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0z
ilk insan tarihin ilk sahnelerinden itibaren aklindakileri, hayal ettiklerini ya da
anlatmak istediklerini bir sekilde digari aktarmak istemigtir. Bu durum dogustan
gelen bir dzellik olan sosyal varlik olma durumuyla aciklanabilir. Bunu ilk ¢gaglardan
beri magara duvarlarinda dahi gérmek mumkindir. Sanatin varolus sireci bu

sekilde baslamis ve gliinimuzde kendi icinde birgok farkli dala ayrilmigtir.

insanlik her zaman gercedi arama arzusunda olmustur. Gegmisten bugline
icerisinde bulundugu zaman dilimi ile gercege ulasmak igin turla icatlar ve kesifler
yapmistir. Sanatta da gercede ulasma isteginden vazgecmemis, bu arayisi gerek

sanat akimlari gerekse farkl sanat dallari icerisinde gérmek mimkun olmustur.

Bu dallardan biri olan animasyon en basit tanimi ile resimlerin arka arkaya
dizilmesiyle elde edilen goruntuler olarak bilinir. Bu durumda animasyonun her bir
karesinin ayri bir sanat bakisi, yetenegi ve becerisi gerektirdigini soylemek
mumkundur. Animasyonu diger sanat dallarindan ayiran her zaman bilisim ve
teknoloji ile baglantili olmasi ve hareket eden gorsellerin insan gézu tarafindan
daha hizli bir sekilde algilanmasi oldugu soylenebilir. Gegmiste magara
resimlerinde dahi gérdigumuz hareketi tasvir eden ¢ok bacakli hayvan figurleri
bize insanoglunun harekete olan ilgisini anlatir niteliktedir. insan dikkati ok kolay
dagilan bir varliktir. Fakat hareket eden gorsellerin sabit bir gérsele nazaran, daha
fazla duyu organina hitap etmesi sebebiyle, daha dikkat gekici oldugu bilimsel
calismalar sonucu gozlenmektedir. Bu nedenle animasyonun herhangi bir konuda
anlatim gucu agisindan tek basina duran bir gorsele gére daha akilda kalici

oldugu su goéturmez bir gergektir.

Animasyon gecmisten bugune teknolojinin de gelisimine paralel olarak kendi
icerisinde birgok dala ayrilmistir. Yapim teknikleri ve kullanilan malzemelere gore

cesitlilik gosteren bu teknikler birgok farkli sektérde yerini almaktadir. Bunlardan



biri olan tibbi animasyon ise daha agirlikli olarak tip 6grencilerinin egitimi, hasta,
hasta yakini, doktor bilgilendirme, hemsgire, tip teknisyeni gibi ara elemanlarin
bilgilendiriimesi gibi alanlarda kullanilan tibbi animasyon 6zellikle Gg boyut teknigi

sayesinde daha gercgekgi bir anlatim dili kazanmaktadir.

Ucg boyutlu animasyonun gorsel gergekgiligine dayanan tez calismasinin birinci
bélimunde animasyonun genel tanimi, tarihgesi, olusum surecinde ortaya ¢ikan ilk
icatlar ve bu icatlarin Ug¢ boyutlu bir animasyonun temelini nasil olusturdugu ve bir

animasyonun yapim asamasinda var olan elemanlar ele alinmigtir.

Tezin ikinci bolumdnde; tibbi animasyonun ilk c¢ikis noktasina bagli olarak
incelenmesi gereken tip bilimi ve tibbi illistrasyonun ortaya nasil ¢iktigi, tarihsel
gelisimi, ilk tibbi resimler, Ulkemizdeki gelisim sureci ve animasyon ile birlikte

kullanimi incelenmistir.

Tezin Uglncu bolum kapsaminda animasyonun gunumuzde oldukga genis olan
kullanim alanlari detayli bir sekilde arastiriimistir. Animasyon gunumuzde birgok
alanda karsimiza c¢ikmaktadir. Farkli sektorler gelisen teknoloji ile olusturdugu
dinamik ve gergeklk nedeniyle U¢ boyutlu animasyon tekniginden

faydalanmislardir.

Tezin son béluminde tibbi animasyon uygulamasina yer verilmistir. Ulkemizde tip
alaninda her gun artan ihtiyaglar, agir teorik tip bilgilerinin; hasta, hasta yakini,
doktor, tip 6grencisi, hemsire ve tip ara elemanlarinin bilgilendirmesini, G¢ boyutlu
animasyonlar sayesinde daha anlasilir hale getirmistir. Ginimuzde yapilan birgok
arastirma, salt teorik bilginin animasyon kullanilarak anlatiimasinin, salt teorik ve
yaziya dayall anlatima gore daha basarili oldugunu kanitlamigtir. Dogru iletisimin,
bilgiyi dogru ve guvenilir bir gsekilde aliciya ulastirmanin, bilgi kirliligini en aza
indirgemenin ¢ok 6nemli oldugu gunumuizde, animasyon stphesiz ki temiz bir

iletisim araci haline gelmigtir.

Anahtar Kelimeler: Tibbi animasyon, animasyon, u¢ boyutlu animasyon, tibbi

illustrasyon, grafik tasarim.
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ABSTRACT

Since the first days of its existence, human beings wanted to export what they had
in their mind, their dreams or what they wanted to tell. It is possible to see this
even in the cave walls since the early ages. The existence process of art started in
this way and today it is divided into many different branches.

Mankind has always been willing to seek the truth. He made various inventions
and discoveries to reach the truth with his time frame from past to present. It did
not give up its desire to reach the truth in art, and it was possible to see this quest

both in art movements and in different art branches.

Animation, one of these branches, is known as the images obtained by arranging
the pictures one after the other with the simplest definition. In this case, it is
possible to say that each frame of the animation requires a separate artistic view,
talent and skill. It can be said that it is always connected with information and
technology that separates animation from other branches of art and that the
moving images are perceived by the human eye more quickly. Animal figures with
many legs depicting the movement that we have seen in cave paintings in the past
tells us the human interest in the movement. Human is a very easily distracted
being. However, it is observed as a result of scientific studies that the moving
images are more remarkable because they appeal to more sense organs
compared to a fixed image. For this reason, it is an indisputable fact that animation
is more memorable than an image that stands alone in terms of narrative power in

any subject.

Animation has been divided into many branches in parallel with the development
of technology from past to present. These techniques, which vary according to the
construction techniques and materials used, take their place in many different

sectors. Medical animation, which is one of them, is used more in the fields of



education of medical students, informing intermediate staff such as patient, patient
relatives, doctor information, nurse, medical technician, and a more realistic
expression language, especially thanks to the Three Dimensional Technique is
formed.

In the first part of the thesis, which is based on the visual realism of three-
dimensional animation, the general definition of the animation, its history, the first
inventions that emerged during the formation process, and how these inventions
formed the basis of a three-dimensional animation, and the elements that existed

in the construction of an animation.

In the second part of the thesis; The medical science and how medical illustration
emerged, the historical development, the first medical pictures, the development

process in our country and its use with animation were examined.

Within the scope of the third part of the thesis, the wide usage areas of animation
are investigated in detail. Animation appears in many areas today. Different
sectors have benefited from the three-dimensional animation technique due to the
dynamic and reality it creates with the developing technology.

In the last part of the thesis, medical animation application is included. Increasing
needs in the field of medicine in our country, heavy theoretical medicine
knowledge; It has made the information of patients, relatives, doctors, medical
students, nurses and medical staff more understandable thanks to three-
dimensional animations. Many studies conducted today have proven that
explaining pure theoretical knowledge by using animation is more successful than
pure theoretical and written expression. Animation has undoubtedly become a
clean communication tool in today's world, where correct communication,
delivering information to the recipient correctly and reliably, and minimizing

information pollution are very important.

Key Words: Medical animation, animation, three dimensional animation, medical

illustration, graphic design.
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GiRiS
ik insanin, dogal yasamin zorluklarini, miicadeleyi ve tirinii devam ettirme
endisesini gunumuz insanindan daha derin yagadigi yadsinamaz bir gergek olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Tarund devam ettirme iggudusu ile doga ve dogadaki
canhlar ile mucadele etmis ve kendinden sonraki nesillere mesajlar vermek,
varligindan ve mucadelesinden izler sunmak adina magara duvarlarina isaretler
birakmigtir. Bu igaretleri, dogadaki devinimi simgelemek adina; kullandigi
esyalara, objelere ve yasam alanina dahi islemis, sanatin ilk UGrlnleri de burada

ortaya ¢ikmistir.

Konusmanin kesfinden once ortaya g¢ikan semboller grafik sanatinin baslangici
olarak gorulebilir. Gorsel iletisimin en énemli unsurlarini olusturan gorsel imgeler,
ilk magara duvarlarinda kargimiza ¢ikmasindan bu yana, gunumuze gelinceye
kadar birgok alanda iletisimin vazgecilmez unsuru olmuslardir. Bu noktada birgok

farkh gorsel dil olusmus ve farkli disiplinlerle birlikte i¢ ice olmustur.

Magara duvarlarinda gordugumuz, hareketi anlatan ilk semboller insanoglunun
dogal yasam enerjisinde var olan devinim arzusunu kanitlar niteliktedir. Tarihin ilk
sahnelerinde avci toplayici icguduleri ile ilk insanin her an tetikte ve hareket
halinde oldugu bilinmektedir. insanoglunun genlerinde var olan bu devinim her
zaman hayatinin bir parcasi olmustur. Animasyonun tarih sahnesine c¢ikma
seriiveni ise bu noktada baslamis ve giinimiz teknolojisine ulasmistir. ilk olarak
basit kesiflerle ve eglence amacli ortaya ¢ikan animasyon, gunumuzde gercek ile

ayirt edilemeyecek Urlnler ortaya koyarak kendini ileri bir noktaya tagimistir.

Animasyon birgok farkli teknigi binyesinde barindirir. Bunun sebebi, hareketli bir
goruntu olusturmanin birgok farkli yolu olmasindan kaynaklanmaktadir. Animasyon
denildiginde akla ilk gelen sey ¢izgi film olsa da giniUmuzde bu algl yavas yavas
ortadan kalkmaya baslamistir. ilk c¢ikis noktasi basit eglence oyuncaklarina
dayanan animasyon, gunumuzde birgok farkl disiplinin basvurdugu goérsel ve
sanatsal bir anlatim dili haline gelmigti.  Cep telefonundan, televizyona,
sinemadan, egitime, birgcok alanda karsimiza c¢ikan animasyonlar, hayatimizda

oldukca sik yer almaktadir.



‘Isaac Newton, insan goézindeki ag tabakada goruntilerin saniyenin 1/8 kadar,
goérintl kaybolduktan sonra da kaldigini hesaplayarak ‘ad tabakasi izlenimi’
terimini bilimsel olarak sunmustur” (Aydinguler, 2013, s. 11). Hareket eden
gorsellerin, s6zlu bir anlatima ya da duragan bir gorsele oranla daha fazla akilda
kalici olmasi bilimsel arastirmalar tarafindan desteklenmektedir. Animasyonun
sanat yonu oldugu kadar islevsellik yonin de ¢ok fazla 6n planda oldugu gercegi
her alanda kargsimiza c¢ikmaktadir. Gergege yakin hatta neredeyse ayirt
edilemeyen animasyonlar insani buyuleyiciliginin yani sira, ginumuzde bilim,
muhendislik, endustri gibi amacglara da hizmet etmektedir. Bu noktada

animasyonun gercege yakin Uretimler olusturmasi bu hizmeti mumkun kilmigtir.

Animasyon karsimiza bir¢ok farkli teknik ile gikmaktadir. Bu teknikler, animasyonu
sinema filmlerinden, ya da cekilmis herhangi bir videodan daha farkli kilmaktadir.
“Geleneksel animasyon veya ¢izgi animasyon, kagitlarin tzerine gizilmis resimlerin
saniyede 24 kare hizla arka arkaya gosteriimesi sonucunda gizimlerin, hareket
ediyormus yanilsamasi yaratmasi prensibi Uzerine geligmis bir tekniktir” (Cavalier
2011, s. 396). Olusturulan standart bir animasyon filmi icin hem tlkemizde hem de
yurt disinda 24 kare kullanilir. Olusturulan 24 kare 1 saniyeye tekabul etmektedir.
Izlediginiz herhangi bir animasyon filmini durdugunuzda karsiniza gikan gorinti
icerisinde birgok eleman barindirmaktadir. ilk ortaya c¢iktigi giinden bu yana Ug
boyutlu animasyon tekniginin diger tekniklere oranla ¢ok daha fazla gelistigi
gozlemlenmektedir. Gergek produksiyonlara ihtiyac duyulmadan, yazilim temelli
programlar araciligi ile olusturulan G¢ boyutlu animasyonlar, teknoloji ile paralel bir

gelisim oranina sahiptir.

Gergege yakin Urunler sunmasi, birgok farkh sektor ile i¢c ice olmasini kaginilmaz
kilan G¢ boyutlu animasyonlar, ginimuzde tip bilimi ile interdisipliner bir iligki
icerisindedir. Tip biliminde, teorik bilginin anlasilirhik noktasinda yetersiz oldugu
durumlarda U¢ boyutlu animasyonlar kullanildigi ¢ok sik karsimiza c¢ikan bir
durumdur. GUnUimuizde teknoloji, bilim ve tip alanindaki gelismeler ¢ok hizli
ilerlemekte ve hizli bir bilgi agi olugturmaktadir. Bu noktada guncel tip bilgilerini
takip etmek, hizli bir sekilde bu bilgiyi elde etmek, anlamak, anlatmak gibi
durumlarda U¢ boyutlu animasyonlar olduk¢a onemli bir gorev Ustlenmektedir.
Doktorlar, tip 6grencileri, hemgireler, tip ara elemanlari, bilgiyi anlama ve anlatma

noktasinda animasyonlardan yararlanmaktadir. Bunun disinda gunuimuiz bilgi
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¢aginda insanlar yasadiklari rahatsizliklar, gecirecekleri bir operasyon, ameliyat,
gelisen medikal cihazlar, son guncel tibbi gelismeleri 6grenme gibi durumlar igin
bilgiye ihtiya¢c duyabilirler. Tam da bu noktada U¢ boyutlu animasyonlar bilgiyi

kolay ve anlasilir bir dille aktarma gorevinde tercih edilen 6nemli bir ydntemdir.

Yapilacak ¢ boyutlu tibbi bir animasyon igerisinde ¢ok fazla teknik 6ge barindirir.
Gergeklige yakin ve anlagilir olmasi yonunden titiz bir galismayi gerektirmektedir.
Animasyonu yapilacak tibbi bir ¢alisma; model, storyboard, senaryo, render,
animasyon gibi birgok farkli uzmanlik alani gerektiren esaslar igerir. Bu ¢alismanin

yapilabilmesi igin bir uzman ile galisiimasi on koguldur.

Kalici 6grenmenin gorsel hafizayla iligkisi oldugunu egitimde siklikla gorebiliriz. Bedene dair
ogrenilen yeni bilgi ve kullanilan tedavi ydntemi gorsel kaynak olusturularak egitimde kullaniimistir.
Glnumizde 6grenilen birgok tibbi bilgi, bu kaynaklar sayesinde gelisim gdstermektedir. Bu ylzden
ameliyat tekniklerinin, protezlerin, dokularin, hatta hastaliklarin olusum surecinin illistrasyon,
animasyon veya video yoluyla anlatiima ihtiyaci ve zorunlulugu her zaman devam edecektir (Akar,
2015, s. 368).
Gergeklik esasina dayanan ¢ boyutlu animasyonlar, sanat¢inin ya da
tasarimcinin hayal gucune birakilamayacak kadar onem arz etmektedir. Bu
noktada animasyonu yapacak ekip, ¢alismayi yapacaklari konu ile ilgili gerekli
bilgileri edinip, uzman onayi ile sureci devam ettirmesi tibbi animasyonun 6n

sartini olugturur.



BOLUM 1: ANIMASYON VE UG BOYUTLU ANIMASYON

1.1. Animasyonun Tanimi

Sanat insana kendi distinmesini 6gretir. Kisinin kendi cevaplarini bulabileceginden emin olmanin asil
uygulamasidir. Uygulanabilirligin 6zidur. Deneyim yoluyla bilinmeyenin, herhangi bir insanin hayal
edebileceginden cok daha sasirtici bir seye giden yol oldugunu bilmenin yasam odagidir (Albee,
2004, s. 97).

insanoglunun sosyal bir varlik olmasi ve cevresi ile iletisim kurma arzusunun i¢
gudulerinde var oldugu durumu bilimsel bir gercektir. Konusmanin kesfinden bile
Once mesaj iletme gabasina bakacak oldugumuzda insanoglunun ge¢cmisinde ¢ok
farkh hikayeler vardir. Gergek olsun ya da olmasin bu hikayeler binlerce yildir bir
ag gibi insan varligini kaplamis durumda. Bununla birlikte bu hikayelere birgok
sanatsal bilimsel kesif eslik etmis ve gegmisten gunimuize insanhk tarihini

olusturmustur.

“Animasyon” sézciigii dilimize Ingilizce bir kelime olan “animation” kelimesinden gelmistir. Latince
hayat vermek anlamini tasiyan “animare” sdzcugunden tlreyen, animasyon kelimesi dilimizde
“canlandirma” kelimesinin es anlamlisi olarak da kullaniimaktadir. Bagka bir deyisle “canlandirma” ve
“animasyon” kelimeleri anlam agisindan aynidir. Kavramsal olarak animasyon hareketsiz, ¢izgi, sekil
vb. unsurlarin hareket yanilsamasi katilarak, hareket ediyormus hissiyati verilen tasarimlar olarak
tanimlanmaktadir (Wells 1998, s. 10).

Birgok arastirmaci, bilimsel agiklamalarda animasyonun bir g6z yaniimasi

oldugunu dile getirmigtir. Vaguhan’in bu konudaki gorusleri sunlardir:

Animasyon, goérme kaliciligi olarak bilinen biyolojik bir fenomen ve phi adi verilen psikolojik bir
fenomen nedeniyle miimkiindiir. insan géziiniin gérdiigi bir nesne, baktiktan sonra kisa bir siire igin
g6z retinasinda kimyasal olarak eslenmis olarak kalir. insan zihninin algilanan bir eylemi kavramsal
olarak tamamlama ihtiyaci ile birlestiginde, birbiri ardina ¢ok hafif ve ¢ok hizli bir sekilde degisen bir
dizi géruntiniin goérsel bir hareket yanilsamasiyla bir araya gelmesini mimkdin kilar (Vaughan, 2011,
s. 141).

Canlandirma sinemasi bir tiir degil, bir aragtir ve her gesit tiirii ifade edebilir. insanlarin genelde 'bu
cizgi filmdir, dolayisiyla ¢ocuklar igindir' dislncesiyle canlandirma sinemasini hafife aldiklarini
disUniyorum. Halbuki bu kadar cesitli tirl ifade edebilecek bagka bir ara¢ daha yoktur (Bordwell ve
Thompson, 2008, s. 370).

Kimi zaman bas dénduricu bir hizla akan ve bicimin istikrarsizigina dayanan animasyon, seyir ve
degisim gibi takintilari olan bir toplum igin hem bir belirti hem de bir benzetmedir. Ozellikle de
animasyonun donlsumler lzerinde durmasi, akis halindeki kimlige dair postmodern takintiyi ifade
etmek icin ideal bir sanatsal arag gibi gorulebilir (Napier, 2002, s. 38).

Tek tek kareler halinde filme ¢ekilen gorintulerin, bir sureklilik icinde gosterilmesi ilkesi animasyonun
temelini olusturur. Animasyon, animatérin canlandiracadi hareketi kagit tzerinde ¢ézimlemesi,
¢c6zumledigi hareketleri seffaf k&gitlara cizip, boyamasi veya diger malzemelerle dogrudan kamera
altinda, tek kare cekim yapabilen bir kamera yardimiyla cizilen resimleri tek tek filme alarak
birlestirmesi temeline dayanmaktadir (Akt. Akkaya, 2011, s. 3).
Animasyonun hikayesi bilinen en eski ¢agda hareketi anlatmak icin kullanilan
devinimsel gérsellerin ardindan, bir dizi optik oyuncak ile devam etmistir. iletisim
becerileri hic durmadan ilerleyen insanoglu, animasyonu gunumuz teknolojisine

kadar getirmeyi basarmigtir. Animasyon da diger sanat dallar1 gibi teknolojik



Gelismelerden uzak kalmamis, hatta belki bilisim yoninin diger sanat dallarina
gbére daha fazla ilerlemis oldugu asikardir. “Animasyon sanilanin aksine
geleneksel yontemleri bir kenara birakmis degildir. Tam tersi temel prensipleri
geleneksel yontemler 1s1ginda gelistirilerek ilerlemistir. “Animasyon, birbirinden
minimal olarak farkli olan bir dizi statik gértintlintn hizli bir sekilde gérintilenmesi

ile hareket ve degisim yanilsamasini yapma surecidir’ (Tan,2 016, s. 1).

Hatta dyle ki bazi arastirmacilar animasyonun sanattan ziyade daha bilisimsel bir

alana ulastigini dugunmektedir. Napier bu dusuncesini su sekilde agiklamistir:

Paul Wells 6zellikle tanimlamasa da: “film dili ve film sanati olarak animasyonun normal filmlerden
daha sofistike ve esnek bir ortam oldugunu sdyler. Bence sinema ile bariz ilgisi olsa da animasyon,
temsilinden ziyade simiilasyona 6nem veren ve teknolojik imkan ve sinirlamalari olan filmlerden daha
farkh bir ortamdir. (Napier, 2008, s. 330)

Uc¢ boyutlu animasyon igerigi, izleyiciyi gercek yasam deneyimine yaklastirarak
onlara gercek dunyanin derinlik etkisini sunmaktadir. Bu etki izleyiciyi yanilsama
noktasinda inandiriciligi yuksek bir seviyeye tasir. Beyinin harekete odaklanma
noktasinda akilda kalicilik artmis ve bununla birlikte gorsel iletisim kaliteli ve

kuvvetli bir sekilde saglanmig olur.

Karanlik bir ortamda bir fenerin hizla havada dondirtlmesinin, izleyenlerde kesintisiz bir 15tk gemberi
izlenimi dogurmasi bundandir. Agtabaka, nesne g6zin énunden gittikten sonra da nesnenin biraktigi
izlenimi korudugundan, bu izlenim sirerken gézin 6nlne gelen ikinci bir goérintu, ilk gérintinin
uzantisi olarak algilanir, iki géruntl arasindaki bosluk algilanmaz (Teksoy, 2005, s. 16).

Filmler, bir ekran gorintisinin yansitilmasini saglayan bir 1sik kaynaginin 6niinde bir dizi ayn
g6runtlyu hizli bir sekilde art arda gecirerek surekli hareket yanilsamasini Uretir. Her gérinta kisa bir
sure 1s1gin 6nlnde tutulur ve daha sonra hizla bir sonraki ile degistirilir. Prosedur yeterince hizli ve
purlzsuzse ve birbirine yeterince benzer gorintiler varsa, sureksiz goruntiler surekli olarak algilanir
ve bir hareket yanilsamasi yaratilir. ilgili algisal siireg on dokuzuncu yiizyilda biliniyordu ve vizyonun
surekliligi adi verildi, clinki agiklamanin her bir gérintiiniin algilanmasini saglayacak kadar uzun bir
sure gozin retinasi lizerinde kaldigi disinuliyordu (Smith, 2003, s. 21).

Dogru bir animasyon calismasi birgok fazla kisiden ve farkli uzmanlk alanlarindan
olugan bir ekip isidir. Bu anlamda dogru bir c¢alismanin ortaya c¢ikmasi igin,
tasarimcilar, animasyon sanatgilari ve diger branglarin uzmanlari, belli prensipler
dogrultusunda calismak durumundadir. Bu prensipler; gercek dunyada saglanan
hareket, 1sik ve gergeklik durumlar gézlemlenerek uzmanlar tarafindan yillarca
yapilan g¢alismalar dogrultusunda ortaya konmus prensiplerdir.

Animasyon, yaratici insanlar igin mevcut olan en dinamik ifade bigimidir. Animasyon, ¢izim, heykel,
model yapimi, performans, dans, bilgisayar bilimi, sosyal bilim ve ¢ok daha fazlasini kapsayan
disiplinler arasi ve disiplinler arasi bir sanat ve zanaattir. imkansizin sanatini yaratmasini saglayan
kendine 6zgu bir dili var. Hayal edilebilecek her sey elde edilebilir. Bu benzersiz kelime dagarcigi
cesitli farkh sekillerde kullanilabilir (Wells, 2006, s. 7).



1.2. Animasyonun Olugsum Sireci

Animasyonun ortaya ¢ikis noktasinin ilk magara duvarlarinda gorulen; hareketin
tasvir edilmeye caligildigi gorsellere dayandigini, birgok arastirmada gormek
mumkun. Bu durum insanoglunun harekete olan ilgisini kanitlar nitelikte olsa da
animasyonun gelisimi teknoloji ile paralel olarak ilerlemis gériinmektedir. ik olarak
basit oyuncaklar ile egdlence amagh Uretilen goruntuler ortaya cikmigtir. “On
dokuzuncu ylUzyildan once gerceklesen ve su anda animasyon dedigimiz bir seye
benzeyen eylemlerin, yapimlarin ve icatlarin ¢ogu Onculer tarafindan uretildi"
(Bendazzi, 2015, s. 7).

