEKNIK EKIPMAN

Cekimler Greenbox' perde (izerinde yapilmistir. Sahne diizeni, bu ortam
uzerinde c¢ekim yapilmak Uzere planlanmigtir. Kurgu esnasinda arkaplan
saydam (zeminsiz) hale doénasturalap, farkh arkaplan kullanimina olanak

saglamasi dusunulmustuar.

Cekimlerde, hareketsiz DSLR fotograf makinasi olan ‘Nikon D800’ kullaniimistir.
Cekim icin ‘24-70mm /2.8’ objektif tercih edilmistir. Bunun nedeni; sabit 50mm.
objektif ile gézde oldugu gibi nesnelere yaklasmak mumkun degildir. Fakat farkli
alan derinligi olanagi saglayabilen 24-70mm. objektif kullanimiyla, hem goz ile
gordugumuz orantiya yakin 50mm. ¢ekim yapabilmek, hem de daha yakin plan
cekimlerde kompozisyonun daha yaratici ve esnek olmasini saglayabilmek
mumkundur. Normal sahne 28mm. odak uzakhgi ile yapilmistir, yakin

cekimlerde ise 50mm.’ye ayarlanarak sabit gekimler yapilmistir.

Profesyonel ¢d6zim saglayan ‘Kino Flo Diva-Lite 400’ modeli aydinlatma cihazi
kullaniimistir. Sahne aydinlatmasi igin kullanilan ‘strekli 1s1k’ sistemi, 5600
kelvin renk sicakligindadir. Bu iki cihaz, sahnenin sag ve sol yaninda sabit bir
bicimde konumladirilmigtir. Bunun nedeni; kare kare fotograflanan sahneler
arasinda renk ve ton farkinin olusmamasini saglamaktir. Ayrica, karsilikh iki 151k
kaynaginin konumlandirilma sebebi ise sert ve belirgin golge olusumuna engel

olunmak istenmesidir. (Bkz. 86. Goruntl)

"% Greenbox: Basit sekliyle aslinda chroma key (kilit renk) denen bir gekim hilesi yonteminin en gok tercih
edilen uygulamasidir. Iki farkl gortintuyd birbirinin Ustline oturtmaya yarar.
(http://www.greenboxstudyo.com/greenbox-hakkinda-genel-bilgiler)
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86. Goériintii: Sahnede stlirekli 1sik saglayan ‘Kino Flo Diva-Lite’ model aydinlatma sistemi.

Uygulama projesi i¢in secilen canlandirma nesneler ile oyuncu hareketlerinin
fotograf cekimlerini yapmak i¢in sahne plani zeminde Uzerinde yapilmistir. Bu
nedenle, fotograf makinasi Ustten sahneyi gorintlileyecek bigimde sabit
konumlandiriimistir. Kameranin ylksek mesafede bulunmasi kullanim zorlugu
olusturmaktadir. USB-3 uzatma kablosu ile kamera, bilgisayara baglanarak
dogrudan bilgisayar Uzerinden kontrol edilmigtir. Cekimlerde aninda aktarim
yapabilen, arsivieme ve dizenleme olanagl saglayan Adobe firmasinin
gelistirdigi Photoshop Lightroom 4 kullaniimistir. Lightroom, sadece fotograf
isleme icin 6zellestirilmis bir yazilim olarak profesyonel fotograf¢ilar tarafindan

tercih edilmektedir.

Lightroom QZICH Edit Library Photo Metadata View Window Help

New Catalog...
Open Catalog...

Open Recent
Optimize Catalog...

Import Photos...

Import from Catalog...

Tethered Capture Start Tethered Capture...
Auto Import

Export... 0 $8E New Shot
Export with Previous X 38E Auto Advance Selection
Export with Preset

Export as Catalog...

Plug-in Manager... X%,
Plug-in Extras

All Photograpt

Show Quick Collection B
Save Quick Collection... B

Previous Impor TP AR T Aoen

Quick G tig)

87. Gériinti: Photoshop Lightroom 4 programi ile gériintii yakalama mendiisd.
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Photoshop Lightroom 4 programi ile ¢ekilen goruntuleri sayisal ortama aninda
alabilmek miUmkindir. Programin ‘file’ (dosya) menusinde ‘tetikleyerek ¢ekim’
(tethered capture) (Bkz. 87. Goruntl) ve ardindan ‘tetikleyerek ¢ekime basla’
(start tethered capture) secenegi ile agilan menlde ile kayit yapilacak klasér ve

dosya adi gibi benzeri dizenlemeler yapilabilmektedir (Bkz. 88. Goérunti).