Animasyon var olan temel prensibini yitirmeden, teknolojik gelismelerle ilerleyerek
boyut degistirmistir. Basit oyuncaklari ilk Uretenler animasyonun da temel tasini
olusturmus bulunmaktalardir. Giineydogu iran'in Sistan-Belucistan eyaletindeki
Burnt City'de bir kadeh Uzerinde yaprak yedigi varsayilan bir kecinin hareketlerinin

tasvir edildigi dusunulmektedir. (Bkz. Gorsel 1)

Giineydogu iran'in Sistan-Belucistan eyaletindeki Burnt City'de 5000 yil 6ncesine ait toprak bir kadeh
Uzerinde canlandirilmis bir parga bulundu. Dinyanin ilk animasyonu olarak adlandirilabilecek bu
antik pargada sanatgi, bir agaca atlayan ve yapraklarini yiyen bir ke¢i canlandirdi. 8 cm ¢apinda ve
10 cm yuksekliginde olan bu kadehte goruntiler, esi gorilmemis bir kesif olan karmasik bir sekilde
hareket gosteriyor (Bendazzi, 2015, s. 7).



Gérsel 1: Tahran, Burnt City toprak kadehi, iran Ulusal Miizesi.

Erisim: 29.05.2020, (https://tinyurl.com/y3jhyvq3)

Birgok arastirmaci bilinen ilk animasyon icgin bu ilkel icatlan kanit olarak
sunmaktadir. Hareketi anlatma c¢abasinin asikar oldugu bu tdr icatlar,

insanoglunun devinime olan tutkusunu anlatir niteliktedir.

Hareketli goriintu olusturma istegi insanlarin sanat agisindan ortaya cikardiklar ilk yaratimlar olan
magara resimlerine dayanmaktadir. Tarih dncesinde yasayan insanlar avlarini, deneyimlerini magara
duvarlarina resmederek amaci agisindan sanat eseri olmaktan 6te bir iletisim araci olarak ele alinan
resimleri yaratmis ve grafik sanatlarin ilk Grlnlerini ortaya koymuslardir (Tepecik, 2002, s. 18).

Canlandirmanin tarihi ile ilgili degisik gortsler vardir. Ama Misir klpleri veya Yunan vazolari lizerine
dizisel hareketlerle gizilmis resimlerle veya yaklasik 30.000 yil énce, Kuzey Ispanya’daki bazi
magaralarin duvarina fazladan gizilmis ve boyanmis ayaklariyla hayvan betimlemeleri ile canlandirma
tarihini baslatmak ¢ok alisilagelmis bir diigtincedir (Charles, 1983, s. 9-10).



Gorsel 2:1876 yilinda Ispanya’daki Altamira magdarasi duvar resimlerinden gériintii.

Erisim: 06.06.2020, (https://tinyurl.com/y2nwrgbb)

Birgok magarada, binlerce yil dncesine ait, arastirmacilar tarafindan hareketi tasvir
ettigi disunulen birgok gorsel bulunmustur. (Bakiniz Gorsel: 2) Bir hayvana birden
fazla bacak eklenerek olusturulan bu gorsellerin, arastirmacilar tarafindan devinimi

anlatmaya calistigi sonucuna ulagiimistir.

Daha sonraki surecte ayni endise ile Yunan ve Romali heykeltiraglar tanrilarin, atletlerin heykellerini
mukemmel bir denge ve canlilikta yaptilar. Bu heykellerin hareketlilik iceren pozlarda, dengeli
duruslarinin mikemmelligi ile adeta yasami temsil etmektedirler. Miron’'un “disk atan adam”i bir
sonraki hareketinde diski atacakmis gibi hareketin o ug noktasinda iglenmistir. Ayni dénemlerde
savascllarin kalkanlar Uzerinde, savaslar bir seri siliet resim ile anlatiliyor, kalkanlari dénince
savasgl sinirli bir animasyon igerisinde seyretmek miumkin oluyordu (Kaba,1992, s. 7).

Uzakdogu kokenli golge oyununda, hareketin bir isik kaynagi araciligiyla yansitiimasinin en eski, en
yaygin érnegidir. Cinlilerin iO 1 1. yiizyilda duvara gélgeler yansittiklari, iO 6. yiizyilda Japonlarin
yansitici aynalar aracihdiyla blyl torenleri yaptiklari biliniyor. Ama goélge oyununun Cin'de
yayginlasmasi 1. yuzyila rastlar. Parsdbmenden ya da ince metal levhalardan yapilmis insan, hayvan

figurleri, arkasindan aydinlatilan ipek bir perdeye yansitilarak perdede hareketli gorintiler elde
ediliyordu (Teksoy, 2005, s. 15).

Animasyonun sahneye ¢ikis seruveni ve temeli bu ilkel 6rneklere dayansa da bir
dizi asamadan gecerek bir olusum haline gelmesi ¢ok da uzak bir gegmise sahip
degildir. Bu noktada hareket temeline dayali birgok farkli icat geligtirilmigtir.
Geligtirilen bu cihazlar ile birlikte, farkli teknikler de kullanilarak birgok farkl

animasyon yontemi ortaya ¢ikmistir.



1.2.1. Animasyonu Hazirlayan ilk Teknik Kesifler

On dokuzuncu yuzyilin baslarinda insanlarin gorsel dinyasi zayifti. Gérme, duyma
ve dokunmanin ¢ok o6tesinde, ancak yine de resimlerle, fresklerle sinirli olan
uclincu en onemli anlam olarak kabul edilen on altinci yuzyilin dinyasindan
kesinlikle daha zengin oldugu gorulmektedir. Cizimler, heykeller, populer baskilar,
sihirli fener sovlari ve perspektif gorinim sovlari. Buna istinaden gorsel alginin
yaniltilabilirligi kesfedildi ve kesifler birbiri ardina gelmeye basladi. Animasyon ve
sinema tarihinin birbiri ile paralel oldugunu dusunen arastirmacilar da

goruimektedir.

Gorintinin gizilmesi (animasyonlu ¢izgi filmlerin soy oldugu iddia edildi) veya fotograflandi (canh
aksiyon filmlerinin soy oldugu iddia edildi) 6nemli degildi. Baska bir deyisle, animasyonun 6n tarihi ve
sinemanin on tarihi ayni seydir (Bedenazzi, 2016, s. 12).

Arastirmacilarin ve basta Fransiz sinema tarihgisi Georges Sadoul olmak Uzere birgok sinema
tarihgisinin sinemayi agtabaka izlenimine dayandirmalarina karsilik, Miinsterberg, Wertheimer gibi
arastirmacilar, gérintindn izleniminin agtabakada kalmadigini, ¢ok kisa araliklarla birbirini izleyen iki
gOruntlyl dogrudan dogruya beynin, arada bir bogsluk yokmus gibi kesintisiz olarak algiladigini 6ne
surerler (Teksoy, 2005, s. 16).
Hareketin cazibesini kesfeden insanoglu, bunu bir sekilde, farkh teknikler
kullanarak, gorsel bir dil haline getirmeyi amacglamigtir. Magara duvarlarinda
gordigumuz ilk orneklerin ardindan ¢abalamaya devam etmistir. Bu c¢aba ile

birlikte bir¢ok farkl icat ortaya ¢ikmis ve hareket dlimsuzlestiriimek istenmigtir.

Animasyonun temelini hareketin olusturdugu dusunuldiginde, animasyon tarihinin ilk ¢ikis
noktasinin sinema ile kesistigi dustnulebilir. Sinemanin tarihine bakildiginda yine animasyon ile
paralel dogrultuda hareket arayisi karsimiza c¢ikmaktadir. “Peter Mark Roget, 'Vizyonun Sebat
Edilmesi' teorisi olarak adlandirilan seyi yazdi. Bu teori, insanlarin nigin hareketi algilayabildigini, yani
insan gozlnun bir imgeyi gérdigini ve onu izleyen imge (zerine bir imge-sonrasi imge tasidigini ve
bdylece belirgin bir sureklilik yarattigini saptadi. Bu, hareketli gériintuleri genel olarak izlemede son
derece Onemlidir, ancak o6zellikle c¢erceve seklinde elde edilecek animasyonlu sinemanin
mesrulastiriimasinda 6énemlidir. 'Gérme glicl' oldugu gibi, McClaren'in vurguladidi kareler arasinda
elde edilen hareketin animasyonun 6z0 oldugunun taninmasiydi (Wells 1998, s. 11).

Sonug olarak bakildiginda hem animasyonun hem de sinemanin kokenini hareket
algisi olusturmaktadir. Bu noktada tarihte ilk hareketin karanlik oda ile basladigi
gorilmektedir. Daha sonrasinda ise farkli teknikler kullanilarak yine hareket odakh
kesifler yapilmaya devam etmistir. Bu teknikler elbette ki animasyona zemin
hazirlamis ve dogusunda onemli rol oynamistir. Daha detayli deginilecek
oldugunda animasyonun dogusuna zemin hazirlayan Kkesifler su sekilde

siralanmaktadir.



Karanlik Oda

Camera Obscura’nin ¢calisma sistemini ilk olarak Cinli disundr Mozi tarif etmistir. Mozi’ye gére kapali
bir kutuya kuguk bir delik agilir. Digaridan gelen isik kutunun Uzerinde agilan bu delikten gegerek
kutunun igerisindeki ylizeye yansir ve kutudaki yuzeye disen kaynagdin tim renkleri ve perspektifi
korunarak yansiyan ylizey uzerinde 180 derece ters bir sekilde goérinimui olusur (Goktepe, 2015, s.
6).
Anlagilacagi Uzere gorselin bir ekran Uzerine yansitiimasi kegfi ¢ok basit bir sistem
temeline dayanmaktadir. ilk kesfin kiiglk bir delikten yansitiimasi sistemi hem
bilim adamlarinin hem de sanatgilarin ilgisini oldukg¢a fazla ¢ekmis ve bunun

uzerine ¢ok sayida arastirma yapilmistir.

“Karanlik oda hi¢ gstuphesiz hareket noktasidir; .... Nihayet XVII ylzyilda karanlik
oda, sihirli fener (lanterne magique) de tatbik sahasi buluyor; 1660 da Danimarkali
riyaziyeci Walgenstein Roma'da projeksiyonla resimler gosteriyor” (Duca, 1993, s.
7).

Karanlik oda basit sekilde tasarlanmis bir yapidir. Her tarafi kapali olan bir kutu
seklindedir. Bir ylzeyine acgilan kuguk bir deligin 1sik araciligi ile disaridaki bir
objenin, kargidaki yuzeye dusurduigu ters bir gorintl yansitir. Bu kesfi ilk olarak
italyan Leon Battista Albeni (1402-1472) inceler ve ulastii sonugclari Leonardo da
Vinci'ye (1452-1519) aktarir. Birgok bilim insaninin gézlemledigi bu icat hakkinda

¢ok fazla yorum yapilmistir.

Deligin 6niine bir mercek yerlestirildiginde fotografin ortaya ¢cikmasina yol agacak olan karanlik odays,
ayrintih bir bicimde ilk kez Giovanni Battista Alberti (1535-1615) Magia Naturalis adli kitabinda
aciklar. Simya, bliyd, botanik ve tipla ilgili bilgiler de veren Alberti, karanlik odanin 6ézelliklerini anlatir
ve karanlik odadan nasil yararlanilacagini acgiklar. Karanlik odayi, kutu boyutundan oda boyutuna
cikararak "soylu kisilere karanlk bir odada beyaz bir ¢arsaf Uzerinde av, sdlen, savas, oyun
sahnelerinin, sanki goézlerinin 6ntinde canlaniyormus gibi gosterilmesinden" s6z eder ve bu amagla
glindiz glines 1s1gindan yararlanilabilecegini, gece ise mesale kullanilabilecegini ekler. Karanlk oda
¢ok gegmeden buyuli fenerin ortaya ¢gikmasina yol agti (Teksoy, 2005, s. 17).

Karanlik oda slphesiz fotografin ve sinemanin ilk icadi olarak gorulmektedir.
Bunun akabinde sinema, animasyon ile paralel dogrultuda ilerlemistir. Bu noktada
karanlik odanin arka arkaya dizilen goruntller sonucu elde edilen animasyon

sanatinin ¢ikig noktasi oldugu da dugunulmektedir.

Camera Obscura’nin 17. Yy.da tasinabilir hale gelmesiyle cihaz, Ronesans ddneminin aksine
sanatgilar igin bir sir, bilim insanlari igin bir arastirma konusu olmaktan ¢ikip kamusala yayilmis ve
poptuler bir edlence araci haline gelmistir. Karanlik odada kagida disen imgenin insan eli degmeden
kalici hale gelme teknolojisi ise yeni bir dénemin kapisini aralayacaktir (Altunoglu, 2019, s. 73).
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Gorsel 3:Karanlik Oda, 17. Yy'dan askeri dizaynlarin oldugu bir el yazmasinda bulunan tasvir

Erisim:27.06.2020, (https://tinyurl.com/y34mirsr)

Blyulu Fener

Karanlik odanin icadi bircok kesfi de beraberinde getirmistir. Bugunkl dijital
sanatin temelini olusturacak yeni, basit mekanizmalar olusturulmustur. Bu énemli
kesiflerden bir digeri ise Buyulu Fener olarak bilinen ve temeli yine karanlik oda
sistemi Uzerine kurulan bir baska sistemdir. Buyulu fenerin icadi sinemanin
dogumuna yol actigi gibi ayni zamanda donemin birgok sanatgisini da etkisi altina

almistir.

Buyulu fenerin ortaya gikisi hakkinda kesin veri olmamakla birlikte, Paris’e yakin ¢evrede yasayan Ug¢
isim ©6ne g¢ikar: Biliminsani Christiaan Huygens (1629-1695), mucit ve elestirmen Thomas
Walgensten (1627-1681) ve cihazlarin tanitimlarinda biyUk role sahip biliminsani Franz Griendel
(1631-1687) (Rossell, 2009, s. 17).
Sihirli Fener’'in ardigik goruntiler Uzerine kurulu bir icat oldugunu ve sinemanin
oldugu gibi animasyonun da il temel icatlarindan biri olabilecegini Smith’in su

sOzlerinden anlamak mumkin:

Sihirli fener gdsterisi yirminci ylzyilin baslarinda film sovuna yavas yavas yol verirken, televizyon
sadece yuzyilin ikinci yarisinda tamamen ortaya cikiyor. Bu ardigik olarak sinemayi ayiran sey, bir
yandan teknolojik temelidir. (Sureklilik yanilsamasi veren hizli ardisik olarak yansitilan fotograf
g6runtileri) diger yandan, buyuk él¢iide kamusal eglence olarak kullaniimasidir (Smith, 2003, s. 21).
Blyullu fener perde ve cam gibi yuzeylere yansitilarak birka¢ yuzyilin eglence

araci olmustur. Johannes Zahn ise 17.ylzyll sonlarinda bir disk etrafina
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yerlestiriimis camlarin mercek ondnden sirayla gegmesini saglayan bir aygit

gerceklestirerek gorintlye hareket veren ilk kisi olmustur.

Batun bu icatlar takiben, edlence araci olarak birgok basit mekanizma uretilmeye
devam etmistir. G6z yanilsamasi ilkesine dayanan bu hareketli oyuncaklar ilk
olarak eglence amagli Uretilse de gunumuizin temel teknolojik sistemlerinin yapi

tasi olmustur.

Bir imgeyi bir dizleme yansitma (projeksiyon) fenomeni, edlence diinyasinda kullaniimaya 18.yy.'da
baslar. Fantazmagori24 isimli bu tiyatrolar, Aimanya ve Fransa’da baslayarak 1790-1820 tarihlerinde
Avrupa ve Birlesik Devletlerin baglica sehirlerinde cesitli gosteriler sergiler. Buyuk ilgi gbrur. Bu
gOsterileri bu kadar etkileyici kilan suphesiz, o gline kadar slsli cergevelerle sinirli imgelerin (¢
boyutlu bir sahnede havada asili bir sekilde gérinmesidir (Altunoglu, 2019, s. 78).

“1770 de Cezayirde "Cin gdlgeleri" adinda bir tiyatro islemektedir; 1797' de
Robertsor., Parislileri Fantasmagorie adini verdigi (projetion) projeksyon
sahneleriyle oyalamaktadir. Ytz yil sonra Emile Cohl'un ilk (hareketli resimler) ine
verdigi ad da budur” (Duca, 1993, s. 7).

Gorsel 4: Blyulu Fener mekanizmasinin nasil isledigini anlatan goérsel, 1671

Erisim: 01.07.2020, (https://tinyurl.com/y6q8gkz6)
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Buyili fenerin kesfinin dénemin insanlarini ¢ok fazla etkiledigi asikar. Oyle ki 28
Mart 1798 tarihli 1; Esprit des Lois gazetesi bu gosterilerle ilgili olarak sunlar
yazar: "Olilerin canlandigini gérmek isterseniz Robertson'a gidin”. Kesfin ne kadar
etkileyici oldugunu anlamamizin yani sira, cumle bize hareketin ve devinimin
insanlar Uzerinde adeta mucizevi bir etki olusturdugu izlenimini ortaya koyar.
Karsisinda sanki yasiyormus izlenimi olusturan bu icatlar elbette ki daha

farkhlarinin olugsmasina da zemin hazirlamistir.
Thaumatrope — 1825

Fiziksel olarak ag tabaka izleniminin kesfi ve bilim insanlarinin ve sanatcilarin
ilgisini ¢eken icatlarin olusmasi ile beraber farkli kesifler de ortaya g¢ikmaya

baglamigstir.

Her iki tarafinda birer gizim yer alan, yanlardan iplikler ile tutturulmus kiguk daire bigimli disk ve bu
diskin el ile gevrilmesi ile hareket yanilsamasi” olusturdugundan bahseder ve érnek olarak, “diskin bir
yuziine kus, diger ylziine kafes cizilerek hizlica dondirllmesi ile kafes igerisinde kus gorintisi”
olusturuldugunu aciklar (Crary, 2002, s. 41).

ingiliz Doktor John Ayrton, Paris'te (1785-1856) 1825 yilinda tomatrop (thaumatrope) adini verdigi bir
oyuncak gelistirdi. Oyuncak daire bigiminde bir kartonun bir yiizine gizilen bir kus ile ébir yiziine
cizilen bir kafesten olusuyordu. Daire kendi ekseni etrafinda hizli bir bicimde déndurildiginde kusun
kafesin igine girdigi izlenimi uyaniyordu. Bu oyuncagi Paris'in yani sira John Herschel, Charles
Babbage, H. W. Fitton'un ve daha baskalarinin da yaptidi biliniyor. Ne var ki, agtabaka izlenimine
dayanan bu ilk oyuncagi piyasaya siiren Paris'tir. Ayni yil ingiliz aragtirmaci Peter Mark Roget (1779-
1869)'de, Londra'da Royal Society'ye "agtabaka izleniminin uyandirdigi yanilsama" konusunda bir
bildiri sundu (Teksoy, 2005, s. 19).
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Gorsel 5: Thaumatrope’un Calisma prensibi

Erisim: 01.07.2020, (https://tinyurl.com/yylsm7yk)
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Phénakistiscope — 1832

1832'de Belgikali fizikgi ve matematikci Joseph Plateau (1801-1883) fenakistiskopu icat etti. Plateau,
cihazini her zaman merkezi 's' olmadan 'fenatistikoloji' olarak adlandirdi. Bu, bir pivot ve bir karton
diskten yapilmis ve kenari boyunca hareket halindeki bir nesnenin ardisik goruntilerinin ¢izildigi bir
cihazdi (Bednazzi, 2016, s. 13).

Gorsel 6: Eadweard Muybridge, fenakistiskop diski,1893. Erisim: 01.07.2020

J(https:/itinyurl.com/yyo3v5v5)

Zoetrope

*Zoetrope Ustu acgik ve merkezinden destekli bir destegin donmesi igin sabitlenmis
bir tamburdur” (Kilig, 2008, s. 188-189).

Esit araliklarla tamburun cevresinde yariklar bulunmaktadir. Bir durumun ya da nesnenin hareket
halinin gesitli karelerini yansitan elle gizilmis serit seklinde resimler, zoetrope aygitinin alt i¢ yizeyine
yerlestirilir. Her bir resim, tamburun yizeyindeki bir yaridin karsisina gelecek sekilde yerlestirilir.
Tambur cevrildidinde yanilsama olarak hareket ortaya c¢ikar. Dénmenin hizina gére goérintinin
gelismesi piiriizsiiz bir sekilde olur. izleyen kisi, zoetrope aygitinin yariklarindan tamburun igine
dogru bakar ve duragan resimlerden yaratilan hareketi gériir (Akt: Oztiitiinci, 2018, s. 9).

14



“Bu oyuncak bir kaide Uzerinde donen ve cevresinde esit araliklarla agilmis gbz
delikleri bulunan silindirdir. Seyirci bu deliklerden bir bant Uzerine cizilmis ve

silindirin igine yerlegtirilmis olan resmi izlemekteydi” (Parkinson, 1995, s. 7-8).

Gorsel 7: Victoria dénemine ait bir zoetrop. Erisim: 01.07.2020, (https://tinyurl.com/y3kvx4mk)
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Flipbook (Kineograph)

Sinema ve animasyonun temelini olusturan basit icatlar arasinda sinemadan
ayrilan 6nemli bir icat olan Flipbook, kamera ya da mercedge dayali olmadan,
sadece el ile olusturulabilecek basit bir icattir. Durumu animasyonun temel taginin
sinemadan ¢ok daha once, teknolojik mekanizmalarin olusturulmasindan bagimsiz

oldugunu dusunen birgok arastirmaci bulunmaktadir.

Fransiz Pierre-Hubert Desvignes genel olarak flipbook'un mucidi olmasina ragmen, Ingiltere'den
John Barnes Linnett, Birmingham merkezli litograf yazicisi, bulusu patentleyen ilk kisi oldu. Patent,
kineograf olarak adlandiriidigi Eylil 1868'e dayanmaktadir. Hareketli kitaplar, tek bir zimba
baglamasiyla sirali hareket asamalarinda istiflenmis gizimlerden olusuyordu. Sayfalar gevrildiginde,
optik hareket yanilsamasini yaratirlardi. Flipbooks daha sonra yirminci ylzyilin baslarinda, onlari
paket halinde ucretsiz dduller olarak veren gesitli Ureticiler tarafindan populer hale getirildi. Hi¢ yildiz
malzemesi olmadan, bu kiglk nesne bugin hala retilmektedir. Garip bir sekilde, iyi film yapimcilari
ve iyi sanatgilar, yaraticisinin ¢ ila dort saniyelik bir optik yanilsamayi anlatmasina izin veren umut
verici bir ortam olan nadiren flipbook'a ilgi duyuyor. Ayrica, flipbook'un basit teknolojisinin kamera ile
ilgisi yok (Bedenazzi, 2016, s. 15).

“llk animasyon, géruntiler dogrudan filme gekilerek elde edildi. Bu slreg, filmin her
karesindeki her goruntlyu, eski moda bir kagit flipbook gibi dncekinden biraz farkh
bir sekilde ¢iziyordu” (White, 2012, s. 4).
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THE EII'EOGRAPH.

Gorsel 8: Flipbook, 1886. Erisim: 01.07.2020. (https://tinyurl.com/y6ds6sh?2)

Praxinoscope

Emile Reyriaud'un yarattiyi "Praxinascope” ise "Zoetrope" un daha gelismigiydi ve goz delikleri
yerine, silindirin ortasina bir sira ayna konulmustu. Ara¢ dondiugliinde aynalara bakan seyirci, hareket
eden resimleri goriyordu. Renaud bu bulugunu bir ¢esit projektor ile birlestirerek 1892' de Paris 'te
dinyanin ilk sinema salonunu kurmus ve 1900 yilina kadar gésterilerini sirdirmustir (Parkinson 1995
s. 7-8).

1872'de Reynaud, hareketin optik Gretimi ile ilgili en son bulgulari gésteren La Nature dergisinin bir
sayisinda yer aldi. Deneyim ve yaraticiligi birlestirerek, kendine ait bir cihaz gelistirdi: Praxinoscope.
Bir pivoya bagli silindirik bir kutudan olusuyordu. Silindirin i¢ ylUzindeki renkli bir k&ddit seridi, bir
hareketin ardigik agsamalarini gosterdi. Silindir dondiigiinde, bu asamalar pivot lizerine monte edilmis
aynali bir prizma Uzerine hizli bir sekilde yansidi ve prizmaya bakan izleyici ¢izilen gorintinin
serbestce hareket ettigini gorecekti. Aslinda mevcut olan zoetrope sadece parlak olsa da bir gelisme
oldu, ancak Reynaud 1877'de Praxinoscope u patentledi ve ertesi yil Paris Dinya Fuarinda onurlu bir
s6z aldi. Daha sonra kiglk bir atdlye agti ve enstrimani buyik miktarlarda Gretmeye basladi ve
Avrupa ¢apinda bir gocuk oyuncagi olarak satti (Bedenazzi, 2016, s. 16).
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O doénemlerde birgok arastirmacinin ilgisini ¢geken konular Emile Reynaund’un da
ilgisini ¢ekiyordu. Canlandirma sinemasinin énculerinden kabul edilen Reynaud

ayni zamanda Paris sergisinde buyuk ilgi gordu.

Fenakistoskop ilk animasyon araclarindan biridir. 1831'de ayni anda Belgika Joseph Platosu ve
Avusturyali Simon von Stampfer tarafindan icat edildi. Diskin merkezine esit araliklarla yerlestiriimis
yarigaplara cizilen bir dizi gorintu iceren bir diskten olusur. Yuvalar, cizimlerle ayni yaricapta, ancak
merkezden farkli bir mesafede diskten kesilir. Cihaz bir aynanin énlne yerlestirilir ve déndurGlar.
Fenakistoskop dénerken, bir izleyici cizimlerin yansimasiyla yuvalara bakar, bir izleyici gézinden
gectiginde anlik olarak gorilebilir. Bu animasyon yanilsamasini yaratti (Tan ,2016, s. 256).

Fig. 2, — La Praxinoscope.

Gorsel 9: Praxinoscope, 1879. Erisim: 01.07.2020,_(https://tinyurl.com/y3nruw4d)

Bu gelismelerin anlagilmasina hala igkin olan, hareketli gorintunin hareketsiz
goruntuyu, aslhinda hareketsiz goruntulerin manipulasyonunda renkli, eglenceli ve
'mucizevi' bir sey oldugu fikriydi. O dénemin insanlari icin bu mucizevi icatlar
urkitici bile gériliyordu. ik kez hareket eden resimler gérmek elbette ki ddnemin
insanlar igin buyUk hayranlik uyandirmistir. Bu hayranlik dogrultusunda birgok

yeni teknik ve farkli animasyon dilleri geligsmistir.
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1.3. Animasyon Turleri

Ortaya ¢ikan birgok basit oyuncagdin animasyon igin zemin hazirlamasi ile beraber
gunumuzde bircok farkli animasyon turt ile karsilagmaktayiz. Hareketli
goruntinun insanoglunu ne kadar buyuledigi asikardir. Bununla beraber, hareketli
gorintlyd olugsturan gorseller icin sanatcgilar ¢ok farkli diller olusturmaya
bagsladilar. Stop Motion tekniginin bunlar arasinda en farkhlarindan biri oldugunu

soylemek mumkuandur.

Batun bunlar takiben bilgisayarin da icadi ile insanoglu hayal dinyasinda yarattigi
dunyalari, neredeyse gergeklige yakin bir sekilde aktarabilir hale gelmistir. Ancak
animasyon var oldugu en ilkel yéntemleri dahi unutmamistir. Ginimuzde en basit
yontemden en karmasik tekniklere kadar birgok animasyon turt mevcuttur. Bunlar
elbette ki verilmek istenen mesajin icerigi, hedef kitlesi ve benzeri nedenlere bagh
olarak degisen etkenler ile secilen yontemler araciligi ile olusturulmaktadir. Bazen
ise tamamen sanatcinin tercih ettigi dile bagli olarak karsimiza c¢iksa da

animasyon cazibesini ilk gunden bu yana artarak surdurmeye devam etmektedir.

Animasyon, animasyonlu GIF, Flash animasyon ve dijital video formatlari dahil olmak zere analog
medya, bir flip kitap, sinema filmi, video kaset, dijital medya ile kaydedilebilir. Animasyonu
goéruntilemek icin, Uretilen yeni teknolojilerle birlikte bir dijital kamera, bilgisayar veya projektor
kullanilir. Animasyon olusturma yoéntemleri, geleneksel animasyon olusturma yoéntemini, 2 ve 3
boyutlu nesnelerin stop motion animasyonunu, kagit kesiklerini, kuklalar ve kil figurlerini icerenleri
icerir (Tan, 2016, s. 1).

1.3.1. Sel (Cel) Animasyon

Bilinen en eski yontem olan bu teknik gocuklugumuzda bir¢gok insanin denedigi ¢ok
basit bir yontemdir. Yapilmig en basit animasyondan en karmasik ve Ust duzey

teknoloji ile yapilanina kadar birgok animasyonun temelini olusturur.

Cizilmis cel animasyonu sureci, bir animatére blylk sanatsal 6zgurlik ve animasyonlu ¢alismanin
yaratilmasina samimi bir katihm hissi verir. 2 boyutlu ¢izimler, ayni dogrusal konuma sabitlenerek
kalibre edilen, fotograflanan ve daha sonra basit bir dogrusal animasyon dizisi olusturmak i¢in sirayla
oynatilan ayri ytzeylerde olusturulur. 1915 yilinda Earl Hurd tarafindan patentlenen cel animasyonu,
geleneksel olarak agik mavi kalemde (fotograf islemlerine gériinmez) olusturulan kaba gizimlerden
olusuyordu; bunlar daha sonra tasarimi tamamlamak icin kalem veya murekkeple cizildi. Ayri ayri
muirekkeplenmis ¢izgi gizimleri, animasyon masasindaki animator tarafindan tek dnceden delinmig
asetat cels (veya animasyon kagidi) Uzerine hazirlandi. Masa, alttan aydinlatimig, alttan
aydinlatiimig, bir cubuk ¢cubuguna (masaya sabitlenmis bir parca tahta veya plastik, delikli delikleri
kaydetmek icin c¢entiklerle) dogrudan isik Uzerine kaydederek animatére dogru bir aciyla egildi
hareketli bir buzlu cam veya plastik disk aydinlatti. Isikli disk, animatérin yeni géruntlyl altta bir
kilavuz olarak kullanarak bir cel tzerine gizmesine izin vererek daha dnce gizilen hareketlerin artimli
ve tutarli bir sekilde istenen eyleme uygun olmasini sagladi. Mirekkeplenmis cels cevrildi ve fabrika
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hattinda akrilik boya kullanilarak arkaya boyandi ve kuruduktan sonra sada sola dénddrilda (Selby,
2013, s. 131).

1930 ve 40’li yilarda Hollywood, cel animasyon murekkepleri boyamak igin
istihdam edildi. Gunumuzde de etkisini hala koruyan bu teknik ile ¢alisan birgok
animasyon studyosu bulunmaktadir. Geleneksel yontem olarak da tabir edilen bu
teknik ile yapilan ¢izgi filmler arasinda 1994 yapimi Aslan Kral, 1998 yapimi Misir
Prensi, 1988 yapimi Akira ve 2001 yapimi Sprited Away gibi Unlu ¢izgi filmler

ornek verilebilir.

“Geleneksel animasyon veya ¢izgi animasyon, kagitlarin Gzerine ¢izilmis resimlerin
saniyede 24 kare hizla arka arkaya goOsterilmesi sonucunda cizimlerin, hareket
ediyormus yanilsamasi yaratmasi prensibi Uzerine geligtiriimis olan tekniktir’
(Cavalier, 2011, s. 396).

Vaughan ise Cel animasyonu su sekilde agiklamistir: Cel animasyon resmi ana karelerle (bir eylemin
ilk ve son karesi) baglar. Ornegin, bir kadinin hareketli bir figiirQi ekran boyunca yiridiigiinde, tim
vicudunun agirligini bir ayagdi ve digerini bir dizi digsme ve toparlanmada dengeler, karsi ayak ve
bacak vicudu desteklemek igin yetisir... Bu nedenle, tek bir adimi tasvir eden ilk ana kare, vucut
agirhgini sol ayak ve bacagindan 6ne dogru eden kadin olabilir, agirlik merkezi ileri dogru kayar;
ayaklar birbirine yakin ve dislyor gibi gériniyor. Son ana kare sad ayak ve bacak viicudun
diststnl yakalayabilir, agirhk merkezi simdi uzanmis adim ile sol ve sag ayaklar arasinda ortada
olacak sekilde olabilir (Vaughan, 2011, s. 143).

Gorsel 10: Sel Animasyon, 2015. Erisim: 02.07.2020, (https://tinyurl.com/yyvtejas)
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1.3.2. Rotoskop (Rotoscope)

Rotoskop, 1915 yilinda Fleischer kardegler tarafindan icat edilmistir. 1917°de is
patentini almiglardir. Yazar Mark Langer, rotoskobu “canli hareketli filmin bir gizim
tahtasina yerlestiriimis yari saydam bir ylizeye kare kare arkadan projeksiyonuna
izin veren bir cihaz olarak tanimliyor. Bir animatoér, her canli aksiyon gorintlsinu
bir kagida kopyalayabilir, filmi baska bir cerceveye ilerletebilir ve iglemi
tekrarlayabilir. Kamera ile ¢ekilen goruntilerin Uzerine uygulanabilir. Gorsel efekt
kullanimi igin de uygun bir tekniktir. Gegmisten ginuimuze etkisini kaybetmeyen bu
teknik, bircok farkli uygulama ile kullaniimaktadir. ilk ortaya ciktigi zamanlarda
cizgi filmler tGzerinde populerligi olsa da glinimuzde video efekt ve klip ve benzeri

mecralarda oldukga sik bir sekilde karsimiza gikmaktadir.

Rotoskop canli-aksiyon filmlerine ait karelerin tek tek bir gizim tahtasi Gzerine yansitan bir makine
olarak da bilinmekte olup bu tekniginin ana amaci, canli-aksiyon filmlerindeki kahramanlarin
hareketlerini birebir benzetmek degildir. Bu tip ¢izgi filmlerde gorinimler gercekten gok farklidir.
Fakat canli-aksiyon filmini model olarak alan bir canlandirma filminde hareket daha yumusak ve
gercege yakin sonuglar ortaya gikartmaktadir (Bordwell ve Thompson, 2008, s. 376).

—_rTr i

Gorsel 11: Max Fleischer, Rotoskopu Cizimi, 1918,Erisim: 02.07.2020. (https://tinyurl.com/orgfw4j)
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1.3.3. Stop Motion

Animasyon denildiginde akla genellikle geleneksel yontem olan el ile gizilmis
resimler ya da bilgisayar ortaminda hazirlanan gorsel igerikler gelse de animasyon
olusturmak igin olusturulmus birgok ydntem gdze ¢arpmaktadir. insanoglunun sinir
tanimayan hayal dunyasi, goze hitap etmenin gok farkli 6zgin ve estetik yollarini
aramistir. Bu 6zgun tekniklerden biri olan stop motion, kendine has uslubuyla

bluyuleyici olmakla beraber ¢ok zahmetli bir i olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

“Stop motion, kamera onlnde objelerin gergeveler halinde degistiriimesini iceren

cesitli canlandirma tekniklerini tanimlayan bir terimdir” (Furniss, 2013, s. 232).

Stop motion teknigi bizleri alisiimis ¢izginin disina ¢ikariyor. Arka arkaya dizilen
goruntuler, bu teknik ile, duragan objelerin tek bir géruntisu aliniyor ve durulan o
noktada animatoérin objeye hayat vermesi, onu sekillendirmesi sonucu ikinci
go6rintl olusturuluyor. Bir hikaye ne kadar farkh is ilgi cekiciligi de o kadar etkili
olur. Ve bir hikdye anlatiminda kullanilan dil ne kadar farkl ise ayni dogrultuda
etkileyiciligin gucu daha da artmis olur. Duydugumuz ve izledigimiz seyler bizi en
cok etkileyen unsurlardir. Bu noktada Stop Motion un etkileyiciligi bir hayli

yuksektir.

Bugilin taninan en yaygin durma sekli, model veya kukla durma hareketidir. Burada, anlatisal veya
deneysel bir yaklasim yaratmak icgin figtratif modeller kare kare yapilir ve canlandirilir. Bu formun
ornekleri filmlerde ve televizyonda gorilir. Jiri Trnka'nin Bir Yaz Gecesi Riyasi, Nick Park ve Peter
Lord'un Tavuk Kosusu ve Henry Selick'in yonettigi Coraline gibi sinema filmleri, figiiratif kukla durma
hareketine bu popiiler yaklasimi érneklendiriyor (Gasek, 2017, s. 2).
Kameranin kargisinda duran bu objelerin hareketlerinin kolaylikla verilebiliyor
olmasi bir stop motion animasyon igin olduk¢ga onemlidir. Hareketin kolay ve
dogru bir sekilde verilebilmesi icin kullanilan belli malzemeler vardir. Nesneler
O0zel bir sekilde hazirlanan kil ve hamurlardan olusmaktadir. Birkac farkli stop
motion teknigi kullaniimakla beraber kukla animasyon, kil animasyon, cutout

(kesme ¢ikarma) animasyon ve pikselasyon en bilindik teknikler arasindadir.

Harika bir animasyon yapmak istiyorsaniz, tim diinyayi nasil kontrol edeceginizi bilmeniz gerekir: bir
karakter nasil yapilir? O karakteri nasil canli ve mutlu ya da Uzgiin yaparsiniz? Etraflarinda dort
duvar, bir manzara, gines ve ay yaratmalisin. Bu onlarin bitiin hayati olacak. Ama sadece bebek
oynamak degil, daha ¢ok Tanri'yi oynamak gibi. O kuklanin igine girip énce onu canli kilmali, sonra
onu gergeklestirmelisin (Shaw, 2004, s. 1).
Shaw'in da soyledigi gibi, bir stop motion animasyon sadece birer kukla
yaratmaktan ibaret degil. Karakterlerin yasayacagi fantastik bir dinya yaratmak,

her bir objeyi tek tek dustinmek, tum karakterlerin i¢ dunyalarini dogru bir sekilde
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yasatmak. Tum bunlara bakildiginda bir stop motion animasyon c¢ok buylk
zahmetler getirir ancak ortaya ¢ikan sonucun fantastik yapisi etkileyicilig de bir o

kadar artiracaktir.

Gorsel 12: Paranorman, 2012, CsMonitor. Erisim:03.07.2020. (https://tinyurl.com/yy6nomrt)

Gorsel 13: Stop Motion sahnesi, Cinemovie.Erisim: 03.07.2020. (https://tinyurl.com/yywa4rvr)

1.3.4. Bilgisayar Destekli Animasyonlar

Teknolojinin gelismesi ile birlikte bilgisayar ortaminda elde edilen gorseller igin
yeni bir ifade gelistirildi:’CGI” ingilizce agilimi Computer Generated Image olan bu
ifade Turkcede “bilgisayar destekli goéruntli” olarak ifade edilir. Bilgisayarin da

kesfi ile beraber dijital ortamda birgok gorinti elde edilmis ve bunlar farkli
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mecralarda kullanilmaya baslamistir. Duragan ya da hareketli birgok gorintu
bizlere sunulmaktadir. Gerek video Kliplerde gerek filmlerde efekt olarak ya da
gercek ortamda elde edilmesi zor goruntuler, dijital ortamlarda olusturularak

izleyiciyle bulugmustur.

Teknolojinin gelisimiyle siki bag kuran animasyon, dzellikle bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle farkli
bir teknik de kazanmistir. Bilgisayar grafiklerinin (Computer Graphics) baslangici 1950’lere denk
gelmektedir. Ancak 1950-1960 yillar arasinda yapilan galismalar glinimuiz anlamindaki yaratici,
sanatsal gorselleri yaratma amacindan ziyade askeri, bilimsel, mihendislik amaglara hizmet etmek
icin kullanilmistir ve giinimuize kiyasla oldukga sinirlidir. 1970-1980 tarihleri arasinda bilgisayar
grafiklerine olan ilgi giderek artarak ginimiz anlamiyla ¢ boyutlu bilgisayar animasyonlarinin
dogumuna sahne olmustur. Sirecin hizlanmasinda ve ilginin artmasinda bilgisayar teknolojisinin
ucuzlamasil, bilgisayarlarin daha kompleks igleri yapabilecek sekilde gelismesi, bilgisayarin daha
pratik ve daha kullanigli grafikler yaratimina olanak saglamasi blyik etken olmustur (Kerlow, 2004,
S. 5-7).
Animasyon gelismekte olan butin bu teknolojik gelismelerle uzun bir deneyime
sahiptir. Animasyon sanatgilari ise bu teknolojik gelismeleri her gegen sure biraz
daha ele gecirmenin yollarini bulmuslardir. Sonu¢ olarak animasyon bilgisayarin
da icadi ile birlikte hiz kaybetmeden kendine yer edinmigtir. Ve goruntuler artik

daha az sinirli bir dinyada, yani dijital ortamda olusturulmaya baslanmigtir.

Bilgisayar destekli animasyonlarin olugturuimasinin elbette birgok sebebi
mevcuttur. Bu sebepler arasinda, maddi harcamalar agisindan daha kolay,
zamansal agidan daha hizli, ¢gok fazla insan glcl gerektirmeyen ve rekabet
ortaminda daha cabuk is Uretilmesini saglamasi agisindan bilgisayar destekli
animasyonlar ve efektler gunumuzde ¢cevremizde her yerde bizimledir. Albee, CGI

‘nin faydalarindan su sekilde bahseder:

Canli aktorler ve setlerle her zaman pratik film yapimi olacak, ancak CGl, daha kugik ve daha kigiik
insan gruplarinin daha az ve daha az para i¢cin daha yluksek ve daha yiksek kalite seviyeleri elde
etmesini sagladigindan, film yapimciliginin ¢ogunun CGI araciligiyla giderek daha fazla yapildigini
gorebiliyorum. Ug boyutlu yazilimla, en yetersiz canli aksiyon filmlerinde bile gerekli olan marangoz,
elektrik¢i, makyaj sanatgisi, vb. Ekiplerine ihtiyaciniz yoktur (Albee, 2004, s. 99).
Bu durumda elbette ki CGI teknidi ile olusturulan bir yapimda calisan tum ekip
¢alisanlarinin kendilerini hem sanatsal hem de teknik agidan gelistirmis olmalari
beklenir. Furniss is bu noktaya su sekilde deginmistir: “Becerikli bir animator, dijital
aracglart da tipki diger araglarda oldugu gibi estetik acgidan, kendisine ve
calismasina katacak dederler ve yapim icin faydalarini degerlendirdikten sonra

kullanmaya baglamaktadir”. (Furniss, 2013, s. 286).

Teknolojik gelismelerden etkilenen ilk alanlardan biri olan animasyon, var olan

gelisim surecini daha da hizlandirmistir.
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Sonug olarak, U¢ boyutlu animasyonda ve iki boyutlu muadilinde hissedilen énemli bir dijital kayma
oldu. Bu tur ortaya c¢ikan teknolojiler, hem animasyonla zaten ilgilenen igerik olusturucular hem de
bilgi veya firsat eksikligi nedeniyle daha 6nce zor olan hikayeler anlatma veya fikirleri kesfetme
olasiligini géren kullanicilar tarafindan aktiflestirildi (Selby, 2013, s. 148).
Bilgisayar ortaminda yapilan animasyonlarda geleneksel yontemlerden tamamen
vazgecilmedigi bircok arastirmada karsimiza c¢ikmaktadir. Ama var olan
geleneksel teknikler, teknolojinin dahil olmasi ile farkli bir boyut kazanmistir.
Durumu Wells soyle agiklamigtir:” Geleneksel animasyon becerileri ve teknikleri ile
hala temel bir iligki olsa da bilgisayar tarafindan Uretilen c¢alisma yazilimlari

yaklasimin dogasini degistirmistir’ (Wells, 2006, s. 125).

Ayni sekilde geleneksel yontemlerin bilgisayar animasyonun temelini olusturdugu
fikrini Vaughan su sekilde acgiklamistir: “Bilgisayar animasyon programlari tipik
olarak cel animasyonu ile ayni mantik ve prosedur kavramlarini kullanir ve klasik
cel animasyonunun kelime katmanini (katman, ana kare ve ara doldurma gibi)
kullanir. Animasyon yazilim programlari arasindaki temel fark, animator tarafindan
ne kadar cekilmesi gerektigi ve yazilim tarafindan otomatik olarak ne kadar
uretilecegidir’ (Vaughan, 2011, s. 145).

Tan’in bilgisayar animasyonu igin yaptigi tanim ise su sekildedir:

Bilgisayar animasyonu veya CGIl animasyonu, animasyonlu gorintiler olusturmak icin kullanilan
islemdir. Bilgisayar genelindeki daha genel bir terim hem statik sahneleri hem de dinamik goérintileri
kapsarken, bilgisayar animasyonu yalnizca hareketli gorintileri ifade eder. Modern bilgisayar
animasyonu genellikle Gi¢ boyutlu bilgisayar grafikleri kullanir, ancak 2 boyutlu bilgisayar grafikleri
hala stilistik, disik bant genisligi ve daha hizli gergek zamanl render igin kullanilir. Bazen,
animasyonun hedefi bilgisayarin kendisidir, ancak bazen de filmdir (Tan, 2016, s. 12).

iki Boyutlu Animasyon

iki boyutlu animasyon temel prensibini sel (cel) animasyondan alir. Sel animasyon
teknigi; duz kagit Uzerine vyapilan c¢izimlerin arka arkaya siralanmasiyla
olusmaktadir. iki boyutlu animasyon elle cizilen ve bilgisayar ortaminda dijital

olarak yapilan olarak iki farkl sekilde karsimiza ¢ikmaktadir.

Endistride geleneksel animasyon tekniginin bilgisayara aktariimasi ile filmlerdeki gercgeklik algisi bir
Ust seviyeye ulasmigtir. 90'l yillarda Aslan Kral (Bkz. Goérsel14) Herkil, Tarzan ve Yuz bir
Dalmagyalilar gibi animasyon filmleri, bu teknigin en 6nemli 6rneklerini teskil etmektedir. Ayrica
Japon cizgi romanlarinin temeli olan manga gelenegdinin animasyona uyarlanmasiyla ortaya c¢ikan
anime tarzi, iki boyutlu animasyona érnek olusturmaktadir. Giinimizde animasyon stidyolarinin
cogu, iki boyutlu animasyon yapabilme kapasitesine sahiptir (Kiigiikoglu, 2017, s. 21-22).

iki boyutlu bilgisayar tarafindan olusturulan animasyon, yalnizca dijital teknoloji kullanilarak
olusturulur, dretilir ve diizenlenir. Animator, bilgisayara yaratici talimatlari saklamasi ve bunlara gére
hareket etmesi talimatini verir ve bunlari, her animasyon karesinin nasil karsilik gelen bir sirayla
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olusturuldugunu, olusturuldugunu ve birlestirildigini donUsturen bir matematiksel veri seklinde isler
(Selby, 2013, s. 133).

iki boyutlu animasyon giinimiizde ¢ok fazla tercih edilen tekniklerden biridir. Bu
teknik ile yapilan birgok ¢izgi film mevcuttur. Kullanilan programlar vektor tabanli
olup, karakter tasarimi ve benzeri unsurlar gerekli programlar araciligi ile rahatca

yapilabilmektedir.

Unli c¢izgi film stiidyosu Disney, bu teknik ile bircok animasyon calismasi
yapmistir. Bunun diginda Japon Animasyonu olarak bilinen animelerin ¢ogu bu

teknik ile yapiimaktadir.

Geleneksel iki boyutlu animasyon artik animasyon eglencesinin 6n saflarinda degil, ancak birgok
tutkulu geleneksel animatér hala iyi yurutildiginde sundugu el yapimi, organik hissi tercih ediyor.
Ornegin, Hayaou Miyazaki'nin son Spirited Away filmi, simdiye kadar yapilmis en iyi animasyon
filmlerinden biri olarak dugtndlmelidir (White, 2012, s. 7).

Gorsel 14: Aslan Kral, Disney.Erigsim: 04.07.2020. (https://tinyurl.com/y56f9pbt)
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Gorsel 15: Hayao Miyazaki, Spirited Away, Stidyo Ghibli.Erisim: 04.02.2020.
(https://tinyurl.com/y483w7kv)

Hareketli Grafikler

Gorsel iletisim alanlari igerisinde hareketin cazibesinin kullanildidi bir bagka alan
ise hareketli grafiklerdir. Kullanilan grafik elemanlari, ses, bilgi iceren yazi ve

gorsellerle hareketli hale getirilir.

Ekranlar Gzerinden paylasilan gérintilere bir de bilgi ekleme ihtiyaci dnce jeneriklerin sonrasinda ise
hareketli grafikler ya da diger adiyla hareketli grafik tasariminin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Hareketli grafikler deneyimlerin gorsel hikayelerini ifade eder ve birgok farkli baglamdaki olaylarin
anlamlarini iletirler (Barnes, 2016, s. 37).
Hareketli grafikler; etkili gorsel iletisimi saglamak adina yapilan, filmler, jenerikler,
TV ve internet ortaminda sikga karsilastigimiz hareketli videolardir. Bu videolar
seyirciye vermek istedigi mesaji, gorsel icerikli olarak acgiklar. Teknik olarak
animasyon prensiplerinden faydalanan hareketli grafikler, bircok grafik 6gesini bir
arada barindirir. Bu noktada tasarim ilkelerinin ve gorsel iletisim unsurlarinin
dogru kullaniimasi verilmek istenen mesajin saglikli iletiimesi agisindan énemlidir.
Gunumuzde oldukca etkin kullanilan hareketli grafiklerin nasil bir rekabet

ortaminda oldugunu Curren su sozlerle ifade etmistir.:

Birkac saniyelik goz alici efektlerden, birka¢ dakikalik muzik videolarina kadar degisen kisa sureleri
ile hareketli grafikler, ginimuiz gorsel-isitsel iletisim yogunlugunda dikkat cekme cabalarinin birer
Urinudurler. Hatta Gglncu bir tanim olarak, gunimiz hareketli grafiklerinin, bilgisayar-uretimi
géruntller ve yazi arasindaki z ekseninde (derinlik) gelgitlerin karisimi oldugu da séylenebilir (Curren,
2000, s. 68).
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Bircok farkli alanda karsimiza c¢ikan hareketli grafikler, kullanildigi alanin
prensiplerine dayali olarak islenir. Ornegin bir film jeneriginde kullanilan grafik
Ogelerin yani sira, sinemanin temel unsurlarina dikkat edilir. “Deneysel avantgarde
film ve film baslik dizilerinde kullanilan erken sinematik teknikler, televizyon
animasyon igin yeni bir ortam haline geldiginden, yayin hareketli grafiklerde

benimsenmistir’ (Krasner, 2008, s. 31).

Hareketli grafikler, genis bir alani tanimlamak i¢in kullanilan ¢agdas bir terimdir. Filmin turinu ve
goriuntuleri kucaklayan tasarim ve Uretim alaninda, video ve animasyon, gorsel efektler film baslhklar
dahil olmak tzere dijital medya, televizyon grafikleri, reklam, multi-medya sunumlari, son zamanlarda
mimarlik ve giderek daha fazla dijital / video oyunu alanlarinda kullanimaktadir (Sandhaus, 2006, s.
1).