Tethered Capture Settings

Session Name: [Studio Session ]

["] Segment Photos By Shots

Sample: Studio Session-001.DNG

Template: [ Session Name - Sequence :31

Start Number: 1

Location: /Users/Matt/Pictures [ Choose...
Information
Metadata: | None %
Keywords:
f~CGancel
Cancel ) 0K

88. Gériintii: Photoshop Lightroom 4 ‘Start Tethered Capture’ mendiisi.

Piksilasyon gibi stop motion canlandirma tekniklerinde, OyklU panosu
anlatimlarina gére sahne ¢ekimleri ve sekans sirali ¢gekimleri ylzlerce/binlerce
fotograf karelerinden olusmaktadir. Bu ylzden klasoér isimleri ve dosya isimleri
bayuk onem tasimaktadir. Aksi taktirde aranilan klasor ve dosya isimleri zaman

kaybina neden olmaktadir.

Tethering Capture 6zelliginin bir diger avantaji da, c¢ekilen fotograflari
kameranin hafiza kartinin yerine, bilgisayarin sabit diskine neredeyse sinirsiz
sayida kaydedebilmesidir. Ayrica, c¢ekilen fotograflarin detaylarini blylk
ekranda izlemek bir ¢cok hatanin dnceden tespitine imkan saglamaktadir. Bunun
yanisira c¢ekim sonrasi fotograf isleme yontemlerinden; renk ayari ve
doygunlugu, keskinlik, kontrastlik gibi temel ayarlar kolaylikla ve otomatik olarak

yapilabilmektedir.
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Sahne c¢ekimlerine bagslamadan &nce, Lightroom’un renk profil ayarlarini
yapilmistir. Fotograf makinesinin renk profillerini dogru bir sekilde kullanmak
icin; 6nce sahnede ‘ColorChecker’ (Bkz. 89. Goéruntl) fotografinin cekilip,
Lightroom’da acilmalidir. Mentiden White Balance Selector agilir, gri bdlgeye
secilmelidir ve ardindan saddaki meniden Beyaz Dengesi (White Balance)
ayari yapiimahdir. Dogru renk profili tanimladiktan sonra sirasiyla, File > Export
> X-Rite Presets > ColorChecker Passport agilarak kayit edilerek daha sonrada
kullanilabilmektedir (Bkz. 90. Gorunta).

mm

" _"‘,1 lul I

R 758 G 758 B 759

[nntonenb et d et bt

90. Gériintii: Menuden ‘White Balance Selector’ agilir, gri bélgeye segilir ve Beyaz Dengesi
ayari yapilir. File > Export > X-Rite Presets > ColorChecker Passport'u segilir ve kaydedilir.

(http://www.mehmetgeren.com/blog/adobe-lightroom-nedir)
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4.4.1. Oyuncularla Calisma

Canli oyuncularin kullanildidi canlandirmalar da pek ¢ok yonuyle canli aksiyon
filmlerine benzemektedir. Ancak hareketleri 8, 12, 24 ya da 30 kare/saniyeye
gore bolerken pek cok zorlukla karsilagilmaktadir. Hem piksilasyon hem de
degisken hiz sinematografisi oyuncularinin rol yapmayi 6égrenmeleri oldukga

zorlayici olabilmektedir.

Oyuncu ile g¢alisma esnasinda bazi yontemler kendiliginden gelisebilir.
Oyuncunun piksilasyon sirasinda normal oyunculuk sergilenmesi gereksizdir.

Bu yuzden yapacaklari hareket lizerinde 6nceden konusulmasinda fayda vardir.