Hareketli grafikler tasarimcilarin teknolojiye yaratici tepkisi olarak gérilebilir. Abstract filminde 20.
yuzyilin baglarindaki gorsel sanatgilarin modern sinema gorsel hareketlerini kesfetmek icin analog
sinema teknikleri, daha sonra Televizyon Grafikleri grafiklerini canlandirmak igin elektronik video
efektlerine dayaniyordu ve su anda dijital film yazilimi igin neredeyse sinirsiz bir arag seti sunuyor.
Hareketli Grafik sanatgilari, hareket yaratmada sonsuz olasiliklara izin veriyor (Schlittler, 2015, s. 4-
5).

Schlitter bu cumleleriyle tasarimcilarin teknolojiyi adeta ele gecirdigini anlatir
niteliktedir. Gegmisten gunumuze teknoloji ne denli ileri boyutta ise tasarimcilar da
teknolojik araglarin hakkini vererek, hayal dinyalarinin bayuleyici unsurlarini dile

getirmeyi basarmiglardir.
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Gorsel 16: Clockstoppers Filminin Agilis Sahnesinden Hareketli Grafik Goérintileri, 2002.Kransner
Jon, 2008, Motion Graphic Design: Applied History and Aesthetics, Focal Press, s. 33.
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Ug Boyutlu Animasyon

“‘Animasyon aslinda ekranin iginde veya disinda hareket eden bir nesnedir;
dinyamizin donen bir kuresi, hat sanati yolu boyunca surus yapan bir araba; bir
kagit yigininin altindan surilen ve hoparlorden ¢iglik atan bir sesin size “Simdi
vur!” (Vaughan, 2011, s. 140). Gegmisten ginimuze animasyon uzun bir yolculuk
yapmistir. icerisinde barindirdi§i cok 6zel teknik yapilar olmasi nedeniyle,
gunumuzde her tatta animasyon gormek mumkun hale gelmistir. Verilmek istenen
mesajin niteligi, hedef kitlesi, zamansal ve mekansal etkiler de bir araya geldigine,
sanatgilar kendilerine ait bir dil olusturmakta ve hayal guglerini bu dil araciligi ile

aktarmaktadirlar.

Uc boyutlu animasyon, dijital modelleme ve manipiilasyon sistemi sistemidir. Ug boyutlu animasyon
islenmek Uzere harici bir ag olusturur, icine iskelet formu verilir ve tasarim bu formda matematiksel
hesaplamalarla igleyen gériinimler olusturur. Ug boyutlu animasyon, gergeklestirilen modellerin
boyanmasiyla saglanan derinlik yanilsamasi yaratan bir dizi 2 boyutlu ¢izim yapma prensibi ile
bilgisayarda uzamsal konumda U¢ boyutlu modeller olusturmaktir (Doyle, 1992, s. 16).

Gunumuzde sikga karsimiza c¢ikan turlerden biri de U¢ boyutlu animasyondur.
Matematiksel olarak 2 boyutlu animasyonlar sadece x ve y ekseninde ilerlerken,
u¢ boyutlu animasyonlar i¢in z ekseni de devreye girmektedir. Bu nesneye ve

harekete derinlik kazandirir ve daha gercekgi bir algi olusturur.

En gergekgi animasyonlar u¢ boyutlu uzayda meydana gelir... Adobe lllustrator, Photoshop,
Fireworks ve After Effects gibi ve benzeri (i¢ boyutlu animasyonda, yazilim t¢ boyutlu bir sanal alan
yaratir ve degisiklikler (hareket) U¢ eksenin (x, y ve z) her biri boyunca hesaplanir, boylece 6n, arka,
izleyiciye dogru veya uzaga hareket etmek icin yanlar, Ust ve alt kisimlar veya isik kaynaklarinin ve
bakis acilarinin bu sanal alaninda, izleyicinin dolasmasina ve nesnenin tim parcalarina tim
acllardan bakmasina izin verir. Bu tur animasyonlar genellikle NewTek'in Lightwave veya
AutoDesk’in Maya gibi Ust dlizey (¢ boyutlu animasyon programlari tarafindan kare kare olusturulur
(Vaughan, 2011, s. 142).

Obje tasarimi igin kullanilacak olan bilgisayar programlari tasarimciya, merkezinde x,y,z
koordinatlarinin bulundugu eksen ile sanal bir ortam verir. Bu sanal ortam, yatayda ve dikeyde
noktalarin temsilini saglayan olcu cizgileriyle bolinmustur. G¢ boyutlu animasyon film Uretiminde
veriler bu ortama, klavyeden koordinatlarin yazilmasiyla matematiksel olarak girilebilecegi gibi,
ekranda tasarim olarak isimlendirilen, animasyon programlarinin gesitli mendlerini ve sistemin
mouse, tablet gibi donanimsal aygitlarini kullanarak da aktarilabilir. Bunlarla birlikte, gergek objelerin
ylzey tarayici aygitlarla taranip, bilgisayar ortamina modellerinin aktarilmasi prensibiyle calisan
teknikler de vardir (Dedeal, 1999, s. 32).

Uc boyutlu bir animasyonda gdriilen tim karakterler, objeler ve mekanlar

programlar araciligi ile modellenerek elde edilir. Siradan bir filmde gordugumuz

her sey, U¢ boyutlu ortamda kolaylikla elde edilebilmektedir. Bu durum t¢ boyutlu

animasyonu avantajli kilmis ve kullanim alanlarini artirmistir.

Ozellikle fantastik 6geler igeren anlatimlarda (i¢ boyut sayesinde hayal giclnin
sinirlarini zorlamak mumkun hale gelmistir. Ancak ortaya cikan U¢ boyutlu
gorsellerin gerceklikten uzaklasmamasi da énemlidir. Wells'in de dile getirdigi gibi:
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Bu (¢ boyutlu bilgisayar tarafindan olusturulan gérintiler, hikayenin 'fantezisini' kolaylastiran 6nemli
bir faktordir, ancak fantezinin kendini inandirici bir anlati olarak slrdirmesi de makul bir gerceklige
talip olmaldir. Buradaki animasyon sadece anlatiyr dogrulamakla kalmiyor, ayni zamanda tasarim
kaynaklarinin maceranin mitolojik yoénlerini erigilebilir ve ilgi gekici bir sekilde gli¢lendirmesini sagliyor
(Wells,2006, s. 132).

Ablan’in ise konu ile gorisleri sdyledir: “Cogu zaman Ug¢ boyutlu sanatgilar dijital fotograflari referans
olarak duslindiiklerinde, sadece X, Y ve Z agisindan dusinurler. Yani, onlara referans fotograf tg¢
formda bir 6ge olmalidir: 6n, yan ve Ust. Daha sonra ¢ boyut programlarinda, bu referans fotograflan
modellemek igin bir arka plan sablonu olarak kullanirlar (Ablan, 2007, s. 5).

Ug boyutlu bir animasyonun ortaya ¢ikmasi birgok farkli elemanin bir araya
gelmesi ile olusur. Model, rig, render, animasyon ve benzeri dgeler bir araya gelir.
Bu noktada u¢ boyutlu animasyon tekniginin hayal guclinu gercgekgi bir sekilde
ortaya koymasi agisindan hem de sinir tanimayan bir dinya sunmasi agisindan

oldukga tercih edilen bir teknik olmasini saglamistir.

Uc boyutlu bilgisayar animasyon yazilimi, animatérlere ve film yapimcilarina yaratici olanaklarin
tamamen yeni boyutuna, 6zellikle de kaginilmaz seylerin gercek gorinmesine katkida bulundu. Bir
karakter Ug¢ boyutlu olarak modellendikten sonra 2 boyutlu animasyonun aksine, gergek hayatta
oldugu gibi herhangi bir agidan gergekgi olarak gériintilenebilir. Yapay olarak gercek hayattakilerin
gorinusuyle eslesen nesneler fotogergekgilik olarak bilinir ve bu aslinda ¢odu U¢ boyutlu programin
ana amacidir. Programcilarin  modelleme yetenekleri, 1siklandirma, dokularin ve yuzey
malzemelerinin kullanimi ve nihai goérintilerin olusturulmasi (sahnenin renk sunumlari) alanlarinda
animatére neler sunabilecedi yoluyla bir programi gercege benzetme yetenegini gelistirmek igin
bliylk ¢aba gosteriimektedir (Kuperberg, 2002, s. 15).

Cizgi film, egditim, mimari, muhendislik, sanayi, bilim, gibi bircok farkli disiplin
icerisinde kendine yer edinmis olan U¢ boyutlu animasyon, etkisini onemli
derecede gostermektedir. U¢ boyutlu bir animasyon siireci, birbirini takip eden
bircok 6genin bir araya gelmesi ile olusur. Bu elemanlarin detayli olarak islenmesi

u¢ boyutlu animasyonun 6neminin pekistiriimesi agisindan uygun olacaktir.

i

Goérsel 17: ilk Ug Boyutlu Animasyon Film Toy Story (Oyuncak Hikayesi),1993.

Erisim: 08.07.2020, (https://tinyurl.com/yystkuh7)
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1.4. Asamalarina Gére Ug Boyutlu Animasyon Elemanlari

Gorsel bir tasarimin ortaya cikabilmesi icin belli elemanlara ihtiyag vardir. Bu
elemanlar dogru kullanildigi dogrultuda saglikli iletisim tamamlanmig olur. Bir
brosur, bir afig, bir video yaparken kullanilan grafik elemanlari birbirinden farkhidir.
Bu noktada Ug¢ boyutlu bir animasyon igin kullanilan gorsel tasarimlar farkl olacagi

gibi birgok teknik unsur da igerir.

Animasyonun yapay olarak olusturulmus bir ara¢ olarak gergek avantaji, projelerin
gerceklegtirilebilecegi cesitli yollardir. Bu esneklik, geleneksel ve dijital sureglerin bir arada
bulunmasini saglar, bdylece gelenekselcilerin alanda caligsmaya ve Uretmeye devam etmesini saglar
ve yeni katilimcilarin animasyonu iletisim, bilgi, egitim ve eglence produksiyonlari i¢in de kullanma
olanag@ini agar (Selby, 2013, s. 128).
Uc¢ boyutlu animasyonlar ¢ok farkli disiplinler igerisinde gérmek mumkin. Tezin
ilerleyen kisimlarinda bu konuya daha detayli deginilecektir. Ancak su agsamada ug¢
boyutlu bir animasyonun hangi asamalardan ve surecglerden gegtigini bilmek
faydal olacaktir. Hangi uygulama alaninda kullanilirsa kullanilsin, butiin t¢ boyutlu

animasyonlar benzer asamalara sahiptir.

Dusunduguniz animasyon turu, karmasikhidi, kitlesi, son tarihi veya butcesi ne olursa olsun, ayni
genel is akisi gergeklesir ve ayni sekiz adim gecerlidir. Siz her proje igin tim adimlarin gerekli
olmadigini ve bir stlidyo sahibiyseniz, is kategorinizdeki tim adimlari uygulamaniz gerekmeyebilir
(Avgerakis, 2003, s. 24).

1.4.1. Fikir ve Projenin Hazirlanmasi

Gorsel iletisimin en 6nemli asamalarindan biri fikirdir. TUm sldre¢ bunun Uzerine
yogunlasir ve uygulanir. Bu noktada dusunulen fikirlerin, kendisini takip edecek

sonraki asamalara uygun olup olmayacaginin arastirmasini yapmak ¢ok onemlidir.

Uygulanacak olan fikir size ya da bir baskasina ait olabilir. Avgerakis konuya su
sekilde deginir:  “Animasyonu  kendiniz  i¢in  olusturmadiginiz  surece,
animasyonunuzu baska birine agiklamaniz gerekir. Bu biri oda arkadasiniz,
patronunuz veya musteriniz olabilir. Genellikle, bu diger kisinin animasyonu

olusturma surecinde bazi karar verme rolu vardir’ (Avgerakis, 2003, s. 25-26).

Fikir, onu ortaya koyan Kisi i¢in birgok sekilde ortaya ¢ikmis olabilir. Ancak higbir
fikir bir anda, sans eseri olusmamistir. Bircok sanat eserinde oldugu gibi bir
animasyon projesi igin de ilham alinan birgok etken olabilir. Bu noktada fikir
sahibinin hayal dudnyasi butin projenin gidisatini belirleyecektir. Shelby’nin fikir

sureci i¢in gorugleri su sekildedir:
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Animasyonlu bir filmin icerigi, son kullanimindan bagimsiz olarak havadan elde ediimemistir. icerik bir
senaryo, kisa bir metin, dnceki bir edebiyat eserinin uyarlanmasi ya da bireyin hayal gucinden
getirilmis olabilir, bu nedenle kavram ve fikirlerin ortaya cikisi ve gelisimi degisebilir. Animasyonlu bir
proje icin bir fikir Uretiimeden ¢ok Once veya bir dizi veya reklam devreye alinmadan ¢ok 6nce
kavramlar genellikle distnilmis, gézden gegirilmis ve tartisiimistir. Kavramlar, bigim ve temele
sahip somut fikirler haline gelmek igin zaman, arastirma ve yapisal gelisime ihtiyag duyan soyut
fikirlerdir. Yapim éncesi animasyon ekibi sayisiz baglangi¢ konseptini dener ve test eder, onlari atar
veya orijinal baslangiclarindan ¢alisma fikirlerine kadar yeniden gelistirir. Bu fikirlere eninde sonunda
ulasilsa da kesinlikle hayati 5neme sahiptir (Selby, 2013, s. 48).
Bir animasyonun yapiminda deneme yaniima yolu ile dogru ve vyanlslar
belirlenebilir. Bu u¢ boyutlu bir animasyonun avantajlarindan biridir. Siradan bir
filmde bu avantaja ¢ok fazla sahip olmayabilir ancak dijital ortam ¢ok bir kayip
vermeden sanatgilarin  birtakim  alternatifleri, yanlislart  ve  dogrulari
degerlendirmesi igin muntazam bir evrendir. 1960’lardan 6nce filmler gergek
produksiyonlarla yapiliyordu. Bu film endustrisi icin pahali ve zahmetli bir igtir
ancak 60’larda bilgisayarin da kesfi ile teknolojiyi yakalayan sanatgilar, tim
sektorlere kolaylik taniyacak yontemler kesfetmeye basladi ve birgok sanatci bu
yontemler arasinda kendine yer buldu. Napierin de degimiyle: “Televizyonun
60’larin ortasinda yukselen populerlik dalgasini yakalayan animasyon, gercek
oyuncularla gekilen filmlerin sanatgilara daha az imkanlar sunabildidi bir ddnemde
¢cok sayidaki geng yetenekli animasyon sanatgisina kapilar agmis oldu” (Napier,

2008, s. 26).

Fikrinizi gelistirmenin ilk agamasi bir senaryo yazmak ve daha sonra filmin gériinimund, karakterlerin
tasarimini ve en 6nemlisi filminizin sesini planlamaya baslamaniz gereken bir tedavi calismasidir.
Animasyon, canli film yapimindan ¢ok farkli bir siregtir, temel farklar sesin 6énce kaydedilmesi ve
diizenlemenin gogunun planlama asamalarinda yapilmasidir (Shaw, 2004, s. 32)

Elbette ki, dijital ortamin da kendi igerisinde zorluklari olabilmektedir. Bu nedenle

hazirlik ve fikir agsamasi bu sorunlari ¢ézmek icin en dogru asama olacaktir.

Her prodiiksiyon éncesi suregte zorluk vardir, ancak hatalarin yapilmasi ve 6grenilmesi gerekiyorsa,
bu hazirlik déneminde gergeklesmeleri en iyisidir. ilk senaryo gelistirme ve gérsellestirme siireci
boyunca fikri yeniden tanimlamak ¢ok dnemlidir ve hikayenin sartlari ve kosullari ne olursa olsun,
teknigiyle ilgili olarak nasil yurGtilecegine dair gergek bir fikir edinmek esastir (Wells, 2006, s. 12).

Albee fikir ve proje hazirlama konusundaki dusuncelerini su sekilde dile getirmigtir:

Harika bir film ¢ok basit bir sekilde baglar. Bir fikirle baslar. Bir filmin basinda yaptiginiz sey, filmin
yapiminin tim seyrini belirler. ...... EGer bir animasyon filmi yapmayi planliyorsaniz, on sekiz ay ile t¢
yil arasinda gercege doénustirmek igin calismayi bekleyebilirsiniz. Bu sadece “Hey, hep bdéyle bir film
gbrmek istedim!” Dlslincesiyle baslayan dnemli bir yolculuktur. Herhangi bir seye odaklanmak igin
¢ok zaman var. Neden hayatinizin bu miktarini kesinlikle asik olmadiginiz bir seye odaklanarak
harciyorsunuz? (Albee, 2004, s. 107).

Bir animasyonun baslangi¢ noktasi fikirdir ve bu birbirini takip eden bir dizi eleman

ile devam etmektedir.

32



1.4.2. Senaryo

Yapilan U¢ boyutlu bir animasyon igin planlama agsamasindan sonraki kisim
senaryodur. Calisilan uygulama alanina gore senaryo uzun ya da daha kisa
olabilir. Eger bir reklam animasyonu yapacaksaniz, bu bir metin yazisi seklinde
olacaktir. Ancak eger U¢ boyutlu bir sinema filmi yapacaksaniz bu tam bir film

senaryosu seklinde olacaktir.

Bazen senaryo asamasinda ortaya cikan yeni fikirler hikdyeye eklenerek gelistirilir. Bu asamada
olusturulan calismalar storyboard asamasinin temelini olusturur. Senaryo departmanlari, yaziya
dokilmemis, s6zll olan fikirleri yazili hale getirir. Fakat blylik romanlar, oyunlar ve efsaneler gibi
etkili sinemanin énemli eserleri (animasyonlu veya animasyonsuz) gercedi de aydinlatir. Ornegin,
“Hollywood tarzi” nin film yapimi tamamen anlatmakla ilgilidir “Okunabilir’ hikayeler (heyecan verici
hayali karakterlerin muicadeleleri ve kavgalari) kolayca yorumlanabilmelerini saglayacak sekilde
yazilir, gekilir ve dlzenlenir. Bu yorum kolayligi kismen film yapim tarihi boyunca gelisen Uretim
bulugsal ydénteminin bir sonucudur (Parent, 2002, s. 269-270).

Cizgi film animasyonunun altin ¢aginda, senaryolar yoktu, sadece ydnetmenler fikirlerini hikaye
olarak anlatti. ... Projenizin ihtiyaglarina en uygun olani belirlemek size baglidir. Hikaye fikirlerinizi
yazarsaniz, komut dosyalarinizi dogru komut dosyasi bigiminde yazdiginizdan emin olun. Senaryoyu
sizden bagka kimse gérmese bile, ne yaptiginizi bildiginiz bir misteriye veya potansiyel isverene
gOstermeniz gerektiginde iyi bir uygulama olacaktir (Simon, 2003, s. 62).

“1960'larin baslarinda, animasyon stidyolari senaryo yazmak icin profesyonel
senaryo Yyazarlarini ise almaya bagsladi (ayni zamanda hikdye bdlimlerini
kullanmaya devam ederken) ve senaryolar 1980'lerin sonunda animasyon filmleri

icin yaygin hale geldi” (Tan, 2016, s. 20).

1.4.3. Storyboard

Storyboard tanim olarak:” Onemli kareleri temsil eden numaralandiriimis statik
gorsellestiriimis goéruntilerden olusan bir koleksiyondur” (Shelby, 2013, s. 75).
Cizimlerin genelde eskiz seklinde oldugu, animatdre yardimci olacak goruntulerin
olusturuldugu, kamera agilari, karakterlerin nerede duracagi, aksiyonun, sesin ve
diyaloglarin hangi karelerde baglayip biteceginin taslak seklinde hazirlandigi

karelerdir. Shelby storyboardin énemini ise su sekilde aciklar:

Animasyonlu bir senaryo veya dykinin “anahtar agsamalar” olarak bilinen énemli noktalari kronolojik
sirada gosterirler. Bu 6nemli asamalar biyik élgtide ustlenilen animasyonlu projenin tirl ve senaryo,
film muazigi ve gerekli herhangi bir diyalog gibi bilesenlerin mevcudiyeti ile belirlenir. Bazi bagimsiz
animatdrler ve stidyolar, gecici bir senaryo olusturmanin veya bilgilendirmenin bir yolu olarak
storyboardlar olustururken, diger durumlarda film seridi yazili bir tedaviye yanit olarak olusturulur.
Nasil tasarlandiklarina bakilmaksizin, storyboard'lar, mirettebatin hikayeyi canlandirmayla ilgili temel
Uretim bilgilerini anlamalarina yardimci olan énemli bir kisa gorsel yardimdir. Storyboard, ilerleyen
yillarda hareketli gérinti Uretimini gegmeye devam etti, biylk butgeli canli aksiyon Ozelliklerinin
gelistiriimesinde, belgesel yapiminda ve son olarak animasyonlu web sitelerinin ve uygulamalarin
dizenini ve gezinmesini tasarlamada 6nemli bir stre¢ oldu (Shelby, 2013, s. 75).

Krasner'in storyboard igin gorUsleri su sekildedir.” Bir kavram agikhda kavusturulduktan,
gelistirildikten ve misteri onayi aldiktan sonra, kavramsallastirmanin bir sonraki agsamasi film seridini
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icerir. Cogu durumda, film seridi kavramsallastirmanin son asamasidir. Bir film seridi, olaylarin

zaman icinde nasil ortaya g¢ikacagini ve aralarindaki anahtar gegisleri belirleyerek gorsel bir harita

saglayan goruntilerin (veya gergevelerin) ardisik bir bilesimidir (Krasner, 2008, s. 301).
Bir projenin yapiminda, her asama bir sonraki ile baglantili bir sekilde ilerler. Bu
noktada storyboard, hikayeyi animatdre anlatma konusunda énemli bir noktadir.
Kabaca animasyonu yapilacak sahnelerin nerede baglayip, nerede bitecegi ve
sahne devamlihginin saglanmasi storyboard surecinde dikkatli bir sekilde
yapilmaldir. Simon storyboard c¢izerlere tavsiyesini su sekilde dile getirir:
“‘Animasyonlu bir projede storyboard yaparken, sahne basina sadece bir gizim
deqil, tum onemli hareketleri ve her eylemin baglangicini ve bitigini ¢ikardiginizdan

emin olun” (Simon, 2003, s. 62).

Wells'’in ise storyboardin iglevi hakkindaki distinceleri su sekildedir:

Storyboard ayni zamanda bir filmin gérinimund tanimlamaya yardimci olan bir yapim Oncesi
gorsellestirme aracidir. Ve yapim veya gekim baglamadan 6nce yeni goérsel ve anlatisal fikirler
bulmanin bir yoludur. Bir prodiiksiyon planlama araci olarak, film seridi, cekim iceriginin ve yapiimasi
gerekenlerin diizenlenmesini saglar ve animasyonla (film seridinin filme alinmis ve zamanlanmis bir
versiyonu) birlikte, tim yapim boyunca atifta bulunulacak film icin bir taslaktir (Wells, 2006, s. 57).
Genel olarak bakildiginda storyboardin filmin batinunu anlamaya yardimci olmasi
amaciyla yapilan c¢izimler olarak degerlendirildigi gorulir. Genel agcilar,
karakterlerin genel hissiyatlari, ya da anlatiimak istenen konunun nasil islenecegi
ve genel kamera acilari bu adimda belirlenerek kendinden sonraki adimlara
dnemli bir sunum olusturur. lyi bir storyboard ayni zamanda animatére ciddi 6lgtide
zaman kazandirmaktadir. Shaw, storyboardin diger asamalar ile iligkisini ve

onemini su sekilde aciklar:

Storyboard, film yapiminin en dnemli planlama asamasidir ve fikirlerinizi strece dahil olan herkese
iletme ihtiyaci cok 6nemlidir. Her goérintlyu fark ettiginizde, her ¢ekimin bilesimi, kamera agilari ve bir
cekimin digerine ilerlemesi hakkinda dustinmeniz gerekir. Filminize katilan herkes film seridinizden
bilgi alabilir. Set tasarimcisi setin dlgegini ve boyutunu gorebilir, kameraman kitini (lensler, pargalar,
kamera yiksekligi) film seridinizdeki bilgilerden kaynaklamaya baslayacaktir. Agikgasi tim detaylar
da tartisilacak, ancak storyboard tiim bu kararlarin odak noktasi olacaktir (Shaw, 2004, s. 39).
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Gorsel 18: Storyboard Ornegi, Disney. Erigim: 13.07.2020. (https://tinyurl.com/yxv4jcke)

1.4.4. Ses Tasarimi

Bir animasyonun basaril bir sekilde tamamlanabilmesi i¢in tim agamalarinin ayni
itina ve Ozenle yapilmasi gerekir. Ses unsuru ¢cogu zaman g6z ardi edilen bir
asama olsa da dogru ses, hissiyat ve verilmek istenen mesajin dogru aktarimi igin

¢ok onemlidir. Selby bu 6nemi su sekilde dile getirir:

Animasyon projesi calismasinin diger yonleri gibi, Uretimin tim asamalarinda ses Ozellikleri:
arastirma materyallerinin toplanmasindan ve erken kavram ve fikirlerin Uretilmesinden, animasyonlu
projenin Uretimine, post prodiiksiyonda animasyonun Uretiimesine kadar. Daha 6nce de gordigimiiz
gibi, animasyonun gorsel unsurlari 6zellikle inga edilir ve ses de bu sekilde yapilir. Etkili bir sekilde
galismak icgin sesin, senaryo ve animasyonlu gorsel 6gelerle tam olarak butiinlesebilecegi sekilde
tasarlanmasi gerekir. Ses, anlatinin gelisimini kivilcim ¢ikarabilir ve kesinlikle eslik edebilir ve Uretim
asamasinda 0zel efektlerin eklenmesiyle sonuglanan diyalog ve muzik dahil ederek uretimi
sekillendirmeye ve sekillendirmeye yardimci olur. Sesin dahil edilmesi, yénetmene, animasyonu
izleyicilere vurgulamak ve agiklamak igin ses tasarimini kullanarak bir prodiksiyonu tanimlamak ve
tanimlamak icin ¢cok cesitli araclar saglar (Selby, 2013, s. 106).

Ses olmayan animasyonlar da mevcuttur fakat bu tlr animasyonlar sesin
eksikligini farkli sekillerde kapatirlar. Ancak animasyonun birgcok uygulama
alaninda ses 6énemli bir tamamlayici unsurdur. Ornegin izlenen bir animasyon
filmde bir karakteri seslendiren kisi ¢cok 6nemlidir. Disney, Pixar gibi animasyon
stidyolarinda ses sanatgilar genellikle profesyonel oyuncular arasindan tercih

edilmektedir.
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Sesin ve muzigin énemini vurgulayan Gasek, kitabinda Martin Reynolds adli bir
ogretmeninin kendisine sdyledigi su sdzlerden ¢ok etkilendigini dile getirir: “Bay
Gasek, filminiz igin yarattiginiz ses, resmin kendisi kadar agirliga sahip olmalidir.
Ses filmin yarisi olmali ve daha az olmamalidir’ (Gasek, 2017, s. 120). Bu
cumleler ile sesin en az godrsel kadar énemli oldugunun altini gizen Gasek su

cumlelerle sesin 6nemini anlatmaya devam eder:

Martin bunu dikkatime sunana kadar bu kadar distiinmemistim. Takip ettigim filmleri analiz etmeye
basladigimda, bu ifadenin dogru oldugunu fark ettim. Birgok film yapimcisi gibi gok gorsel bir insanim
ve filmim icin gorseller olusturdugumdan, ses genellikle resimlerin golgesine dusecekti... Muzik
dogrudan resimle senkronize edildiginde, mizik resmi yonlendirir. Ses pargasi yorumlayici ise,
gorseller filmin anlamini ve etkisini ydonetme egilimindedir (Gasek, 2017, s. 121).
Seslendirme unsuru disinda dogru muzik se¢imi de c¢ok onemlidir. Hissiyati
destekleyen sarkilar verilmek istenen mesaji ya da anlatimi glgclendirecektir. Wells
ise profesyonel bir animasyon igin sesin bir uzmanlik alani oldugu yénindeki

dusuncelerini su sekilde aciklar

Ses tasarimi, muzik ve animasyon bagimsiz teknikler ve sdylemlerle ayri pratikler olarak
disunulebilirken, bu sanat formlan arasindaki iligkilerin kurulmasinda ¢agdas animasyonlu filmi
tanimaya basliyoruz. Tom Simmons basarili bir ses tasarimcisidir ve profesyonel calismalarini
Birlesik Krallik Norwich Sanat ve Tasarim Okulu'nda ders vermekle birlestirir ve 6grencileri 'ses’ ile
animasyon filmi arasindaki igsel iliskiyi gérmeye, tarihsel 6rneklere dayanarak deneyleri tesvik
etmeye tesvik eder (Wells, 2006, s. 57).

1.4.5. Gorsel Elemanlarin Olusturulmasi

Birbirini takip eden birgcok strecin ardindan, fikir sahibi ve sanat yoénetmeninin
onderliginde gorseller olusturulmaya baslanir. Animasyon igerisinde birgok gorsel
eleman barindirabilir. Bunlar bir gizgi film karakteri olabilecedi gibi yeri geldiginde
savunma sektoru icin hazirlanmig endustriyel bir tasarim veya hareketli bir TV

logosu ile karsimiza gikabilir.

Gorsel Elemanlarin olugturulmasi noktasinda bir¢ok grafik elemani bir arada yer
alabilir. Bu noktada Ug¢ boyutlu bir animasyonda hem gorsel estetik hem de teknik

acgidan kendilerini geligtirmig kisiler ile galisilir.

Gérsel Elemanlarin hazirlanmasinin énemini Albee su ciimleleriyle dile getirir: “Uretiminizin nasil
goriinecegini belirleyen her sey Uretim tasariminin genel bashgi altinda yer alir. .... Eserinizin nasil
anlatilacagini (hikaye stili) 6grendikten sonra, hikayenizin o tarzda anlatiimasini destekleyecek
sekilde nasil gériinecegini (tretim tasarimi) kesfetmeye baslayabilirsiniz... Birlikte, kendi calismanizin
neyi uyandirmasini istediginizi bir arada hisseden bir gériinti koleksiyonu olusturmaya baslarsiniz.
Aramanizi, filminizin yénine gdrsel olarak ilham veren bir sey olan her seyi ve her yerde dergileri,
kitaplari ve internet bulgularini igerecek sekilde genisletin (Albee, 2004, s. 126).
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Karakter Tasarimi

Bir proje igin yapilacak karakter tasarimi yine fikir sahibi ve sanat yonetmeninin
yonlendirmesi ile olusturulur. Herhangi bir animasyon igin yapilacak en 6nemli
asamalardan biri karakter tasarimidir. Yaratilan karakter tum gorsel aragtirmalar
ve denemeler sonucu Oncelikle 2 boyutlu olarak geleneksel yontemler ile gizilir.

Ardindan segilen bir program araciligi ile u¢ boyutlu ortama aktarilarak modellenir.

Isner ve Sims, U¢ boyutlu bir karakterin tasarimi hakkindaki dusuncelerini ve

tavsiyelerini su sekilde ifade eder:

Bir karakteri modellemeden énce bir fikre veya tasarima ihtiyaciniz vardir. Ug boyutlu karakterler igin
tasarim sureci, mekanikten organik, insandan hayvana kadar birgok farkli yonde sizi yonlendirebilir.
Ancak, tasarimin hangi yone gidebilecegine bakilmaksizin, modelleme siirecine girmeden Once
karakterinizin olabildigince farkli gérinimlerini tasarlamak her zaman iyi bir fikirdir. Bu sekilde,
karakterinizi birgcok acgidan net bir sekilde temsil edersiniz. Karakterinizin farkli acilardan nasil
go6rindiguna bilmek, karakterinizi G¢ boyutta diisiinmenizi saglar ve modelleme siirecini daha kolay

hale getirir. Animasyonunuzun kamera agisi degistiginde, karakterin 6nden nasil gériindigini zaten

bileceksiniz. Hazirlanirsaniz, modelleme siirecinin ortasindaki ayrintilari  ¢ézmek zorunda

kalmazsiniz (Isner, Sims, 2004, s. 13).
Karakterler kullanilacaklari uygulama alanlarina gore tasarlanirlar. Bu noktada,
karakterin Kisilik 6zelliklerinin dis gortnutsu ile ortisur nitelikte olmasina dikkat
edilir. Ayni zamanda karakterin kullanilacak olan konseptler ve mekanlar ile
uyumlu olmasi tercih edilir. Shelby: “Karakterler animasyonlu yapimlarda énemli
bir rol oynar. Cesitli kullanim alanlari icin dnemli tanimlama araglar olarak hareket
etmelerinin yani sira, kitlelerin tanimlayabilecedi ve duygusal bir tepki verebilecegi
taninabilir bir varlik olusturmaya kadar cesitli kullanimlar icin tasarlanmalidirlar”
(Shelby, 2013, s. 92). Cumleleriyle tasarlanan karakterlerin insanlarin duygusal
iletisim kurabilecegi kolaylkta tasarlanmalari gerektiginin altini cizer ve su

cumlelerle devam eder:

Karakterler, film, televizyon dizisi veya reklami yapilan riin i¢cin marka elgisi rolinu bile Ustlenirler.
Bunun bir 6rnedi Homer Simpson. Bir karakterin ¢ok yonluligl, tasariminin temel gereksinimidir ve
karakter olusturulurken dikkate alinmasi gerekir. Surecin bu asamasina harcanan zaman, genellikle
Uretimde daha sonra o6diller kazanir. Karakterin bigimini, islevini ve ¢ok yonluliginid daha iyi
anlamak icin basit bir ¢izgi testi veya bir ylrime déngusu kullanarak karakter gelisiminin erken
gelisimini kontrol etmek yaygin bir durumdur (Selby, 2013, s. 92).
Karakterler kullanilacaklari alalara goére tasarimsal agidan farklilik gdsterirler.
Ornegin bir oyun icin tasarlanan karakterin stili oldukca fazla 6nem tasir. Solan:
“Sanal karakterlerin gorsel stili oyundan oyuna degisiklik gostermektedir Gorinim
oyun turd, hedef kitle tercihleri, kulturel farkliliklar, gelistirme stidyosunun markasi
ve hatta oyun platformundan etkilenebilir” (Solan, 2015, s. 3). Sozleri ile stilin bir

oyun karakteri igin ne kadar 6nemli oldugunu vurgulamaktadir.
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Karakter tasariminda nasil bir karakter tasarlanirsa tasarlansin dogalligin 6n
planda olmasi ve genel tasarim ilkelerine gére yapilmasi gerekmektedir. Dogru bir

karakter ile izleyiciye dogal bir sunum olusturulmaktadir.

Oncelikle sanatsal ve gdrsel tasarim ilkelerini g6z éniinde bulundurarak sanal karakter gérinimii
tartismamiza baglamak mantikli goértinecektir. Ancak, herhangi bir sanatginin iyi bilecegi gibi, saglam
bir doda anlayisi olmadan iyi karakter sanatinin gelistiriimesi mimkun degildir. Karakterlerin gorsel
tasarimi s6z konusu oldugunda (fotogercgekgi, stilize veya soyut olmalarina bakilmaksizin) insanlarin
yapisini ve hareketini anlamak esastir. Karakter tasarimi ile ilgili literatiur genellikle bu konuyu biraz
ayrintilh olarak ele alir ve karakter kavramlari uretilirken referans kullanma ihtiyacina 6zellikle dikkat
ceker (Solan, 2015, s. 3).

Gorsel 19: Disney, “Up” Film Karakter Tasarimi.Erisim: 16.12.2020, (https://tinyurl.com/y4c5w339)

Konsept Tasarimi

izledigimiz her tiirden animasyon kendi igerisinde bir tarza sahiptir. Konsept
tasarimi animasyonun tarzinin olusturuldugu, belirlendigi tasarimlardir. Konsept
tasarimlari U¢ boyuta aktariimadan 6nce illistrasyon olarak cizilirler. Bu noktada,
illistrasyon ve animasyonun her zaman i¢ i¢ge oldugunu sdylemek mumkundur.
Karakterler hikayenin gegecegi sahneler, gevre, U¢ boyutlu dokularin olusturulmasi
gibi unsurlar, ilk once illistrasyon olarak hazirlanirlar. Ardindan u¢ boyutlu ortama
aktarilarak modelleri yapilir. “Konsept tasarimi, illistrasyonun bir formudur. Bir
tasarim veya fikrin, son Urdn haline getiriimesinden o6nce filmlerde, video
oyunlarinda veya ¢izgi romanlarda kullaniimak Gzere goérsel bir sunum halinde
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ifade edilmesi olarak tanimlanabilir’ (Maestri, 2006, akt: Akkaya, s. 49). Sozleri ile

Maestri konsept tasariminda illistrasyonun dnemine dikkat cekmektedir.

“Konseptler, bigcim ve temele sahip fikirleri somut hale getirmek i¢in zaman,
arastirma ve yapisal gelisime ihtiya¢ duyan soyut fikirlerdir” (Shelby, 2013, s. 48).
Detayli bakildiginda konsept tasarimi ¢ boyutlu bir animasyon igin birgcok model
olusturulmadan once fikir halindedir ve konsept tasarimi bir animasyonda gecen

tum gorsellerin Gzerinde digunulmesini kapsamaktadir.

Her projenin farkli ihtiyaglari vardir. Bir projenin duygusal ihtiyaglari, tasarimcinin izleyicinin ne
hissetmesini istedigini tanimlar. izleyicinin mutlu, Gizgiin, umutlu, heyecanli ya da dingin hissetmesini
ister misiniz? Izleyicilerinizde hangi duygulari (retmek istediginize dair net bir fikir sahibi olmak,
konseptinizin yonuni sekillendirmenize yardimci olacaktir. Bir misteriyle caligirken, uyandirmak
istedikleri duygusal ton hakkinda onlardan net bir resim c¢ekmeye calisin. Yaratici brieflerin
entelektiiel ihtiyaglari da vardir. Bu entelektiiel ihtiyaglar mesajlasma ve fikirlerle ilgilidir. izleyicinin
projenizi gordikten sonra ne dustiinmesini istersiniz? Eserin yansitici, ironik, politik veya komik
olmasini ister misiniz? imkanlar sonsuzdur. Tekrar, misterinizle iletmek istedikleri fikirler hakkinda
konusun (Shaw, 2016, s. 52).

Gérsel 20: Enkaz Ralph Filmi icin Konsept Tasarimi, Disney. Erigim: 23.07.2020,
(https://www.disneyanimation.com/news)

1.4.6. Ug Boyutlu Model

Dogada, gevremizde goérdugumuz, belki de hig gérmedigimiz nesnelerin, hatta
karakterlerin bilgisayar ortaminda gergege yakin u¢ boyutlu modellerini yapmak
mumkundur. Hatta gunumuzde gergeginden ayirt edilemeyecek kadar buyuleyici
modellerle kargilagsmaktayiz. Bilgisayar destekli bu olusumlar, bircok alanda
kullaniimaktadir. Watkins bize U¢ boyutlu model tanimini su sekilde agiklar: “Bir
bilgisayar modeli; bir nesnenin geometrik gériunimunu olusturmak igin bilgisayar
tarafindan yorumlanan bir dijital talimatlar koleksiyonudur”. (Watkins, 2001, s. 2)
Oldukga aciklayici olan bu tanimin da sdyledigi gibi, dijital ortam, kullanicinin
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yonetecegdi birgok talimattan olusur. Ug boyutlu bir programda (i¢ boyutlu bir model

olusturabilmek igin bu talimatlara hakim olmak gerekmektedir. Bu konu hakkinda

Uc¢ boyut yazilimi giiclii bir aractir. Tasarnimcilarin t¢ boyutlu bir form gibi gorinen nesneler ve
sahneler olusturmalarina olanak tanir. U¢ boyutlu yazihmi 6grenmek ilk basta g6z korkutucu olsa da
bu aracla rahat olmak size tasarim surecinde daha fazla 6zgurlik ve esneklik kazandiracakti (Shaw,
2016, s. 195).
Ug boyutlu bir model sanatsal anlamda bir heykelin bir tagtan nasil oyularak ortaya
ciktigi ile agiklanabilir. Ayni mantik, U¢ boyutlu dijital ortamda, basit geometrik

sekillerin islenmesi ile olusur.

U¢ boyutlu modelleme, heykeltiraglikla karsilastirilabilir. Modeller bir nesne manipiile edilerek
olusturulur. Olusturma islemi sirasinda yuzeyler itilir, cekilir, ¢cikanlir ve eklenir. Eseri yargilamak igin
sanatc¢l onu her acidan gérmek zorundadir. Her ne kadar cagdas heykel hemen hemen her turli
bicim alabilse de G¢ boyutlu modelleme geleneksel kil veya balmumu heykelcilie en ¢ok benzerlik
tasir. Sanatci genellikle nesneyi farkli agilardan tasvir eden (g boyutlu gizimler veya fotograflarla
baslar. Bunlar daha sonra ¢ boyutlu ¢calismay! Uretmek igin sablonlar olarak kullanilir. Deneyimli bir
sanatginin elinde, ara¢ secimi ¢ogunlukla bilingaltinda gergeklesir. Profesyonel heykeltirag ve ug
boyutlu bilgisayar modelleyici, ilgili enstrimanlarina o kadar asinadir ki, dikkatlerinin ¢ogunu isin
kendisine odaklayabilirler. Kisinin ekipmaninin bilingalti kullanimi, mevcut gorev icin bilingli zihni
serbest birakir (Ratner, 2004, s. 4).

Ratner bu sozleri ile U¢ boyutlu bir model ve sanatsal etkiyi oldukga agiklayici bir
sekilde dile getirmistir. Bir U¢ boyutlu modelin olusturulmasi igin nesnenin her bir
detayinin girinti ve cikintilarinin gergekteki oran ve orantilariyla hesaplanarak
olusturulmasi gerekmektedir. Bu tipki bir heykeltirasin ¢alismasinda oldugu
kurallara paralellik olusturmaktadir. U¢ boyutlu model olusturmak igin kullanilan
programlar teknoloji gelistikge artmakla beraber ginimizde Maya, 3D Max,

Zbrush ve Blender gibi programlar araciligi ile yapiimaktadir.
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Gérsel 21: ZBrush Programi ile yapilan Ug Boyutlu Model CalismasiErigim: 23.07.2020.
(https://tinyurl.com/y4xwckck)

1.4.7. Doku Kaplama (Texture)

Uc¢ boyutlu animasyonun model yapimindan sonraki asamasi doku kaplamadir.
Dijital ortamda geometrik sekillerin islenmesi sonucu elde edilen goruntu c¢iplaktir.
Yapilan modelin Gzeri gergcegine uygun olarak kaplanacaktir. Bu kaplama iglemi
modellenen nesnenin malzemesi dogrultusunda olacaktir. Eger bu bir insan modeli
ise insan teni dokusu ile kaplamaya hazir hale getirilir. Watkins doku kaplama

islemini su sekilde agiklar:

Bir Gi¢ boyutlu uygulama iginde model olusturdugunuzda, uygulamanin size gésterdigi gri veya beyaz
nesne, yalnizca renksiz gokgenlerin bir koleksiyonudur. Tekstlire (Doku kaplama), ¢okgenlerin
dokunsal bir yuzeye sahip taninabilir bir nesne gibi gérinmesini saglamak i¢in gokgenlerin Ustinden
gegen bir gesit kaplamadir. Bazi dokular aslinda lzerine yerlestirildikleri poligonlarda (6rnegin, yer
degistirme haritalar) degisiklikler yapar, ancak daha sonra bu konuda daha fazla bilgi verir. Doku
Kaplamak, tahta adamimizi tahta gibi gdsterecek ve lambamiz firgcalanmis metal gibi goriinece
(Watkins, 2001, s. 116).

Doku kaplama ile ilgili bir diger agiklama ise su sekildedir:

Doku Kaplama, bir nesneye renk ve doku verme iglemidir; basit bir model doku kaplandijinda
canlanacaktir. Bir nesneye doku eklemeden 6nce bir malzeme uygulamalisiniz. Bir malzeme bir baz
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goOlgelendiricidir. Tim dokularin uygulandigi sey budur ve renk, yumru, 6zellik, yansima vb. igin tiim
baglantilari igerir (Sims and Isner, 2004, s. 45).

Ug¢ boyutlu animasyonlarda gogu zaman gergekgilik cok énemlidir. Bir model ne
kadar detayli olursa o kadar dogal gérinmektedir. Bu noktada model asamasinda
uygulanamayan detaylar doku kaplama asamasinda sagdlanmaktadir. Rather’in
“Ylzey kaplamasi genellikle karmasik modellemenin yerini alir. Yumru haritalama,
kirisikliklar veya modellenmesi zor yariklar gibi ince detaylar yapmak icin kullanilir.
Seffaflik esleme, yapraklarla kapli agaclar gibi karmasik modeller olusturmanin
yerini alir’ (Rather, 2004, s. 222). Sozleriyle doku kaplamanin énemi detaylar ile
iligkilendirilmesinin  6onemi vurgulanmaktadir. Rather konu ile ilgili detayl
aciklamalarina su sekilde devam eder:
Yuzey kaplamasi normalde goérintu haritalarinin veya prosedur dokularinin kullanilmasi anlamina
gelir. Goruntu haritalari, tugla, ahsap, kumas vb. Nesnelerin fotogercekgi gériinmesini saglayabilirler.
Bunlari kullanmanin dezavantaji, yakin planlarda goériindiiklerinde, bireysel piksellerinin gériinimu
nedeniyle duzensiz ylzeyler olarak gérunebilmeleridir. Bu sorunu dnlemek icin ylksek ¢ézunurlukli
goruntuler kullanilabilir, ancak daha fazla bellek kullanimi gerektirir (Rather, 2004, s. 222).
Doku olugturmanin birgok farkli ydontemi mevcuttur. Calisilan projeye bagli olarak
hazir dokular kullanilabileceg@i gibi, 6zglin projelerde sanatcilar kendi dokularini
olusturabilmektedirler. Bu durum farkh programlar aracili§i ile gercgeklestirilebilir.

Watkins'’in konu ile ilgili agiklayici dusunceleri su sekildedir:

Hazir dokularla baglamak gulzeldir ve size eglenceli sonuclar verebilir, ancak profesyoneller ve
isverenler konserve dokular kullanan modellerden nadiren etkilenir ...bu ya sanat¢inin kendi rengini
yaratmak icin gok tembel oldudu ya da nasil yapilacagini bilmedigi anlamina gelir. Her iki durumda da
konserve dokular bir portfdy icin en saglikli sey degildir, bu nedenle kendi dokularinizi nasil
olusturacaginizi 6grenmek dijital sanatin oldukga 6nemli bir yéni haline gelir... Daha 6nce tartisildigi
gibi, dokular, dokunun farkli &zelliklerinin nasil davranacagini tanimlayan haritalar igeren birkag
kanaldan olusur. Bu haritalar, kaynagi oldukga 6nemsiz olan rakamlardir. Bazi sanatgilar bu figlrleri
Photoshop, Painter, lllustrator veya Freehand gibi bir tir ¢izim programi aracihiyla olusturmanin
tadini c¢ikarir. Cok stilize bir gorintli hedeflediginizde, c¢izilen dokular stilin kontroliinii korumanin
mikemmel bir yoludur. Diger yontem fotograflardan dokular olusturmaktir, ancak bazen fotograflar
sadece c¢ok fazla gorsel gurultl icerir ve bazen haritay! kullanilabilir hale getirmek i¢in bir haritayi
basitlestirmek icin bir fotografin cizilmis bir gésterimi gerekir (Watkins, 2001 s. 164-165).

Ozgiin dokular olusturmak bazi projeler icin oldukga ©6nem tasimaktadir.
Fotograflardan alinan goruntller ¢o6zinlurlik agisindan her zaman saglikli
olmamaktadir. Ozgiin tasarlanmis karakter ve nesnelerin dokulari illistrasyon

boyama teknigi ile yapilmaktadir.
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Gorsel 22:Cesitli parlaklik (veya parilti), yayilma (veya bir ylizeyin 15131 sagma sekli), aynasal
(veya parlaklik), yansitma ve seffaflik oranlarini gdsteren kire. Peter RATNER, Mastering
3D Animation.

1.4.8. Rig

Neredeyse bir araya getirilen temel model ile, bir tepe noktasini veya vektéri tiklayip “rig” olarak
bilinen bir islemle ekran boyunca istenen konuma surikleyerek islem boyunca daha karmasik
ayarlamalar yapilabilir. Rig, sanal modeli hassas bir sekilde ayarlama olanadi saglar, ancak
ebeveynlik nesneleri aracilidiyla bir dizi bagh hareketin olusturulmasini saglar. Bu, sekilleri etkili bir
sekilde gruplandirir ve animatdrlerin eylemleri éngdrerek veya takip ederek gercek hayattaki
eylemleri taklit etmelerini saglar (Selby, 2013, s. 149).
Bir karakterin veya nesnenin, ug¢ boyutlu dijital ortamda hareket edebilmesi: belirli
kontrol bdlgeleri ile saglanir. Karaktere ya da nesneye ne kadar ¢ok kontrol
noktasi eklenirse hareketin dogalligi ve esnekligi ayni oranda artacaktir.
Olusturulan rig sisteminde kontroller ebeveyn iligkisine gore yapilmaktadir.
Ornegin bir karakterin bilegi igin dirsedi ebeveyn gdrevi gérirken, dirsek igin omuz

bu gorevi saglamaktadir.

Rig, animasyon igin bir model olusturma goérevidir. Temel rig bir iskelet insa etmeyi ve karakteri
kaplamay! igerir. Bununla birlikte, donatmanin temel amaci, animatérin is yapmasi igin mamkin
oldugunca dogrudan ve kolaydir. Ideal olarak, karakterin animatér disunebildigi kadar hizl
canlandiriimasi gerekir. Bu g6z korkutucu bir gérev gibi gortinebilir (Maestri, 2002, s. 43).
“‘Konusma dili terimi, rig, bir nesneye karakter olmaya hazirlanmak igin ne

yapilmasi gerektigini ifade eder” (Agverakis, 2004 s. 305).
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Rig ve kaplama, geometrik bir formun manipile edilmesine ve canlandiriimasina izin veren
organizasyon veya deformasyon nesneleri olusturma islemidir. Genellikle, bu karakterlerin ve
Maya'nin ortak paradigmasiyla bir karakterin gokgenlerinin harekete gegcirilmesine izin veren iskelet
yapilari olusturma sirecini ifade eder. Ayrica araglar (otomobil lastikleri dénlis mekanizmasi, soklar,
bir araca bagh silahlar, vb.) Veya hatta ortamlar (dizgin acilan kapilar, kinetik olan bir sahnede
mekanik elemanlar, vb.) Gibi organik olmayan seylere de atifta bulunabilir. Teknik olarak, rig,
kafesleri deforme eden organizasyonu veya nesneleri yaratma islemidir ve kaplama, ¢okgenleri bu
deformasyon nesnelerine baglama islemidir. Gergekten iki farkli prosedir ve kavramdir, ancak
kesinlikle i¢ ice gegmistir ve slire¢ boyunca karsilikh olarak ele alinmalidir (Watkins, 2012, s. 7-8).
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Gorsel 23: Bir karakterin hareket edebilmesini saglayan rig sistemi. Erisim: 01.08.2020,
(https://tinyurl.com/y62ghk7w)

1.4.9. Animasyon

Uc boyutlu bir projede, model ve rig sistemi olusumu tamamlanmis karakter ya da
nesneler, animatorler igin ¢ boyutlu ortamda animasyon yapilmaya hazir halde

bulunmaktadir. Watkins:

Butin zemin calismalari burada canlaniyor. Burada, 6zenle dizenlenmis ve kaplanmis model
formlarina ve dokulara zaman iginde degisikliklere izin veren anahtar kareler atanir. Animasyon, is
akiginin “hayatinin” oldugu yerdir. Ayni zamanda is akisinin en zor kisimlarindan biridir ve inanilmaz
bir zaman alabilir. Karakter animasyonu yaparken, bir glinde 2 veya 3 saniyelik kabul edilebilir bitmis
animasyon elde edebilirsem, ilerlemem hakkinda oldukga iyi hissediyorum. Bu sadece bir karakterin
hareket etmesi anlamina gelmez, ama karakterin mekanik olarak inandirici bir sekilde hareket etmesi
ve onu ifade etmesi veya icra etmesi anlamina gelir, bdylece izleyici bir yiginla baglanti kurar lg
boyutlu animasyonlu filmlerin yillarca tam stiidyolar almasinin bir nedeni var ve bu, ¢ok yénlu bir sey
olan ve dogru olmasi igin ¢ok, ¢cok gecis gerektiren bir animasyon (Watkins, 2012, s. 8).