Canlandirma kurallari piksilasyon tekniginde de gegerli oldugu igin akis hizina
goére kare sayisi hesaplanmaktadir. Ornegin, 12 kare/saniye hizinda cekilecek
bir hareket i¢cin oyuncuya yapacagi hareketin U¢ belirgin noktasi verilmelidir:
Baslangig, orta ve bitis hareketleri. Oyuncuya, hareket araliklari verdikten sonra

kalan bosluklar 12’ye tamamlayacak hizda yapmasi séylenmelidir.

Oyuncu her zaman motive edilmeli, sahneler ve hareketler karsilikli konusulmali
ve onlarin da fikirleri alinmalidir. Sonug igin yardimci olacak ipuclari verilmeli ve

ornekler Uzerinde analizler yaparak konu pekigtiriimelidir.

91. Gérintii: Oyuncu ve animatér ile sahne galismasi.

Calismanin énemli asamalarindan biri de, kullanilan malzeme ve nesnelerdir.
Secilen canlandirma nesneleri, basit ev egsyalari veya kolaylikla Uretilebilecek
malzeme kullanimi ile olusturulmustur. Kolayca yapilabilecek origami formlari,

yuzey igin kumaglar, form alabilen malzemeler ya da hareket ettirilebilecek
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tirden hazir nesne kullanimi 6zellikle segcilmistir. Boyle pratik ve ekonomik
¢ozUmlerle olusturulan nesnelerin kare kare cekilen fotograflarla hareket

ediyormus izlenimi yaratmak, seyircinin ilgisini cekebilecek yontemlerden biridir.

92. Goriintii: Canlandirma igin olusturulan basit obje érnekleri.
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4.5. KURGU

Uygulamanin kurgu asamasi After Effects 6.0 programi ile gergeklestirilmistir.
After Effects, Adobe firmasi tarafindan gelistiriimis bir ‘compositing/vector'”
video isleme yazilimidir. Bir baska degisle After Effects bir video isleme yazilimi
degildir. Video isleme vyazilimlarindan daha fazla segenek sunabilen

Ozellikleriyle on plana ¢ikan uygulama programidir.

ingilizce ‘Composite’ kelimesi, Tirkce'de bilesik, karma anlamlarina
gelmektedir. Compositing kavram olarak ise; Farkl kaynaklardan gelen gorsel
malzemenin, video, fotograf, grafik o6geler ya da vektér cizimlerin, gorsel
efektler, muzik ve ses dosyalarinin ayni sahnede iginde birlestiriimesi anlamina

gelmektedir (http.//en.wikipedia.org/wiki/Compositing).

After Effects 6.0 programinda kurguya bagslamadan &énce kompozisyon
Ozellikleri ayarlanmigtir. Program, dlinya Uzerinde yayin (broadcasting) yapilan
batun formatlari desteklemektedir. Televizyon vyayincihginda kullanilan
formatlar ise; PAL (Phase Alternating Line) ve SECAM (Sequental Couleur
A'Memorie) formatlari saniyede 25 fps'2. kullanmaktadir. Amerika’da ise NTSC
(National Television Standarts Committee) formati ise saniyede 30 kare gegisi
yapilmaktadir. After Effects programinda sinema ve web formati gibi bir ¢ok

video formatini destekleyen zengin bir yapiya sahiptir.

Uygulama projesi, After Effects’in st mentde bulunan ‘Composition > New

Composition’dan yiiksek ¢oziintrlilik kalitesine sahip ‘HDTV 1080p 25"

formatinda 1920x1080 piksel kompozisyon 6zellikleri segilmistir.

" Vector: Tirkge'de vektor sayisal blyUkligu ve birimi olan nicelikler ile yéni de olandir.
(kaynak: http://www.tdk.gov.tr) Vektor grafikler, ¢ozinurlikten bagimsiz, herbir nesne matematiksel
ifadelerle olusturulan ve en dnemlisi detay kaybetmeden herhangi bir boyuta yeniden 6lgeklendirilebilen
%rafik turadar. (http://www.grafikerler.net)

FPS: Ingilizce’de ‘Frame Per Second’, Tirkg¢e’'de saniyede gegen kare sayisi olarak ifade edilir.
" HDTV: High DefinationTelevision (ylksek ¢ézunurlikli televizyon). 1080: yatay taramada ¢izgi sayisi.
p: progresive, ilerleyici, daha iyi kalite. 25: saniyede gecgen kare sayisi.
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Uygulama projesi igin ¢ekilen fotograflar, kullanilacak muzik ve diger gorunti
formatlari After Effects’in sol bélumde bulunan kitiiphane paneline eklenmistir.
(Bkz. 93.Goéruntd) Import > File menusinden klasoérler haline bulunan
fotograflar sirasi ile eklenirken ardisik ¢ekimler igin ‘JPEG Sequence’ segenegi
isaretlenerek cagirmakta fayda vardir. Bu sayede klasor icinde bulunan
goruntiler video klip haline donUstlrerek kutiphaneye eklenmektedir. (Bkz. 94.

Goruntu)

New Composition...
New Folder
New Adobe Photoshop File...

Import File... Ctrl+1

Recent Footage Multiple Files... Ctrl+Alt+1
Adobe Premiere Pro Project...
Pro Import After Effects...
Vanishing Point (:vpe)...

Placeholder...

93. Gériinti: After Effects kiitliphane paneli

V| JPEG Sequence

|| Force alphabetical order

94. Gériinti: Ardisik dosya isimleri, segilen aralikta 'JPEG Sequence’

segenedi ile klip halinde kdtiiphaneye eklenmektedir.

Uygulamada kullanilacak tum dosyalarin kutiphaneye eklenmesinin ardindan,
kompozisyonun zaman ayarlarinin yapimi ile c¢alismaya baslanmistir. After
Effects’de kompozisyonun slre (zaman) uzunlugu kullanilacak muzik suresi
kadar olmalidir. Nil Karaibrahimgil'in ‘Kanatlarim Var Ruhumda’ adh sarkisi
2.47dk. uzunlugundadir. Ana kompozisyon bu slreden daha uzun zaman
verilerek aciimigtir. Bunun nedeni, klibin sonuna eklenen bilgiler igin sure
birakilmasidir. Klibin olusturuldugu komposizyon ise tam olarak sarki suresi
kadar, 2.47dk. acilmistir.



106

Sahneler igin ayri ayri kompozisyonlar olusturulmustur. Her bir sahne igin agilan
kompozisyon kendi iginde ayri birer klip gibi islenmigtir. Olusturulan zaman
cizelgesi’'nde (timeline) bulunan ‘marker’ (isaret koyma) kullanilarak sarki
sozlerinin yerleri belirlenmigtir (Bkz. 95. Géruntu). Hareketler ve ses eslemesi

(senkronizasyon) yapilirken marker’lardan faydalaniimigtir.

95. Gériintii: Sarki sb6zlerinin zaman ¢izelgesinde isaretlenmesi.

Her biri ayri klip olarak olusturulan sahneler, zaman cizelgesinde siraya goére
birlestiriimesi (Bkz. 96. Goéruntl), katman siralamasi uykaridan asagi dogru

yapimigtir.

96. Gérinti: Ayri klipler olarak hazirlanan sahnelerin art arda zaman ¢izelgesinde siralanmasi.

A thocn_tin_to1_Corpatin_Lpe:_Ehec_pinti_Vn_Wockm e 1904004 0 ot s 6520m tuye_Q K.

97. Gériinti: After Effects’de uygulama projesinin kurgu yapimi.
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Calismada son olarak ‘Render’ (isleme) asamasina gegilmistir. Programin Ust
bdliminde bulunan menide ‘Composition > Add to Render Queue’ segilerek

(Bkz. 98.Goruntl) gerekli ayarlar yapilmistir.
: Render Queue

» Current Render

N MainComp

Render Settings: ' ¥ t : s Log: " Errors Only
Output Module: ' ¥ t OutputTo: 'V !

98. Gérintii: Gordntii isleme (render) araylizii

Goruntl isleme secgeneklerinde videonun oynama hizi ayarlanmistir. Video
klibin yayin hizi, kompozisyon seceneklerinde 25 kare/saniye olarak énceden
secilmistir. Piksilasyon teknigine de uygun olarak fotograflarin islenme (render)
hizi, hareket yanilsamasi olusma hizinin 1/3’4 oraninda, 8 fps. olarak

yapilmistir (Bkz. 99. Gorunta).