Sozleri ile animasyonun ne kadar zahmetli bir is oldugunu anlatmaktadir. Fakat
ayni zamanda butun Ug¢ boyutlu gorsellerin hayat buldugu nokta olmasinin da altini
gizmektedir. Animasyon Turkge Kkarsiligini aldigi kelime olan “canlandirma”
karakterlerin ve nesnelerin yasiyor izlenimi olusturdugu durumunu aciklar
niteliktedir.

Ratner ise U¢ boyutlu animasyon ile ilgili su sekilde bilgi verir:
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Animasyon, bir sahnenin kosullarinin ve yénlerinin zaman iginde degistigi bir siiregtir. Ug boyutlu
animasyondaki olaylar 6nemli sahneler tarafindan olusturulur ve kontrol edilir. Bu, animatérin énemli
kareleri tasarladigi ve kiglk bir animatoériin anahtar kareler arasinda gecis goérevi géren araya giren
kareleri ¢izdigi geleneksel 2 Boyutlu hiicre animasyonuna benzer. Bu isleme ana kare animasyonu
denir. Cogu animasyon yazilimi, 6zel anahtar karelerin ayarlandigi gérinur bir zaman gizelgesine
sahiptir. Bir nesne 0 karesinde 6zel bir konuma yerlestirilir ve daha sonra 10 karesinde baska bir
konuma taginirsa, animasyon onu 10 kareden A noktasindan B noktasina hareket ettigini gdsterir
(Ratner, 2004, s. 70).
Ug boyutlu animasyon Ratner'in da degindigi gibi farkli programlar ile yapilabilir.
Maya, 3D Max, Blander gibi programlar ginimuzde en ¢ok kullanilan programlar
olarak bilinmektedirler. Temel mantigini geleneksel animasyon methodlarindan
alan U¢ boyutlu animasyon dijital ortamda pozlama yontemi ile ¢aligmaktadir. Her
kareye verilen ana pozlar ve bunu tamamlayan ara pozlardan meydana
gelmektedirler. 3 boyutlu animasyon yaparken Disney’in belirledigi prensiplerden

yararlanilmaktadir.

Animatér ilk olarak sanal alanda, karakterin hareket etmesini saglamak i¢in ne kadar zaman
gerekecegini hesaplayan bir baslangic ve bitis anahtar cergevesine sahip bir yol olusturur. Bu
anahtar cerceveleri kullanarak ve hareketi harekete gegirmek icin gereken sureyi isleyen bilgisayar,
eksik kareler arasinda hareket ederek simile eder (Selby, 2013, s. 151).

Animatorler, yapacaklari animasyon igin belirli etkenleri géz 6nunde bulundurarak
kendilerine bir sire belirlemektedirler. Bu siUre dahilinde pozlarini yerlestirip

animasyonlarina baslarlar. Animator igin birgok dnemli etken bulunmaktadir.

ikna edici bir sekilde canlandirmak igin, sanal ortamin diger animasyonlu islemlerde oldugu gibi dogru
bir sekilde sahnelenmesi gerekir. Kimenin ve karakter tasariminin mekansal 6zellikleri ve birbirleriyle
olan iligkileri birlikte dusunulmelidir, aksi takdirde ekrandaki sonuglar garip ve zorlayici goriinecektir
(Selby, 2013, s. 151).

Avgerakis, animasyonun uzerine dusulmesi, ciddi zaman ayrilmasi gereken bir
husus oldugunu ve kotu bir animasyonun insanlar Uzerinde rahatsiz edici bir etki

yarattigini su sozleri ile agiklar:

Simdi karakter animasyonunun en buyileyici kismi geliyor: bir dizi kare olusturmak icin karakteri
zaman gizelgesinde manipule etmek. Ancak karakter animasyonu; ucgan logolar veya molekdlleri
bélmekten daha farkl olarak, izleyicilerin ¢ogunun asina oldugu gergek dinya fenomeninin ince
yonlerini gagristiriyor. Herkes bir yurtytsiin neye benzedigini bilir ve alisiimadik bir yrlyus turu olsa
bile, kétu bir ylrtyls agrili bir bagparmak gibi disar ¢ikar (Avgerakis,2004, s. 287).
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Gorsel 24: Kogsma Animasyonu igin Karakter Pozlari ve Frame Numaralari.Erigim: 01.08.2020.
(https://tinyurl.com/yxbn3kcv)

1.4.10. Render (Goriintlii Olusturma)

Renderin, 1sik kaynaklarinin olusturulmasini ve geometri igin ylzey o6zelliklerinin tanimlanmasini
gerektirir.  Olusturma iglemi, sectiginiz golgelendiriciyi alarak sahnenin bir  gorintisinu
olusturur...Bazi gdlgelendiriciler digerlerinden daha hesaplamali olarak daha pahalidir (daha yavas
islemek igin) ve bazilari daha gercekgi. Fotogercekei gdlgelendiriciler, seylerin gergek diinyada nasil
goérundigune yaklasim saglar. Fotogergekgi olmayan golgelendiriciler farkli stilistik efektler olugturur
(Kuperberg, 2002, s. 49).

Bir U¢ boyutlu animasyon c¢alismasi i¢in yapilan tasarim, model, animasyon

asamalarinin ardindan siradaki igslem olan render asamasidir. Kuperberg'in de

belirttigi gibi 151k kaynaklari ve golgeler kurulan sahne igin gercekgilik

olugturacaktir.

Avgerakis render (goruntl olusturma) islemini su sekilde tanimlar. “Goéruntu
olusturma, tim nesneler, sahne Isiklari, isiklar, 6zel efektler ve hareketlerle
tamamlanan her bir cergevenin olusturulmasidir’. (Avgerakis, 2004, s. 35) Render
islemi animasyon islemi ve gerekli duzeltmeler tamamlandiktan sonra
yapilmaktadir. Render ayarlari gogunlukla bir kez yapiimakta ve zamansal agidan
oldukga uzun surebilmektedir. Avgerakis renderin teknik hususlarina ise su sekilde
deginir:
isleme basladiginda, islem otomatiktir ve nadiren operatériin dikkatini gekmesi gerekir. Biiyiik
animasyon studyolari, dizinelerce bilgisayari render ciftliklerine baglar, bu da ayni diziyi olusturmak
icin kuguk bir masausti stidyosunun alabilecegi slrenin bir kisminda karmasik animasyonlari
déndurebilir. Acglkgasi, tasarim asamasindan olusturma asamasina kadar is akisinizi yénetme

surecinin, studyonuzun verimliligi ile ¢ok ilgisi olabilir. Dikkatli bir sekilde planlama yapmazsaniz,
varliklarinizi yanhs yonetirsiniz ve zamaninizi bosa harcarsiniz (Avgerakis, 2004, s. 35).
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1.4.11. Kompozit

Ug boyutlu bir animasyon projesinin animasyon ve render isleminin ardindan tek
tek elde edilen goéruntuler kompozit agamasinda birlestirilir. Bu agsamada eger
gerek duyulursa, kullanilan programlar araciligi ile efektler de eklenebilir. Ayni
zamanda render igleminde gozden kacan hatalar ya da begenilmeyen goruntulerin

degistiriime imkani da vardir.

Birlestirme islemi, tUm sure¢ boyunca ortaya koyulan emegin sanatsal olarak son
sunumu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Batlin bu birlestirme islemi birbirinden farkl

islemleri, birbiri ile muazzam bir butin halinde sunma islemi olarak gorulmektedir.

Birlestirme, iki veya daha fazla farkli 6geyi bir kusursuzluk veya aidiyet hissi yaratmak igin birlestirme
sanatidir. Birlestirme, birden ¢ok gorsel 6geyi segmek, ayarlamak, karistirmak veya tek bir gorinti
elde etmek icin kullanilir. Basarili birlestirme, taninabilir bir gérsel desen olusturur ve cesitli gorsel
stiller olusturmaniza olanak taniyan temel bir beceridir (Shaw, 2016, s. 183).

Animasyonunuzu islemek igin ihtiyag duyacaginiz birgok firsat vardir. Bazi yaratici ¢ok katmanh
efektler icin animasyonunuzu bir veya daha fazla video dizisiyle birlestirmeniz gerekebilir. Olusturulan
bir dizinin bolumlerini tek bir dosyada birlestirmeniz yeterlidir. Cd'den diizglin oynatma igin kontrolll
bir veri hizina sahip olmasi igin bir olusturma sirasini sikistirmaniz gerekebilir... Hareketli logonuzu
bir video arka plani izerinde birlestirmek icin dizinizde bir alfa kanalini tutmaniz gerekebilir. Bu
durumda, animasyonunuzu TGA veya PNG gibi alfa kanallarini destekleyen bir dosya formati
kullanarak bir dizi hareketsiz goriintii olarak isleyebilirsiniz. Hareketsiz goériintli dizisi daha sonra
video diizenleme paketine aktarilabilir ve alfa kanal, G¢ boyutlu animasyonu diger video katmanlariyla
birlestirmek igin kullanilir (Kuperberg, 2002, s. 67).

Render isleminden sonra alinan goruntiler belli bir formatta karsimiza ¢ikar ve

kullanilan programlar araciligi ile birlestirme iglemi saglanir.

Birlestirme islemi, gorsel olarak kaydedilmis tim malzemeleri (karakterler, sahne dekorlari ve setler
gibi) alir ve bunlar izleyicilerin gérecegi sirayla isitsel bilesenlerle (diyalog, film miizigi ve ses efektleri
gibi) birlestirir. Bu, malzeme dagitiimadan 6nce rétuslanan hatalari gosterir (Selby, 2012, s. 151).

1.5. Animasyonun Temel Prensipleri

1981'de, efsanevi Walt Disney Studios animatodrleri Frank Thomas ve Ollie Johnston (Disney'in
"Dokuz Yasli Adam" dan ikisi) The lllusion of Life: Disney Animation (1981) adli kitaplarinda formun
bazi tanimlayici ilkelerini ortaya koydular. Baglik, animasyon egitiminde merkezi bir temayi ima
ediyor. Animasyonu kullanan yaraticilar hayati yeniden hayal etme yetenegini istiyorlarsa, dncelikle
hayatin ndanslarini anlamalar gerekiyor. Kitap, animasyonu fizigin dogal yasalarina baglayan on iki
temel ilkeyi anlatirken, animasyon sirecinin mantik ¢ercevesinde bu yasalara aykin ve celiskili
olabilecedi fikrini somutlastiriyor. Bu mantik, animator ve izleyicileri arasinda yazili olmayan bir gliven
olacaktir (Selby, 2012, s. 11).

Selby’nin de belirttigi Uzere, 1981’de Disney’in iki animatérin yayinladigr “The
lllusion of Life: Disney Animation” adl kitapta deneyimlerini paylastilar. Bu kitapta
paylasilan animasyonun temel ilkeleri, animatorlerin yillar boyu olusturduklari

deneyimler sonucu ortaya ¢ikmistir. Bircok deneme yanilma surecinden gecgerek
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bu glnlere ulagsmistir. Disney’in animatodrleri, animasyonun gergcek hayattan

deneyimler sonucu elde edildigini sanatsal anlamda su sekilde dile getirirler:

insan her zaman gevresindeki diinyada gérdiigi seylerin temsilini yapma konusunda zorlayici bir
dirtliye sahip olmustur. Gunlik faaliyetlerini paylasan yaratiklara bakarken, énce formlarini taninabilir
bir sekilde cizmeye, sekillendirmeye calisir. Sonra, daha yetenekli hale geldiginde, bir yaratigin
hareketlerinden bir seyler, bir bakis, bir sigrama, bir miicadele yakalamaya calisir. Ve nihayetinde,
konusunun ruhunu tasvir etmeye calisiyor. Bazi kistah nedenlerden dolayi, insan, canli gibi gériinen,
icsel bir gicu, hayati birligi, ayrn bir kimligi olan (otorite ile konusan bir sey) kendine ait bir sey
yaratma ihtiyaci hisseder (Thomas, Johnston, 1981, s. 13).

1930'larin baginda ve ortalarinda Walt Disney animatorleri tarafindan formile edilen animasyon
ilkeleri, tim animasyonun temeli olarak anlasiimahdir. Disney animatorleri bu ilkeleri icat etmediler,
ancak tiyatro ve sinema oyuncularinin eylemlerini incelerken kesfettiler (Ratner, 2004, s. 264).

Insanoglunun goérdugini taklit etme, paylasma gabasi sanatin temelinin dayandigi
onemli bir nokta olarak kargimiza ¢gikmaktadir. Bu nokta ilk tarihlerinden beri birgok
bilimsel arastirmanin konusu olmustur. Animasyonun ise devinimsel anlamda bu
icgudu ile ne kadar baglantili oldugu acik¢a gorulmektedir. Diney’in animatorlerinin
animasyon ilkelerini belirlerken ¢ikis noktasi da bu anlamda insanlarin ve
nesnelerin fiziksel ve bilimsel gercekliklere dayanan hareketlerini gézlemlemek ve

hareket algisini buna gore olusturmak olmustur:

Stlidyoda yeni bir jargon duyuldu: "amag" ve "Ust lste binme" ve "poz verme" gibi kelimeler, belirli
animasyon prosedurlerinin kademeli olarak izole edildigini ve adlandiriidigini 6éne sirdd. Fiiller bir
gecede isimlere donlUstli, mesela "neden onu daha fazla uzatmiyorsun?" "onu daha fazla
esnetmelisin” oldu. "vay! Su gizimdeki ezilme etkisine bak!". ...Bu terminolojinin bazilari tanidik ve
kullanigh kelimelere yeni anlamlar yiklemekti. Bir sahneyi "yapmak"icin amaclanan hareketler
hakkinda ilerlemek, kesifsel ¢izimler yapmak veya onu gercekten canlandirmak anlamina gelebilir ve
"bittiginde" sahne bir sonraki bdlime gecer. Yerlesimler yapildi ve hemen hemen tim resim
olusturuldu. Bu terimlerle kanistirilan yeni isimler ve daha belirsiz anlamlara sahip ifadelerdi.
Animatorler cizimleri birbirleriyle iliskilendirmek igin daha iyi yontemler aramaya devam ettiler ve
tahmin edilebilir bir sonug¢ uretiyor gibi gorinen birka¢ yol buldular. Her seferinde basari
bekleyemezlerdi, ancak hareket halinde bir karakter ¢cizmek bu 6zel tekniklere biraz glvenlik sagladi.
Bu sdreclerin her biri bir isim kazandikg¢a, analiz edildi, dnerildi, konusuldu ve kadroya yeni insanlar
katildiginda sanki ticaretin kurallariymis gibi bu uygulamalar 6gretildi. Herkese surpriz olarak, onlar
animasyonun temel ilkeleri haline geldi (Thomas, Johnston, 1981, s. 47).

Bu degerli bilgiler esiginde olusturulan animasyonun temel prensipleri, teknoloji ne
kadar geligirse geligsin ginumuze kadar ulagmig ve izleyicilerin daha dogru ve
ayni zamanda keyifli animasyonlar izlemesini saglamistir. White, Disney’in

animasyon dunyasindaki etkisini su sekilde dile getirir:

Disney, cizilen cizgi film gelenegini tamamen yeni ifade alanlarina tasimaktan sorumluydu; burada
daha buyuk bir karakterizasyon gercekligi ve yenilik¢i hikaye anlatimi, inanilmaz derecede inovasyon
icin gelistirildi. Pamuk Prenses, Pinokyo, Fantasia ve Bambi gibi filmler, glinimizde animasyonun
Altin Cagi olarak anilan bu muhtesem dénemi tanimladi (White, 2012, s. 6).

1.5.1. Buzmek ve Esnetmek (Squash & Stretch)

Bu ilke Disney animatorlerinin en énemli kesiflerinden biri oldugunu sdyledikleri bir

prensip olarak kargimiza gikmaktadir. Ozellikle karikatrize edilmig animasyonlar
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icin gorsel etkiyi doruk noktasina g¢ikaran bu prensip, nesnelerin ya da insanlarin
fiziksel 6zelliklerine dayanarak kesfedilmis oldugu gorilmektedir. Selby bu ilkeyi su

sekilde tanimlar:

Bu ilke, nesnelerin gizli bir agiriga ve esneklige sahip oldugunu kabul eder ve bir nesne hareket
ettiginde, agirhdinin kendi formu boyunca degistigini kabul eder. Ziplayan top genellikle, en disuk
noktasindaki (carpma) formun ezilmis bir top olarak gosterildigi ve en yliksek noktasina hizlandiriimis
yukselisinin, icindeki yergekimi kuvvetlerinin farkinda olarak gerilmis bir top olarak gdsterildigi prensibi
gostermek icin kullanilir (Selby, 2013, s. 11).

Dikkatli bakildiginda bir topun havada en ugta kaldigi sirada uzama ve tam yere

carptigi sirada ise bir ezilme halinde oldugu goézlemlenebilir. (Bkz. Goérsel 25)

Gorsel 25: Bir top ziplamasinda topun havada uzamasi ve yere garptiginda ezilmesi durumu.
Erisim: 15.08.2020. (https://tinyurl.com/y2br9bgo)
Disney yazarlari bu durumun insanlar igin de olabilecegini 6ngérmus ve durumu su

sekilde izah etmislerdir:

Ezilmis pozisyon, ya buyuk bir basingla diiz egimli ya da toplanmis ve bir araya getirilmis olarak tasvir
edilebilir. Uzatilmisg pozisyon, ¢ok genis bir durumda her zaman ayni seyi gosterir. Bir gizimden
digerine gegis, animasyonun 6zl haline geldi. Gllimseme artik bir ylize yayilan basit bir ¢izgi degildi;
simdi dudaklari ve yanaklarla olan iligkisini tanimladi. Bacaklar artik bukilmis borular veya lastik
hortumlar degildi; bikuldikce ve uzun esnek sekillere gerildikge sisti (Thomas, Johnston, 1981, s.
47).

Gorsel 26: Esneme ve ezilme durumunun karakter tzerindeki etkisi. Frank THOMAS and Ollie
JOHNSTON, 1981. The lllusion of Life: Disney Animation, Walt Disney Prodoctions.
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1.5.2. Beklenti Olusturmak (Anticipation)

Bu prensip, animasyonda bir hareket yapilmadan once, bu hareketin on hazirhgi
ve beklenti niteligindedir. White bu prensibi su sekilde izah eder:” Esasen beklenti
kurallari, bir seyi belirli bir ydnde daha etkin bir sekilde hareket ettirmek igin, 6nce
onu biraz ters yonde hareket ettirmeye, daha dinamik bir ana eylem yapmaya
yardimci oldugunu belirtir” (White, 2012, s. 161).

Batun prensiplerde oldugu gibi beklenti olusturma prensibi de hareketi daha etkili
bir sekilde anlatma amaci ile karsimiza ¢ikmaktadir. Gorsel 27’ de karakterin bir

hareketi gerceklestirmeden once, bunun icin hazirlik yaptigi pozlar kullanilmistir.

Seyircilerden animasyonlu bir sahneyi izleyen insanlar, onlari bir etkinlikten diderine acikca
ybnlendiren planlanmig bir eylem dizisi olmadik¢a ekrandaki olaylari anlayamayacaklardir. Bir sonraki
hareket icin hazirlanmali ve gerceklesmeden énce beklemelidirler. Bu, her blyuk eylemden énce
izleyiciler icin ne olacagini 6ngdren belirli bir hareketle gergeklestirilir. Bu beklenti, bir ifade degisikligi
kadar kiglk veya en genis fiziksel eylem kadar blylk olabilir. Bir adam kosmadan 6énce ¢émelir,
kendini bir pinar gibi toplar, ya da rezervi ters ydnde geri gekilir, pabuglarini ve bir bacagini kaldirarak
bir sonraki faaliyetin yerine nigan alir (Thomas, Johnstone, 1981, s. 151).

Gorsel 27: Karakterin Hazirlik yaptigi ilk pozu ve hareketin devami. Frank THOMAS and Ollie
JOHNSTON, 1981. The lllusion of Life: Disney Animation, Walt Disney Prodoctions.

1.5.3. Sahnelemek (Staging)

Genel olarak sahnenin krulumu, karakterlerin ve nesnelerin konumlari gibi

durumlari elen alan bu ilkeyi, Disney animatorleri su sekilde agiklamistir:

Bu ilkelerin en genelidir, pek ¢ok alani kapsar ve tiyatronun gegmisine kadar gider. Bununla birlikte
anlami ¢ok kesindir, herhangi bir fikrin sunumudur, bdylece tamamen ve hatasiz agik olur. Bir eylem,
anlasilsin diye sahnelenir, taninabilir bir kisilik, gérulebilecek bir ifade, izleyiciyi etkileyecek bir ruh
hali. Her biri, diizgtin bir sekilde sahnelendiginde izleyicilerle en genis kapsamda iletisim kurulur.
(Thomas, Johnstone, 1981, s. 53)
Sahneleme sirasinda, karakterlerin seyirciye karsi konumlari, vicut agilari 6nem
arz etmektedir. Bu gucu gorebilmek igin animatorler gogunlukla karakterlerin siluet
pozlarindan faydalanmaktadir. Gorsel 28’ de oldugu gibi silietin gugli ve gugsiz
durumu verilen poza ve karakter konumuna goére belirlenmktedir. Disneyin

tecrubelerine ve acgiklamalarina ek olarak Ratner:
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Bu, daha kapsamli ilkelerden biridir ¢linkl digerlerini de igerir. Bir yonetmen bir filmde bir sahne
kurdugunda, eylemin olabildigince netlestiriimesi gerekir. Isiklandirma, kamera acilari ve oyuncularin
aktivitelerinin hepsi belirli bir ruh haline katkida bulunmalidir. Yonetmen izleyiciye belli duygu ve
fikirleri aktarmaya calisir; bunu sahneleme ile yapiyor (Ratner, 2004, s. 275-276).

Gorsel 28: Zayif Sahneleme ve Glglii Sahneleme Etkisine OrnekErigim: 17.08.2020.
(https://tinyurl.com/y5eqgfm?2)

1.5.4. Bastan Sona ve Pozdan Poza Eylem (Straight Ahead Action & Pose to
Pose)

Bu prensip yapilacak bir animasyonda ilk pozla baslanip sonraki pozlarla devam
edecegi ya da oOnemli pozlarin olusturularak ara pozlarin daha sonra

tamamlanabilecedi disuncesi Uzerine kurulmustur.

Duz eylem, asamali sahnelerdeki bireysel figurlerin hareketleriyle ilgilidir ve en iyi, ilk énce basit bir
eylemi goérintileyerek ve ardindan bu eylemin her karesini bastan bitis noktasina kadar cizerek
gOsterilir. Bu, oldukga ayrintili ve etkili ve "tam animasyon" olarak tanimlanan hareketler olusturur.
Poz-poz cizimi daha ekonomik bir yaklagimdir, daha az gergeve kullanir ve daha dramatik ve aninda
etki saglar. Animatérler genellikle hem dogrudan aksiyonu hem de pozdan poza ¢izimi kullanir ve

karigtirn (Selby, 2012, s. 11).

Prensibin kasifleri Disney animatorleri ise su sekilde acgiklar:

Animasyon igin iki ana yaklagim vardir. ilki Dosdogru Eylemdir, yani kelimenin tam anlamiyla ilk
cizimle baslarsiniz ve sonra ikincisi ve benzeri. Pose to Pose animasyonu, animatériin aksiyonu
bloke etmek igin animasyonlu bir sahnede anahtar pozlar gizecegi yerdir; ana pozlar tam dogru
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oldugunda animator, hissi parlatmak igin aradaki gizimler denilen seyle animasyonu doldurur ve
zamanlama (Thomas, Johnstone, 1981, s. 56).

1.5.5. Sonunu Getiren ve Ortiisen Eylem (Follow Through & Overlapping
Action)

Bir objenin ya da karakterin fizik yasalarina gore, durma eylemini
gercgeklestirdikten sonra da hareket eyleminin devam ettigi durumunu agiklayan bu

prensibi Selby su sekilde izah eder:

Fizik yasalari, bir viicut (insan veya nesne) hareket etmeyi durdurduktan sonra, hareketinin yarattigi
momentumun vicut icinde dinlenmeden 6nce devam ettirilmesini veya “takip edilmesini” dikte eder.
Bu prensibi kabul etmek ve onu sekil veya nesnenin tasvirine yerlestirmek, daha inandirici bir
hareketle sonuglanir. Benzer sekilde, bir viicut gézlemi, insan formunun 6gelerinin birbirinden farkli
hizlarda hareket ettigini ve "6rtisen eylemler" yarattigini kabul eder. Vicudun daha yumusak ve daha
yumusak kisimlari arasindaki kontrast iyi bir 6rnek olabilir. Hareketteki bu farkliliklar insa etmek,
forma inanilirhk ve duyarlilik kazandirarak izleyicinin glvensizligi askiya almasini saglar (Selby,
2012, s.11-12).