Piksilasyon canlandirmada saniyede 24 kare gegisi yapmak iyi bir tercih
degildir. Nedeni ise; saniyede 24 kare gecgecek olursa ‘live action’ (canli
hareket) gorintl gibi izlenir. Oyuncunun da her saniye i¢in 24 kare poz vermesi
ve akici hareket yapabilmesi ¢ok glg¢ olacaktir. Oysa piksilasyon tekniginin
cekiciligi, hareketlerin durarak yapiliyor olmasindan gelmektedir. Cunkl her
kare cekiminde farkli bir nesneye hareket verilebilir ve sahneler abartili

mimiklerle zenginlestirilebilir.

99. Gérinti: Goérdntii isleme (render) araylizii
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SONUG

Gunumuzde teknolojinin gelisimi, her alanda oldugu gibi canlandirma filmlerinin
uretiminde de 6nemli bir yere sahiptir. Gelecekte ise canlandirma endustrisine

hizmet eden daha farkh platformlarin ortaya gikmasi muhtemeldir.

Teknolojinin gelisimi, bir cok alanda fayda ve kolaylik saglarken, canlandirma
tekniginde de ayni paralellikte etkisini gostermektedir. Bu gelisim, bir yonuyle
animatorlerin igini kolaylastirmakta diger bir yonuyle; is gucu, zaman ve para
gibi yapim ve uretim surecini gevreleyen faktorlere fayda saglamaktadir. Ancak,
teknolojinin sagladi§i kolayliklardan faydalanirken, goérsel butunlik ve estetik
degerler gibi disiplinlerin varhgini unutmamak gereklidir. Aksi takdirde

saglayacagi faydalar, 6zensiz yaratilmig trtnlere dénismesi kaginilimazdir.

Her gecen gun teknoloji gelisme gosterse bile geleneksel teknikleri de icine
alarak ilerleyen canlandirma yontemleri, yeni gelismelerden beslenerek ortaya

koyacagi farkh yorumlar ile ilgiyi Gzerinde toplamayi surdirecektir.

iletisimin gelecekte daha fazla ekranlar lizerinden gerceklesecedi 6ngérisiine

dayanarak, canlandirmaya olan ihtiyacin her gun daha da ¢ok artacagi
gercegini kabul etmek gerekmektedir. Bu baglamda, hem gunimuz hem de
gelecekte canlandirmalarin surekli bir gelisim iginde olacagi muhakkatir.
Ozellikle teknolojik yenilikler ile hem Uretim hem de tiiketim asamalarinda,

gorsel ifade zenginligine yepyeni anlatim olanaklarinin eklenmesi kesindir.

Sinema, televizyon ve internet ortaminda gorsel efektlerin zenginligi her gecen
gun artmaktadir. Burada 6nemli olan gorsel efektlerin ve canlandirmalarin akla
bile gelmeyeni gercek hale getirme guclidir. Gelecekte hayal guclnin
sinirlarinin  gelisen yazilm ve donanim ile birlikte birer birer asiimasi
kacinilmazdir. Bu nedenle canlandirmanin gelecekteki evrimi, teknoloji kadar

yaraticihgin evrimi agisindan da buyuk anlam tasiyacaktir.
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Canlandirmanin ¢ok eskilere dayanan bir baslangi¢i olmasina ragmen, ilgisi
gunumuzde ve gelecekte sirmeye devam edecektir. Bu galismanin 1siginda
uygulanan projenin gecmisdeki benzerlerinden farkli olarak; glinimuz kurgu
yontemleri, ekipmanlari ve ifade bicimleri ile tretilmis olmasidir. Uretim asamasi
¢ok zahmetli tekniklerden olan piksilasyon yontemi ile yeni sistem bilgisayar ve
yazihmlar kullaniimistir. Hareket yanilsamasi Uzerine kurgulanan teknikte, kare
kare fotograf cekimleri yapilarak olusturulmus ve canlandirmanin akis hizi kurgu

asamasindaki yontemlerle kontrol edilmigtir.

Tez calismasinin temel dayanaklarindan birini de, canlandirmada kullanilan
materyaller olusturmaktadir. Basit esyalarin kullanimi ile fazla masraf
gerektirmeyen objeler kullanillarak canlandirma yapabilmenin yontemleri
verilmistir. Kolayca yapilabilecek origami formlari, ylzey icin kumaslar ya da
hareket ettirebilecegimiz turden malzeme kullanimi Ozellikle segilmistir.
Buradaki amag; pratik yontemlerle olusturulan nesneler ile hareket ediyormus

izlenimi yaratmak, hareket yanilsamasi olugturabilmek.

Ote yandan canlandirmanin bir teknigi olan piksilasyon igin Turkge kaynak
yetersizligi nedeniyle referans niteliginde bir kaynak olusturulma geregi
duyulmustur. Bu baglamda, gelistirilen teknik ve teknolojilerin kullanimiyla
izleyiciyi etkilemede sinematografi anlatima farkli bir pencereden bakis ile
“Piksilasyon” teknigini de kullanarak 6zgun ve yenilik¢i bir canlandirma dili

olusturma hedeflenmistir.

Sonu¢ olarak; piksilasyon canladirma teknikleri, kavramlari ve uygulama
bicimleri hakkinda sanatsal agidan 1sik tutacak ve tasarimciya yol gOsterecek

bir kilavuz olusturulmaya calisiimigtir.



live action:

flas skeg:

CGl:

sekans:
sahne:

cekim:

alan derinligi.

frame rate:
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SOzLUK

(canli hareket) Kamera 6niinde gergek oyuncular ve mekanlarla

gergeklesen hareketin kaydedilmesi ilkesine dayanir.

(ing. flash sketch) 19. yy. sonlarinda 20. yy. baslarina kadar
yaygin salon eglencesi. performansi yapan kisi tahtaya cgizimler
yapar, tahtaya art arda ekledigi gizgilerle, baglangicta yaptigi
gizimleri beklenmedik bambaska seylere donuasturir; bu

donsum izleyiciyi sasirtir ve bir hikaye anlatir.

(ing. computer-generated imagery) Bilgisayar Destekli

Canlandirma.
Kendi basina bir butinluk tasiyan sahne ya da ¢ekim dizisidir.
Oyunun olusturuldugu yer ve dekor olarak tanimlanir.

Tek bir kamera tarafindan kesintisiz olarak filme alinan surekli

izlemeyi tanimlar.

Odak uzakligi ayni zamanda bir sahnenin alan derinligi; uygun
odakta resmin arka, orta ve 6n alanlarinin ne kadarinin filme
yansiyacagini belirler. Diyaframin agiklik orani ve odak uzakligi
ile belirlenir. Genis ya da derin bir alan derinligi, cok kiguk bir
diyafram acgikhigini ve uzaktaki bir nokta Uzerinde odaklama
yapilmasini gerektirir. Alan derinliginin az olmasi iginse, genis
bir diyafram acikhgi ve mercege daha yakin bir nokta Uzerinde

odaklama yapilmasi gerekmektedir.

Duragan goruntulerin saniyede kag¢ kare gosterileceginin
dlclist, ingilizce ifadesiyle Frame Per Second (fps) veya Frame
Rate’'dir. Bu ifade bazen karsimiza “kare orani” olarak da
cikabilir. Insan gozi ortalama 24 fps'lik bir gériintiiyli akici kabul

eder.



111

KAYNAKCA

ADANIR, Oguz. (2012). Sinemada Anlam ve Anlatim. Say Yayinlari.

ADAMSON, Joe (1979), Suspended Animation Film Theory and Criticism,
Oxford: Okford University Press.

ARIJON, Daniel. (2005). Film Dilinin Grameri I. ES Yayinlari.

ARIJON, Daniel. (2005). Film Dilinin Grameri lll. ES Yayinlari.

AYDIN, Hasan (1998), Kamerasiz, Senaryosuz Sinema: Norman Mclaren, Hil
Yayinlari.

BECKERMAN, Howard (2003), Animation, The Whole Story. Allworth Press

BROWN, Blain (2008). The Filmmaker’s Guide to Digital Imaging. Focal Press

BUKATMAN, Scott (2003) - Matters Of Gravity-Special Effects in the 20'th
Century, Duke University Press.

BUKER, Secil. (2012). Sinemada Anlam Yaratma. Hayalperest Yayinevi.