Disneyin animatorleri bu prensibi su sekilde agklar.

Bir sahneye giren bir karakter bir sonraki eyleminin yerine geldiginde, genellikle ani ve tamamen
dururdu. Bu sertti ve dogal gérinmiyordu, ancak kimse bu konuda ne yapacagini bilmiyordu. Walt
endiseliydi. "Isler ayni anda durmaz, ¢ocuklar: énce bir parga ve sonra bir bagkasi var”. Sonunda bu
kosullari diizeltmek igin birkag farkli yol bulundu; bunlara ya "Takip Etme" ya da "Ortiisen Eylem"
deniyordu ve kimse birinin nerede bittigini ve diderinin nerede basladidini gergekten bilmiyordu
(Thomas, Johnstone, 1981, s. 53).

1.5.6. Hizlanma ve Yavasglama (Slow In & Slow Out)

Nesneler, baska bir kuvvet tarafindan harekete gegcirildiginde, hizlanma ve sonra yavaslama
egilimindedir. Viicudun kitlesi ne kadar blylkse, hizlanmasi o kadar uzun sirer. Animasyonda gogu
hareket yavas yavas baslar, hizlanir ve sonra dinlenmeye baslar. Buna hizlanma ve yavaglama adi
verilir (Ratner, 2004, s. 293).

Hizlanma ve yavaslama prensibi de diger prensiplerde oldugu gibi fizik kurallari ve
deneyimler sonucu elde edilen bilgiler 1s1§inda olusturulmustur. Ratner'in da
acikladigi gibi nesneler ve canlilarin hareketleri belli fizik kurallari ¢cercevesinde

belli bir hiz ve bu hiza bagl bir yavaslama gerceklestirir.

Bir animator pozlar ("asinliklar") Gzerinde c¢alistiktan ve yapabileceginin en iyisi olana kadar onlar
yeniden cizdikten sonra, dogal olarak izleyicinin onlari gérmesini istedi. Bu dnemli gizimleri birinden
digerine hizli bir sekilde gececek sekilde zamanladi, béylece sahnedeki goruntilerin blylik kismi bu
"u¢ noktalarda" ya da yakin olacakti. Animatdr, araci her bir u¢ noktaya yaklastirarak ve yalnizca bir
gecici ¢izimi yari mesafeye koyarak, karakterin bir tavirdan digerine gecmesiyle ¢ok canli bir sonug
elde etti. Buna yavas giris ve yavaslama deniyordu, ¢lnkii ara araci bu sekilde zamanlanmisti.
Bunun c¢ok fazlasi, aranan hayatin sahnesini soyarak eyleme mekanik bir his verdi, ancak yine de
zamanlama ve asamalardaki daha sonraki iyilestirmelerin temeli haline gelen 6nemli bir kesifti
(Thomas, Johnstone, 1981, s. 62).
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1.5.7. Dairesel Devinim (Arcs)

Animatérler, inandiriciida yardimci olmak i¢in dogal hareketleri taklit etmek igin gizli yaylari kullanir.
Bir hareketin hizini yansitan yaylar, daha hizli hareketleri taklit eden yaylar, dusik zirvelerle daha
uzun mesafelerde gerilirken, daha yavas hareketlerde yay, daha kisa bir mesafeyi yansitmak igin
daha yiiksek bir tepe ile daha kisadir. Ornegin, hizl bir top atan bir beyzbol aticisi, gériinmez gerilmis
bir arkin ardindan topla gésterilecektir (Selby, 2012, s. 12).

Selby’nin de acikladigi gibi, her nesnenin ve canlinin hareketinde hem dogalligdi
korumak adina hem de hareketin takibi icin animatorler bu gizli yay seklindeki
arklardan yardim almaktadir. Bu gizli dairesel cizgiler animatorin hareketin

devamini tahmin edemedigi noktada ona yardimci olmaktadir. (Bkz. Gérunti 29)

Cok az sayida canli organizma, mekanik bir iceri ve disari veya yukari ve agsagi hassasiyetine sahip
hareket etme yetenegine sahiptir. Bir agackakanin hareketi bir beklenti olabilir, kugkusuz bdcek
dinyasinda bazi Ornekler vardir, ancak ¢ogu yasayan canlinin hareketleri hafif dairesel bir yol
izleyecektir. Kafa nadiren dimdiz disari, sonra tekrar geriye dogru itilir; hafifce kalkar veya dénerken
diser. Belki de bunun agirlik veya daha yiksek yasam formlarinin i¢ yapisiyla ilgisi vardir, ancak
nedeni ne olursa olsun, ¢ogu hareket bir tir yay tanimlayacaktir (Thomas, Johnstone, 1981, s. 62).

M
Gérsel 29: isaret parmagiyla yapilan bir el hareketinin hareketi dairesel bir yol izleyen pozlar.

Frank THOMAS and Ollie JOHNSTON, 1981. The lllusion of Life: Disney Animation, Walt
Disney Prodoctions.
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1.5.8. ikincil Eylem (Secondary Action)

Destekleyici eylemler, birincil hareket sirasinda ve sonrasinda meydana geldiginde, bunlara ikincil
eylemler denir. Bir kogucunun basi, viicudun hareketlerinin bir sonucu olarak yukari ve asagi sallanir.
Bir kisi geri ziplarken yuziinde sagkinlk gdsteriyor. Bir dansgi etrafinda dénerken kollarini kaldiriyor.
Bunlarin timd, vicudun ana hareketlerini guglendiren ve destekleyen ikincil eylem &rnekleridir.
Bulunan ikincil eylem animasyonundan bazi goéruntlleri tasvir etmektedir. Birincil eylem vucut
hareketleri icinde gercgeklesir. Oyuncu futbolun firlatilacagini tahmin ederken kendini konumlandirir,
ardindan egilerek siddetli etkiye tepki verir ve sonunda kendini dizeltir. Diger ikincil hareketler vicut
dilini destekler. Kollar ve eller, topu yakalama beklentisiyle hareket eder. Kafa darbeye tepki verir.
Kosullara tepki olarak yuz ifadeleri degisir (Rathner, 2004, s. 296).

Ikincil eylem daha g¢ok canlilarin veya nesnelerin ana hareketlerinden sonra olusan

ikincil bir hareket igin gegerlidir. Disney animatorlerinin de agikladigi gibi:

Cogu kez, bir sahneye konulan tek fikir, viicut igindeki ikincil eylemlerle giiglendirilebilir. Uzgiin figar,
arkasini donerken gozyasini siliyor. Ayaga kalkarken sersemlemis biri bagini iki yana salliyor. Telasli
bir kisi, sogukkanlihigini geri kazandikga gozliklerini takar. Bu ekstra isler ana eylemi
desteklediginde, buna ikincil eylem denir ve her zaman birincil eylem igin geri planda tutulur.
Catisirsa veya herhangi bir sekilde daha ilging hale gelirse veya herhangi bir sekilde hakim hale
gelirse, bu ya yanlis segimdir ya da uygunsuz bir sekilde sahnelenir (Thomas, Johnstone, 1981, s.
62).

1.5.9. Zamanlama (Timing)

Herhangi bir harekette kullanilan gizimlerin sayisi, o eylemin ekranda ne kadar siire alacagini belirler.
Cizimler basit, acik ve anlamliysa, hikaye hizli bir sekilde anlatilabilir ve ilk ddnemdeki animatérleri
ilgilendiren tek sey buydu. Bu gizgi filmlerde zamanlama, 6zel idare gerektiren aksanlar ve darbelerdi.
Ancak gelisen kisilikler gérinuglerinden ¢ok hareketleriyle tanimlaniyordu ve bu hareketlerin degisen
hizlari karakterin uyusuk, heyecanli, sinirsel, rahat olup olmadigini belirliyordu. Zamanlamaya ¢ok
dikkat edilmeden ne oyunculuk ne de tavir tasvir edilemez. ikincil eylem ve 6rtiisen hareketlerle gelen
karmasik iliski, kapsamli iyilestirmeler gerektiriyordu, ancak en temel hareketler bile zamanlamanin
6nemini ve daha fazla galisma igin surekli ihtiyag oldugunu gosterdi (Thomas, Johnstone, 1981, s.
62)

Zamanlama, bir karakterin hareketinin siddetine bagl olarak bize o karakterin
duygu durumu hakkinda bilgi vermektedir. Bir animasyon farkli hizlarda
yapildiginda, ayni animasyon her hizda farkli duygu durumunu anlattig

gozlemlenmektedir. (Bkz: Goruntu 30)

Sezgi ve deneyim, bir karakteri ne kadar hizli veya yavas hareket ettireceginizi bilmek icin belirleyici
faktorlerdir...Adam hizli hareket ettiginde, bir sey ylzinden sokta gibi gortiniyor. Eylemleri orta hizda
oldugunda, sacini duzeltiyor gibi géruniyor. Hareketleri daha da yavaslatmak, geriliyormus gibi
gorinmesini saglar. Anahtar kareler arasinda daha fazla bosluk birakilmasi, animasyonun amacini
degistirir (Rathner, 2004, s. 298).
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Timing Fast (person appears to be in shock)

Gorsel 29: Zamanlama ve aralik, icerige baghdir. Bir eylemin amaci, siresini tanimlar. Yukaridaki
ornekte, farkli hizlarda gerceklestirilen benzer hareketler, animasyonun anlamini degistirmektedir.
Ratner, P. 2004, Mastering 3D Animation, Allworth Press.

1.5.10. Abarti (Exaggeration)

Abarti bir animasyon icin oldukga iglevsel bir gorev olusturmaktadir. Bir nesnenin
ya da canlinin hareketinin abartilmasi, animasyona has bir 6zgurluk olup, oldukca
etkileyici bir unsurdur.

“Ister karakterlerin fiziksel tasarimina ve eylemlerine, ister animasyonun daha
genis anlatim islevine uygulansin, abartma ilkesi, gercekligi esnetmek ve
carpitmak icin firsatlar sunar, kosullari guglendirerek ve kurallari ve gelenekleri
ihlal ederek gorunuste imkénsiz basarilara ulasir” (Selby, 2012, s. 12).

Cumleleriyle hareketleri abartmanin 6nemini ve etkisini vurgulamaktadir.

Disney animatorleri ise bu prensibin ¢ikis hikayesi ile ilgili Walt Disney ile anilarini

aktarmislardir.

Walt ilk 6nce daha fazla gercekgilik istediginde ve ardindan yeterince abartiimadidi igin sonucu
elestirdiginde animatorler arasinda bir miktar kafa karisikligi vardi. Walt'un zihninde muhtemelen
higbir fark yoktu. Her seyin kalbine gidecegine ve buldugu seyin 6ziini gelistirece@ine inaniyordu. Bir
karakter Uzilecekse, onu daha ¢ok iziin: daha parlak; endiseli, daha endiseli; vahsi, onu vahsi yap.
Sanatgilardan bazilari "abartmanin" daha garpitiimis bir gizim veya rahatsiz edici kadar siddetli bir
eylem anlamina geldigini diisinmisti. Noktay kagirdiklarini anladilar. Walt gergekgilik istediginde,
bir gercekgilik karikatlr( istedi. Bir sanatgi, "Gergekgilikten bahsettigini sanmiyorum" dediginde bunu
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dogru bir sekilde analiz etti. Sanirrm daha inandirici, insanlarla daha buliylk bir temas kuran bir seyi
kastetti ve sadece "gergekgilik" dedi (Thomas, Johnstone, 1981, s. 65-66).

1.5.11. Etkili Gizim (Solid Drawing)

Eski zamanlayicilar, yeni animasyon turtinin taleplerini karsilamak igin zorlandi. Animasyon kariyeri
1924'te New York'ta baslayan Grim Natwick, yeni baslayanlara birden fazla Ust dizey 6gut verdi,
"Canlandirmaya baglamadan dnce olabildigince iyi ¢izmeyi 6grenmelisiniz" dedi. "Ne kadar iyi ¢izim
yaparsaniz, sizin i¢in o kadar kolay olur. Karakteri her pozisyonda ve her agidan ¢izmeniz gerekir ve
eger yapamazsaniz ve bagka bir acidan sahnelemek zorunda kalirsiniz. Bu ¢ok kisitlayici ve daha
uzun surtyor. "Birkag yil sonra Marc Davis daha felsefi davrandi: "Cizim bir performans veriyor: bir
sanatgi, vicuduyla sinirli olmayan, sadece yetenegdi ve belki de tecriibesiyle olan bir oyuncudur. "
Eski ve yeni erkeklerin ¢odu, ¢izgi film okulunda harika gériinen ama Disney stlidyosunda onlar igin
hicbir sey yapmayan numara ve tekniklerle doluydu. Ayakkabilarin ayak parmaklarinin altindaki
kiicik golgeler, kaygan cizgi, siddetli gabaya tepki veren giysilerin gosterigli canliligi (lisede bizi
etkileyen tiim bu aletler artik gok az ise yariyordu (Thomas, Johnstone, 1981, s. 65).

“Bu, anatomi ve formu anlayarak ifade edilen ¢ boyutlu bir disiplin olarak ¢izimin
guvenli bir sekilde ele alinmasini igerir” (Selby, 2012, s. 12). Cimleleriyle ¢izimde

dogru anatominin ve saglam cizgilerin 6nemine vurgu yapmaktadir.

1.5.12. Cazibe (Appeal)

Appeal (Cazibe) prensibi aslinda gorsel sanatin en énemli etkilerinden biri, dogru
iletisim ve bilgiyi ya da verilmek istenen mesaji, en etkili bicimde verme Uzerine

kurulmustur.

Cazibe basindan beri ¢cok 6nemliydi. Kelime, sevimli tavsanlar ve yumusak kedi yavrulari 6nermek
icin gogunlukla yanlis yorumlanmistir. Bizim igin bu, bir kisinin gérmekten hoslandigi her sey, bir
cekicilik kalitesi, hos bir tasarim, sadelik, iletisim ve manyetizma anlamina geliyordu. Géziiniiz ¢ekici
olan figlire gekilir. Bir k6ti adam, tiyler Urpertici ve dramatik olsa da gekicilige sahip olmalidir; Aksi
takdirde, onun ne yaptigini izlemek istemeyeceksiniz. Cirkin ve igreng bakislarinizi yakalayabilir,
ancak ihtiya¢ duyulacak durumla 6zdeslesmek degil, karakter insasi olmayacaktir. Sok degeri var
ama hikaye gici yok (Thomas, Johnstone, 1981, s. 68).
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BOLUM 2: TIBBi ANIMASYON VE iLLUSTRASYON

2.1. Tibbi Animasyon ve illiistrasyon iligkisi

Insanoglu tarih sahnesinde ilk yer aldi§i giinlerde hayatta kalma i¢ giidisu ile
gunumuz teknolojisinin, sanatinin ve biliminin temelini olusturan birgok kesfe ve
icada imza atmistir. Bu kesifler de tipki ginimizde oldugu gibi o glnlerde de

birbirleri ile etkilesim halinde olmuslardir.

Tibbi animasyona zemin hazirlayan ilk gorseller ise tip bilimcilerinin kesfettikleri
bilgileri aktarma ihtiyacindan ortaya c¢ikmistir Tibbi bilgiler buyuk zorluklar
esliginde gorsellestirilerek ginumuze kadar gelmis ve gunumuzde tibbi gorsellere
hareket kazandirma istegi ile animasyon halini almigtir. Loechel’'in “Hipokrat (MO
460-370) tip ve tip illistrasyonlarinin yari sonsuz bir uykudan éne ¢gikmasina kadar
yoktu. Hayali akil yuritme, tibbi uygulamanin temel tasiydi ve ayni derecede
hayali resimler de belgesel kanit olarak kullanildi” (Loechel, 1960, s. 198-171).
Cumleleriyle illistrasyonlarin tibbin temelini olusturdugunu ve bu sayede tibbi

bilgilerin kanitlanabilir nitelige ulastigina deginmigtir.

2.2. Tibbi illiistrasyonun Tanimi

illistrasyon kelimesinin kokii olan “illustre” etmek, yani bir konuyu aydinlatmak ve

o konu hakkinda bilgi vermek anlamina gelmektedir.

illiistrasyonu tanimlamak ya da siniflandirmak, hakkinda yazi yazmak hig kolay degil. llliistrasyon,
grafik tasarim degildir, peki tam olarak nedir? Bir disiplin olarak illistrasyon, sanat ile grafik tasarim
arasinda bir yere oturur. Elbette, bircok uygulayici igin bu spektrumun bir ucuna digerinden daha
yakin hissedebilir, ancak her seyi kapsayan tanimlayici bir terim arayisinda, illistrasyon siklikla bir
grafik sanati olarak adlandirilir. Disiplini tanimlamak igin siklikla kullanilan baska bir terim, bir
musterinin bir gorevi veya ihlali yerine getirmesi i¢in ¢ok fazla 6rneklemenin yaratildigi gergeginin
farkinda olarak ticari sanattir. Bu terim, kisisel ifadeyle ilgili daha az ve bir hizmeti tatmin etmekle ilgili
bir illistrasyonu agiklar, ancak disiplini bu ylzeysel sekilde dusunmek, yuzeyi zar zor gizmektir.
Ornekleme konusunda gercek bir yetersizlk elde etmek igin cagdas uygulamanin calisma
yéntemlerine ve ideolojilerine yeterince derinlemesine bakmiyor (Zeegen, 2009, s. 6).

Bu noktada tibbi illistrasyon, tibbi bilgiler hakkinda bilgi veren resimler olarak
karsimiza cikar. “Tibbi ve biyolojik bilgilerin aktariimasinda kullanilan her cesit
resim, cizim, sema ve fotograf tibbi resim olarak tanimlanir” (Yildinm, Serdar,
2011, s. 61). Cumleleri ile tip ile ilgili bilgi veren her turli gorsel igin tibbi resim

terimi kullanilabilece@i sonucuna varilabilmektedir.

57



..Bundan yola cikarak medikal resimlemelerin Gg¢ temel iglevi oldugunu soyleyebiliriz diye
dusuntyorum. Birincisi, bir konuyu inceleyen bireye onu anlamasina yardimci olurlar. Ikincisi, bir
konferansta veya yayimlanmis bir makalede oldugu gibi fikirleri bir zihinden diderine aktarmaya
hizmet ederler. Uglinciisi, fikirleri bir nesilden digerine aktarmaya, yani fikirleri gelecek nesillere
korumaya hizmet ederler (Netter, s. 226)
Netter'in bu sézleri, tibbi illistrasyonun amaca hizmetinin énemli noktalarina
deginmigtir. Tibbi illistrasyonlarin bir konuyu inceleyen bireyin ona bilgi vermesi
durumu tibbi egitimde oldukg¢a 6n olana ¢ikmaktadir. Tip egitimi, teorik olarak zor
bir ders olmakla beraber, olusturulan illistrasyonlar sayesinde bu zorlugun en aza
indirgendigi bilimsel calismalarda goérulmektedir. Ayni sekilde konusunda uzman
doktorlar, profesorler, birbirleri ile bilgi algsverisi saglamak icin tibbi
illistrasyonlardan yararlanmaktadirlar. Son olarak Netter, bilgilerin bir sonraki
kusaklara aktarilmasinin tibbi illistrasyonun énemli bir islevi oldugunu ifade eder.
Yeni ve degerli tibbi bilgiler sadece teoride deqil, illustrasyonlarin yalin anlatimiyla

kendinden sonraki nesillere rahatca aktarilabilmektedir.

Tip ve resim tarihten bugune birbiri ile her zaman i¢ ige olmustur. Yapilan tibbi
kesifler, cizimler sayesinde kanitlanabilir bir sekilde gunimize kadar gelebilmis,
bilgiyi aktarma noktasinda ise, tip bilimcileri her zaman cizimlere ve gorsellere

ihtiya¢ duymuslardir. Hodges:

Doga bilimleri illistratdrleri, bilimin hizmetindeki sanatcilardir. Bir konuyu dogru bir sekilde aktarmak
icin bilimsel olarak bilgilendirilmis gézlem, teknik ve estetik becerileri kullanirlar. Dogruluk ve iletisim
cok énemlidir. Kelimelerle aktarilamayan sekil, anatomi, detay ve kavramlarin iletisimi bu tir sanatin
6zin({ olusturur (Hodges, 2003, s. 7).
Tibbi illistratorlerin bilime hizmet eden, galismalari yorum ve 6znellik igermeyen,
salt bilgiyi dogru bir sekilde anlatmayi hedefleyen cizerler olmasi gerekmektedir.
illistrasyonlar sayesinde fotografin isleyemedigi detaylar islenir ve gereksiz, kafa
karigtirici genel gorsellerden siyrilmis detay bilgiler, hedeflenen kitleye dogru ve
net bir sekilde aktarilir. Arnston tibbi illistratorlerin dnemini ve tibbi illistrasyonun

tasidigi hayati 6nemi su sekilde aciklar.

Tibbi illiistratorler, 6zel olarak egitilmis sanatgilar olup, genellikle birlesik bir tip 6ncesi ve sanat lisans
derecesi ile bu alanda yuksek lisans derecesine sahiptir. Bilginin dogrulugu, sunumun netligi ve
etkinligi bu alanda hayati 6nem tasimaktadir. Sanatgi, tam bir iletisim icin yalnizca gésteriimesi
gerekenleri sadelestirme, netlestirme ve se¢me yeteneginde bir kameradan daha iyi olmalidir.
illiistratérlerin insan viicudu hakkinda bilgi sahibi olmasi ve bilim ve tibba ilgi duymasi gerekir
(Arntson, 2007, s. 163).

Bir tibbi illistrasyonun yapilabilmesi, énemli 6lgude tip bilgisi ve deneyimi ile
saglikli bir sekilde olusturulabilmektedir. Gegmisten ginimuze tibbi bilginin dogru
aktarimi i¢in yeterli donanima sahip kisiler ne yazik ki ender sayida olabilmigtir.
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...Sanatgllar, tanimadiklari sekillerle karsi karsiya geldiklerinde, zorluklar daha da blyimustir. Bu
nedenledir ki, kadavralarin, tip bilgisi olmayan goézler ve eller araciliiyla tasvir ettiriimesi tarih
boyunca kaginilmaz sorunlara neden olmustur. Artik anlagiimigtir ki, insanin beden yapisi, igleyisi,
hastaliklari, tani ve tedavi ydéntemlerinin resimle anlatiimasinda en iyi aday kisiler tip ressami olan tip
doktorlandir (Sari, 2008, s. 46).

2.3. Tip Bilimi ve illiistrasyonun Ortaya Gikis!

insanoglu, yasama ve varligini devam ettirme i¢ gudist ile dogmustur. Bu i¢
guduler sayesinde hayatta kalmis ve kendinden sonraki nesillere bilgi aktarma
arzusu ise bu i¢ gudu sayesinde ortaya c¢ikmistir. Bu noktada, bilimsel buluglar,
kesifler, hastaliklara careler aranmis ve elde edilen tUm veriler kendinden sonraki

nesillere hizmet etmesi icin kalici hale getirme gabasina girilmigtir.

Tarihin ilk zamanlarinda, kullanilan kil tabletlerden, magara duvarlarina, kaplarin
uzerindeki hayvan figurlerinden tapinak duvarlarina kadar, tibbi gorsellerin izlerine

rastlamak mumkuin olmustur.

ilkel adam, atesin nasil yapilacagi ve kullanilacaginin bilgisiyle yeni donanmis ve bir sekilde
tekerlegin ve kolun kendi yararina galistiginin farkinda, tibbi resme kaba baslangicini verdi. Bu eski
sanatgilar, hayatta kalmalari, canli makinelerden bir seyler 6grenmelerine bagh olan giicli avcilardi.
Avrupa'nin gliney kesimindeki eski bir magara duvarinda, avinin kaplarinin ve kemiklerinin arasinda,
bazi sanatgi-avcilar bir fili kaba bir taslakla tasvir etti ve gégstinde hayati bir noktayi, kalbi tasvir etti.
Oklarinin veya mizradinin burada daha etkili ¢calistiginin farkindaydi. Bir Babil tapinaginin duvarinda,
omurgasina oklar saplanmis yarali bir aslan oymasi vardir. Bir zamanlar canavari itmek igin yay celigi
gibi davranan arka uzuvlar, sopa gibi surikleniyor; bir ok akcigere girdigi icin yaralarindan ve
burnundan kan akiyor; 6n ayaklar, aci veren son hareketlerinde onu destekliyor. Burada da bazi
sanatgilar bize aci geken bir hayvanin kaydini verdi. Bunlar medeniyet 6ncesi sanatgilardi ve zaman
kabaca 75.000 yil 6ncesinden 3.000'e kadardi (Loachel, 1968, s. 168).
Cok eski zamanlarda, bilim hentiz dogmamisken, insan bedeni bir bilmeyen olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Dini inancglarin da etkisi ile insan bedeni Uzerinde
arastirmalar yapmak bir¢ok bilim insani i¢in imkansiz hale gelmistir. O donemde
hastaliklara aranan c¢areler igin kullanilan yontemler ise buyu olarak
nitelendirimekte ve bu is ile ugrasanlara ise buylcu go6zuyle bakildig
gorulmektedir. O zamanlar hasta insanlarin kota ruhlarin  eline gegtigine
inaniimakta ve bu durumdan kurtulmak i¢in dogada bulunan ot ve benzeri trlnler
kullanilarak deva aranmigtir. Tip tarihini anlatan Magner eski tarihlerde tip ve buyu
iligkisini:
Genel olarak, antik tibbin tim bigimleri tarafindan paylasilan 6zellik dogausti bir yénelim, sihre olan
inanctir. Bu baglamda sihir 6nemsiz bir kavram degildir; Sihire olan inang, insan davranigini bilimsel
veya rasyonalist disunce tarzlarindan daha derin ve kapsamli bir sekilde etkiledi ve sekillendirdi
(Magner, 2005, s. 16).
Sozleri ile sihir ve buyl dusuncelerinin tip bilimini yonlendiren ilk kavramlar

oldugunu agiklamaktadir.
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Tibbi illistrasyon igin birgok arastirmaci farkli fikirler sunmustur. Hastaliklara
careler aramak, edinilen bilgileri kendinden sonraki nesillere aktarma i¢ gudusu ile

insanoglu ilk tibbi illistrasyon orneklerini de ilkel yontemlerle hazirlamistir.