CRAFTON, Donald (1990), Emile Cohl, Caricature, and Film, UK: Princeton
University Press.

CURRAN, Steven (2000), Motion Graphics: Graphic Design for Broadcast and

Film. Gloucester: Rockport Publishers, Inc.

FURNISS, Maureen (2013), Animasyon’un Kutsal Kitabi, izmir: Karakalem
Kitapevi Yayinlari



112

FURNISS, Maureen (1998), Art in Motion: Animastion Aesthetics, Sydney: John
Libbey & Company Pty Ltd.

GASEK, Tom (2012), Frame-by-frame Stop Motion: The Guide to Non-

traditional Animation Techniques. Focal Press.

GEOFFREY, Nowel-Smith(2003), Diinya Sinema Tarihi, istanbul: Kabalci
Yayinevi.

HUNT, Robert Edgar (2012), Film Dili, Cev: Senem Aytag, istanbul: Literatdir.

HUNERLI, Selguk (2005). Canlandirma Sinemasi Uzerine. Es Yayinlari.

ILGAZ, Sevil (1997), Cizgi Film Temel ilkeleri Yapim Teknigi, Leyla Yayincilik.

KILIC, Levend (2008), Fotograf ve Sinemanin Toplumsal Tarihi, Ankara: Dost
Kitabevi Yayinlari.

KOO, Ryan (2012). The DSLR Cinematograhy Guide. From nofilmschool.com.

LAYBOURNE, Kit. (1998) The Animation Book. USA:Tree Rivers Press.

MASCELLI, Joseph V. (2008). Sinemanin 5 Temel Ogesi. imge Yayinevi.

METZ, Christian. (2008). Sinemada Anlam Ustiine Denemeler. Cev: Oduz
Adanir. Dost Yayinlari.

MUKERREM, Zaur (2012). Sinematografi Uzerine Diisiinceler. istanbul: Ayrinti
Yayinlari.

PRIEBE, Ken (2007), The Art of Stop-Motion Animation, Boston: Thomson

Learning Inc.



113

PUDOVKIN, Vsevolod 1.(1966), Sinemanin Temel ilkeleri, Cev: Nijat Ozén, Bilgi
Yayinevi.

SHAW, Susannah (2008), Stop Motion: Craft Skills for Model Animation - 2nd
Edition. Focal Press: Visual Effects and Animation.

SALISBURY, M. (2005), Tim Burton's Corpse Bride: An Invitation to the
Wedding. New York: Newmarket Press.

SAMANCI, Ozge. (2004). Animasyonun Onlenemez Yiikselisi. istanbul Bilgi
Universitesi Yayinlari.

SAWICKI, Mark (2010). Animating with Stop Motion Pro. USA: Focal Press.

SAWICKI, Mark. (2007). Filming the Fantastic, A guide to Visual Effect
Cinematography. USA: Focal Press.

SHAW, Susannah (2004), Stop Motion: Craft Skills for Model Animation,
Oxford: Focal Press.

YORUKHAN, Unal (2008), Dram Sanati ve Sinema, istanbul: Hayalet Kitap.

WELLS, Paul. (2006). The Fundamentals of Animation. AVA /| Academia.

WHEELER, Paul (2002). Digital Cinematography. Focal Press.

WOOLMAN, Matt. (2004). Motion Graphics for Television, Music, Video and
Cinema. Thames & Hudson.



114

ELEKTRONIK KAYNAKGA

KANFER, Stefan (2012), Erisim: 5 Ocak 2015,
Pop Art’s Pop, Illustrator Winsor McCay, a Neglected American Master, City
Journal: http://www.city-journal.org/2012/22_2_urb-winsor-mccay.html.

KUCUKCAN, Ufuk (2011), Erisim: 14 Ocak 2015,
Hareketli Gériintiniin Tarihi, Anadolu Universitesi Yayini No:2410,
http://ue.anadolu.edu.tr/eKitap/FOT102U.pdf

KULESOV, Lev (1918), Erisim: 20 Ocak 2015,
Sinema Haberleri: Sinemada Sanatg¢inin Gérevleri, kaynak:
http://www.kameraarkasi.org/kurgu/makaleler/montajindogusu.htmi