Hipokrat (M.0. 460-370) tip ve tip illiistrasyonu yari sonsuz bir uykudan éne cikana kadar. Hayali akil
yuratme, tibbi uygulamanin temel tagiydi ve ayni derecede hayali resimler de belgesel kanit olarak
kullanildi. MO 280 civari Misir Iskenderiye’de konu hala insan degil hayvanlardi. insan
diseksiyonunun (bedenin kesilerek incelenmesi) Herophilus tarafindan baslatildigi ve yuzyillar énce
ortaya konan uygarlasmis koklerden G¢ bilimsel gicek agmaya basladi. Anatomi gelisti; fizyoloji ayak
uydurdu, yeni gergeklerin &6gretiimesi ve yayinlanmasi gerektiginden tibbi illistrasyon onlarin
destekleyicisi oldu. Yaris gelistikge, goriinise gbre sanatsal ¢aba i¢in zaman vardi. Konu en tanidik
olan avcilikti. Erken Pers uygarlidi, esas olarak vazo, sutun ve tabletler lzerinde sus veya portre
olarak yapilan ham biyolojik gizimler Uretti. Cinlilerin hem manevi hem de medeni kanunlar tarafindan
bedenleri pargalamalari ve dolayisiyla anatomik cizimler yapmalari engellendi. Yunan kulturd,
tasavvuf ve batil inancgla karakterize edildi ve tip bilimleriyle ilgili gizimler bilimlerden daha az
dogruydu; ancak 6rnegi duzenlemek ve ana konuya vurgu yapmak igin bir girisimde bulunuldu.
Zaman gegctikge, Yunan sanati tibbin 6niine gegti. Sanatcilar insan formunda buyik guzelligi gérdiler
ve sanat formlari éncekileri taklit etmedi. Yaratmak igin gayretle gabaladilar. insan formunu hos bir
sekilde tasvir etme arayiglarinda, viicut oranlarinin son derece farkindalar. O halde, suphesiz, tibbi
resme en ¢ok topografya detaylarindan dolay1 Rumlar katkida bulundu. Misirlilar tipta ve sanatta bazi
saglam temellere sahip olsalar da Yunanllar kadar gizginin 6zgurliguni ve dogal guzelligini higbir
zaman elde edemediler (Loachel, 1968, s. 168).

Sinav, tibbi illustrasyon ile ilgili ik somut verilerin Eski Misir papirusleri oldugunu
su sekilde dile getirir:” Eski Misirda papirts Uzerine ¢izilmis tibbi uygulamalar ilk
tibbi illistrasyon o6rnekleri olarak kabul edilmektedir’ (Sinav, 2008, s. 53, Akt:
Yilmaz). (Bkz. Goérsel 31)
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Gérsel 30: Edwin Smith Cerrahi Papiriisii, M.O. 1600.Erisim: 03.09.2020
(https://tinyurl.com/y283cj7h)

2.3.1. Eski Uygarliklarda Tibbi illiistrasyon

Konusmadan, alfabelerin olusturulup, yazinin bulunmasindan 6nce semboller
iletisimin gucll araglariydi. Birgok arastirmaci Sumerler’in kil tabletlerinde bu tip
sembollere rastlandigini dile getirmektedir. Tibbin bilinen sembolli olarak

kullanilan yilan ve asa figurine ise bu donemde rastlanmigtir.

Antik dénemin en eski ve dikkat geken tababeti Mezapotamya tibbi olmustur. Mezapotamya’'da alti
bin yil 6nce Urda gelismis olan Simer Medeniyeti, tibbi konularda bilgi sahibi olunan en eski
medeniyet olmustur. insanoglunun varolusundan itibaren yildizlar tarafindan yénetildigine inanan
Sumerler, yildizlarin hareketleriyle bedensel rahatsizliklar arasinda iligkiler kurmuslar ve tibbi
astrolojiye dayandirmigtirlar. Ningishzida isimli saglhk tanrilari adina yapiimis cesitli nesnelerin
Uzerinde kullanilan yilan ve asa figlrleri daha sonra dinya uzerinde tibbin semboll olarak
kullanilmistir (Akgicek, 1991, s. 47-49).
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Gérsel 31: Suimerlerin saban tagindan téren beberi. (MO 2000). Erigim: 04.09. 2020.
(https://tinyurl.com/y3ruwvx9)

Binlerce yil oncesinde kullanilan sembollerin kultir ve bilgi aktarimindaki onemi
glinimizde daha anlamli hale gelmektedir. insanoglu kékenini bu semboller
sayesinde ogrenebilmig, farkli bir dil kullaniimaksizin semboller sayesinde birgok
bilgi glnimuize kadar ulasabilmistir. Sumer tabletlerinde kullanilan semboller
onemli bir 6rnek teskil etmektedir. “Stimer tabletlerinin cogu siradan ekonomik ve
idari islemlerle ilgiliydi, ancak diger binlercesi bilim, matematik ve tip hakkindaki

mitleri, masallari ve fikirleri kaydediyor” (Magner, 2005, s. 26).

On dokuzuncu yizyilin sonlarina dogru Amerikali bir arkeoloji ekibi, bilinen en eski kil recetesinin
bulundugu Sumer kenti Nippur'da blylk bir kitiphane ortaya ¢ikardi ve yaklasik M.0.2000'den
kalma bir dizi doktor raporunu kesfetti. Sarkicilar ve dansgilar igin bir kurulusun kadin Gyelerinin
saglk ve esenligi ile ilgilenen. Anadolu'nun daglik bdlgesinde, Mezopotamya'nin birkag yiz mil
kuzeyinde, Hitit Imparatorlugu MO 2. bin yilda ortaya ¢ikti (Thornton, Reeves, 1983, s. 25).
Birgcok bilim insaninin ilk bilimsel kesiflerin Misirda yapildigi konusunda hemfikir
olduklari gorulmektedir. Misir bu noktada kendinden sonraki uygarliklari da

etkilemisgtir.
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Bilim ve erken tibbin sirlan tarihte Misir, Mezopotamya, Hindistan, Cin, Meksika ve Peru'yu
muikemmel bir bibliyografya ile iyi resimlendirilmis bir sekilde kapsiyor ancak, bariz nedenlerden
dolayi, resimlerin birkagl kitaplardan alinmistir. Tipta sanat ve sanatta tip érnekleridir ve metni
aydinlatmak icin resimlerin kullanildigi dénemlerle 6rtisildigi dustnulmektedir (Thornton, Reeves,
1983, s. 19).
Misirin  tip biliminin  dogdugu vyer olarak goérulmus ve kendinden sonraki
uygarliklara birgok bilgi birakmigtir. Bu noktada misirin egzotik ve buyuleyici bitki
zenginligine deginen Jackson dusuncelerini su sekilde ifade eder: “Misir'in
bereketli topragdi gesitli bitkiler agisindan o kadar zengindir ki, tip alaninda Misirhlar

tum danyayi geride birakir” (Jackson, 1999, s. 6).

Misir Papiriislerinin bizlere aktardi§i birgok bilgi bulunmaktadir. Oliimden sonra
yasamin varligina mutlak suretle inanan Misirlilarin mumyalama gelenegi, bu
inancin bir neticesi olarak gorilmektedir. Oyle ki, dlen insanlar mezarlarina kisisel
esyalari ile géomulmekte ve 6limden sonra da bu esyalari kullanacaklarina
inaniimaktadir. Bircok hastaligin da dogdugu yer olarak bilinen Misir, hastaliklara
care arama serlUveninde, kendinden sonraki nesillerin de bilgi sahibi olmasi
gerektigi dusuncesini, papirusler Uzerine uyguladigi gorseller araciligr ile

anlatmaya calismis oldugu goérilmektedir. (Bkz. Goérsel 33)
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Gorsel 32: Eski Tibbi Aletler, Kom Ombo Tapinagi.Erisim: 04.09.2020,

(https://tinyurl.com/y3ceuvhp)
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Bilimsel arastirmalar, diger uygarliklarda oldugu gibi Cin’de de birgok hastaligin
tarihin eski zamanlarindan beri var oldugunu gdéstermektedir. Saglikli olmanin Yin
ve Yang’in dengede olma durumuyla baglantili oldugunu dusunmektedirler.
Temelleri 8. Yuzyll oncesine kadar dayanan Cin tibbindaki bazi buluslar
gunumuzde de tedavi yontemi olarak kullaniimaktadir. En bilinenlerden biri olan
Akupunktur yaygin bir tedavi yéntemi olarak bilinmektedir. Konu ile ilgili Arslarn,

Sahne ve Sar dusuncelerini su sekilde dile getirirler:

Cin Tibbi, hasta ve hastanin semptomlarini bitiincil (holistik) bir yaklagimla ele almakta olup Yin ve
Yang'in dengede olma durumunu, saglikl olma hali olarak tanimlamaktadir. Yin, hareketleri, bes
temel madde olan metal, tahta, su, ates ve toprak arasindaki etkilesimi etkileyen, yer, soguk ve
kadinhgr temsil etmekte, Yang ise gokyuzi, sicak ve erkekligi temsil etmektedir. Cin Tibbr'nda,
bitkisel ilaglar ve baharatlar, elle yapilan terapiler, akupunktur ve taichi gibi egzersizler, nefes alma
teknikleri ve diyet gibi birgok uygulama yer almaktadir (Arslan, Sahne, Sar, 2016, s. 100-105).

Dogal ¢ozimlerin ve egzersizler Cin’de ginimuzde de 6nemli tedavi yontemleri
arasindadir. Bu durumun insanin doga ile iliskisine verilen dnemden kaynaklandigi

dusunulmektedir.

Cin tibbinda insanin viicudu evrenin kiglik bir benzeridir. Bedenin uzuvlari; bes temel uzuv (akciger,
kalp, karaciger, dalak ve bobrek) ile bes yardimci uzuv (mide, safra kesesi, ince bagirsak, kalin
bagirsak ve mesane) olarak ayrilir. Bu uzuvlar birbirleriyle uyumlu ya da uyumsuzdur. Ying-Yang
distincesiyle bazi uzuvlar yin bazilari yang'dir ve bir denge igindedir. Dengenin bozulmasi
sonucunda ise hastalik olusur (Sari, Altinbas, Basagaoglu, vd., 2005, s. 16)

Cin’in en eski ve en biiyiik tip galismasi “Nei Ching (Tip Kitabi)'nin icinde gegen bir pasajda: insan
bedenindeki tim kan, kalbin kontroliindedir ve kalp tarafindan dizenlenir. Kan sirekli olarak daire
seklinde akmaya devam eder ve hi¢ durmaz. Irmak gibi, giines gibi, ay gibi, rotasinda durmaksizin
akmaktan baska bir sey yapmaz (Lewis, 1998, s. 19).

Cin’de metinlerin Bambu, tahta fisler veya ipek parcgalari Uzerine yazildidi
gozlemlenmistir. Bunlardan en eskileri, iyilestirme egzersizlerini gosteren resimler
icermektedir. (Bkz. Goruntu 34)

1973'te, Changsha'daki (Hunan eyaletinin baskenti) Han hanedani Mawangdui 2 mezarliginda Mezar
3'te bir gizli bélmede el yazmasi bulundu. Gizli bélmede astronomi ve kozmolojiden ritliel ve felsefeye
kadar cesitli konularda ve birgok harita, diyagram ve resim iceren 45 metin iceren 30 kadar el
yazmasl bulundu. Bunlar Han imparatoru Wendi zamaninda gémiilmislerdi (202— MO 157), ancak
bazilari daha erken bir tarihte kopyalanmis goriinse de. Hepsi bedenin iyilestiriimesi ve iyilestiriimesi
ile ilgili yedi el yazmasi ayri bir kutuda saklaniyor ve bu da onlarin ayr bir kategoriye ait olduklari
distndldagini gosteriyor. Bunlar arasinda, bu cildin birkag boéliminde tartigilan bir terapétik
egzersiz bigcimi olan, kelimenin tam anlamiyla '6nci ve rehberlik eden' daoyin'i tasvir eden en eski
mevcut imgeler dizisi vardir (Vivienne, 2018, s. 29).
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Gorsel 33: Daoyin tu adli insanlara egzersiz yaparken yardimci olmasi amaciyla yapilan bir
illistrasyon. Erisim: 08.09.2020. (https://en.wikipedia.org/wiki/Daoyin)

Eski Yunan'da sanata oldukca deger veriimekteydi. ilk tibbi gérsel érnekleri ise
savas sahneleri Uzerinden yapilmaktaydi. Detaya inilmeksizin figirlerin 6n plana
ciktig resimler cogunluktaydi. Heykel ve kabartmalar, resimden ¢ok daha fazla

deger gordugu anlasiimaktadir.

Eski Yunan'da resimleme teknigi Misir resimleme tekniginin etkisinde kalmistir. Fakat zamanla
gézlemlemenin 6n plana gikmasi dénemin kendi tarzini olugturmustur. Sanatgilar M.O. 500 yilindan
az once, tarihte ilk kez, kargidan goriinen bir ayagin resmini ¢izme cesaretini gosterdiklerinde, sanat
tarihinde korkung bir dontisim oldu (Gombrich, 1995, s. 81).

Bir felsefe olarak baslayan tip, daha sonralari bir bilim haline gelmistir. Yunan
tibbinda ¢ok fazla gorsel kaynak olmadigini Longrigg’in su sozlerinden anlamak

mumkuindur:

Yunan tibbi igin en eski edebi kanit kaynagimiz olan Homeros'un siirlerinden, Kahramanlik Cagi'nda
hastallk ve hastaliga yonelik tutumlarin, doktorun gorislerinin yer aldigi eski Misir ve
Mezopotamya'daki tutumlardan pek de farkli olmadigi aciktir. Hastaliklarin nedenleri ve cgarelerin
isleyisi, dogalstl inangla baglantilidir (Longrigg, 1993, s. 11).

En nihayetinde Yunan tibbina yén veren en énemli isim Hipokrat olmustur. Felsefi

tiptan siyrilarak daha fizyolojik degerleri kaniksayan énemli degerler icermektedir.

Tibbi incelemeler, Yunan bilimsel yazisinin ginimize ulasmis en eski Orneklerinden bazilarini
olusturur; Hipokrat'a atfedilen yaklasik altmis eserin bir kismi MO besinci yiizyilin sonlarina veya
dordincu  ylzyihn baslarina aittir. Hipokrat koleksiyonu, tibbi tedaviyi sistematik fizyolojik
kuramlastirmaya dayandirmaya yonelik girisimlerin lehinde ve aleyhinde kasitl ve tekrarlayan 6zgin
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g6zlemlerin ve tartismalarin 6nemli erken &rneklerini icerir. Epidemiler gibi incelemeler, Hipokrat
yazarlarindan bazilarinin, hastalardaki belirtileri ve hastalidin seyrini tanimlama konusunda kayda
deger yeteneklere sahip olagandisti hevesli tibbi gézlemciler oldugunu gostermektedir (Siraisi, 1990,
s. 1).

Hipokrat'in fizyolojik ve bilimsel olarak nitelendirilebilecek ilk dnemli isim olarak
goruldugune deginilmektedir. Bunun akabinde Hipokrat¢i bilim insanlari tibbi

sihrin, felsefik ya da mitolojik degerlerden arindiriimasi gerektigini distinmusglerdir.

Hipokrat'in muhtemelen Asklepios'tan yirminci kusaktan oldugu ©One surilmustir (Poliak ve
Underwood, 1968) ve genellikle, su adla bilinen daha buyik bir tibbi ¢alismanin bir pargasini
olusturan 'Asklepiadlarin Yemini'nin formilasyonu ile akredite edilmistir. Hipokrat Corpus. Yetmis iki
parsdmen lizerine elli iki tibbi eserden olusan bu koleksiyon, MO 3. yiizyil Firavun kiitiphanesinin bir
parcasini olusturdu ve iskenderiye'de bulunuyordu. Bu ¢alismanin ilk tam baskisi, Fabius Calvus
tarafindan diizenlenen ve terciime edilen bir folio olan Opera omnia olarak 1525'te Roma'da basildi.
Yunanca metnin bir baskisi Aldus tarafindan 1526'da Venedik'te yayinlandi (Thornton, Reeves, 1983,
s. 33).

Yasadigl donemde insan Uzerine yapilmasi yasak olan diseksiyonlara ragmen
Galen’in anatominin gelismesine katkilarinin buyuk oldugu go6zlenmektedir.
Anatomi diginda birgok farkli bilim dallari ile ilgilenen Galen’in Yunan tibbinda 6ne

cikan isimlerden oldugu bilinmektedir. Siriasi:

Galen, sliphesiz antik cagin en bliylk bilim adamlarindan biriydi. Anatomik bilgisine yaptigi katkilar,
diseksiyonlarinin insan disindaki hayvanlarla sinirli olmasina ragmen, yaklasik bin dért yiz yildir
essiz kaldi ve gogu kez Galen'i devirdigi distinllen Vesalius'un basarisi bile, Galen'in temeli olmadan
disUnilemezdi. Galen ayni zamanda harika bir sentezleyiciydi. Hacimli yazilari Yunan medidne'nin
neredeyse tum mirasini her alanda bir araya getiriyor; sadece anatomiye degil, ayni zamanda
fizyoloji, patoloji, gdstergebilim (semptomatoloiji), hijyen ve terapiye de degindi (Siriasi, 1990, s. 4).

2.3.2. Orta Gag Dénemi Tibbi illiistrasyon

Sofularin ve dini reformcularin endigeleri ne olursa olsun, Orta Cag boyunca insanlar -din adamlari,
kesisler ve dinsizler- herhangi bir yolla fiziksel iyilestirme aradilar. Sekuler tip erken orta ¢ag
dinyasinda ortadan kalkmadi, ancak kent yasamindaki, zanaatlardaki ve mesleklerdeki genel
daralmadan agikga olumsuz etkilenmis ve bati imparatorlugunun ¢okisi ve Germen halef
devletlerinin kurulmasiyla birlikte okuryazarlik sabitti (Siriasi, 1990, s. 10).

Roma Imparatorlujunda meydana gelen anarsi, karmasa ve yolsuzluklar,
imparatorlugu ¢okuse suruklemistir. Karanlik ¢gag olarak da adlandirilan bu sireci

Magner su cumlelerle ifade eder:

Hicbir basit karakterizasyon, Avrupa Orta Caglarinda, yaklasik 500 ila 1500 arasi bir dénem olan tibbi
teori ve pratigin durumunu tanimlayamaz. Bununla birlikte, bunun, fiziksel evrenin dogasi, yani
evrenin dogasi hakkinda fikirlerin oldugu bir dénem oldugu kesinlikle sdylenebilir. insan oglunun
dogasi ve evrendeki uygun yerleri ve her seyden 6nemlisi, onlarin Yaraticisi ile olan iligkileri derin
degisimlerle yerlerinden gikmistir. Ikinci ylizyllda uygar Bati diinyasini kusatan, eskiden gok glicli
olan Roma imparatorlugu, yiizyillar siiren anarsi, kargasa ve savastan sonra iyi bilinen bir ¢okiis ve
dusus cilesini yasamistl. Yolsuzluk, kéti yonetim ve ayaklanma nedeniyle zayiflamis olan Roma
sehri, ¢cokmekte olan imparatorlugunun tartismasiz siyasi merkezi olma roliinii kaybetti (Magner,
2005, s. 135).

Yazi ve gorsellerin, bir kultirin mirasini aktarmasinin yani sira, bilgiyi gelecek

nesillere tasimasi da onemli yasamsal bir unsurdur. Eski c¢aglarda bircok
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nedenden o6tlrl sanatsal ve bilimsel gelismeler belli kaliplarda sikisip kalmistir. Bu
durum oOzellikle dinsel sebeplerden oturtu sanatsal ve bilimsel yaklasimlara kapali
kalinmasina neden olmustur. Eski g¢agda illistrasyon Uzerinde de bu etkiler
gorulmektedir. Orta ¢agda artan hastaliklar tibbi arastirmalar i¢in oldukga fazla

malzeme barindirmaktadir. Magner’in konu ile ilgili distnceleri su sekildedir:

Son yillarda, orta ¢ag tibbi literaturt, 6zellikle din, egitim, meslek 6rgutleri, alternatif uygulayicilar,
hastalik ve 6lim kaliplari ve klasik gelenegin kalicilidi ile iligkileri agisindan ¢ok daha zengin ve daha
karmasik hale geldi. Orta Cag, bircok 6énemli bilim insani, doktor ve hastalik i¢in bir sahne olarak
hizmet etti ve bu dénemi hem benzersiz hem de 6gretici hale getirdi (Magner, 2005, s. 135).

Thornton ve Reeve'’in orta ¢ag illistrasyonlari hakkindaki gorugleri su sekildedir:

illiistrasyonlar agisindan muhtemelen en énemli dénem, genel olarak "orta ¢ad" olarak bilinen ve
keyfi olarak yaklasik 500 ila 1500 arasinda tanimlanan doénemdi. Bunun, ilk elliyi kapsayan
"incunabula" déneminin sonuna kadar uzandigi kaydedilecektir. Avrupa'da, 6zellikle Fransa'da gok
sayida tezhipli el yazmasinin Uretimine taniklik eden yillarca basildi. El yazmalari ¢alismasi,
paleografi, cesitli diller ve metinde kullanilan kisaltmalar hakkinda bilgi gerektiren oldukca
uzmanlasmig bir konudur. Metin, konusu her zaman acik bir sekilde acik olmayan illistrasyonlari
anlatiyorsa, bu ¢ok énemlidir. Tibbi konular sanatgiya asina olmayabilir ve aydinlatmalarin gogu ana
konuyla yakindan iligkili olmayan ¢ok fazla ayrinti sergiliyor (Thornton, Reeve, 1968, s. 37).

Genel olarak, 13. yuzyildan 6nce el yazisiyla yazilmis tibbi gizimler cogunlukla kesislerin Grinleriydi,
13. yuzyilldan sonra manastirdaki sctiptoria'da yazi ve resim vyapiyorlardi, ¢odu da siradan
yazihanelerden ve aydinlatma atdlyelerinden veya 6zel sahislarin kalemlerinden geliyordu. Bu,
kurslar icin profesyonel tibbi illiistrator diye bir seyin olmadigi anlamina gelir (Jones, 1984, s. 18).
Orta ¢agda kilisenin hakimiyeti, dinin korunmasini énemli hale getirmis ve kiliseler
el yazmalarinda resimlemeye oOnem vermiglerdir. Bu noktada toplumu bu
dinyadan ziyade ahirete hazirlama dusincesi hakim olmakla beraber, bedenin
cinselligin tamamen tabu haline geldigi bir dénemdir. insanlik bulasici hastaliklarin
istilasi altinda kalmakta, bir taraftan da savas ve kitlik ile miicadele etmek zorunda
kalmistir. Bu dénemde Hipokrat ve Galen’in prensipleri takip edilmistir. Donemin
sanatgilari ise daha ¢ok hastaliklari ve hastaliklardan dogan kaos ortamini

resmetmislerdir.

On ikinci ve on yedinci ylzyillar arasinda diseksiyon ve diriltmeye olan ilgi yavas yavas artti, ancak
orta gag otopsileri normalde sipheli 6limleri veya veba salginlarini arastirmak, hatta sézde azizlerin
bedenlerinde 6zel isaretler aramak igin yapildi. Bu tir postmortemler muhtemelen bazi ilkel
kabilelerde o6limun blyuculikten kaynaklanip kaynaklanmadigini belirlemek igin yapilan ritueller
kadar bilgilendiriciydi (Magner, 2005, s. 203).
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Gorsel 34: Bizans el yazmasi, Ciplak hekim ve hasta figurleri.
Peter Murray, 1984, Medieval Medicine In llluminated Manuscript, The British Library
Board and other copyright holders.
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2.3.3. Rénesans Déneminde Tip ve illiistrasyon

Tip egitiminde derin ve kalici sonuglari olan bir yenilik, on ikinci ve on Uguncl yuzyillarda Bati
Avrupa'da gergeklesti. On ikinci ylzyllda Salerno'da baslayan tibbi pedagojideki gelismelerin ve
ardindan Universitelerin yukselisinin bir sonucu olarak, tip, Orta Cag ve Roénesans sirasinda bir
Universite ortaminda 6gretilen kigik konulardan biri haline geldi. Boylelikle baslatilan farkli tirde
profesyonel ve entelektiel olusum, erken modern déneme kadar Avrupa'nin tip elitini sekillendirdi.
(Siraisi, 1990, s. 48).

Roénasans kelime anlami olarak “yeniden dogus” anlamina gelmektedir. Bu
tanimin, Orta ¢agda yasayan bilim ve sanat insanlarinin, karanlik gagdan onceki
sanata ve bilime olan sayginin yeniden kazandiriimasi gerektigi dusuncesinden
ortaya ciktigini savunan gorusleri mevcuttur. Johnson, Roénasans’in kelime

anlamini agikladigi kitabinda:

Rénesans' da ilk bakista goérindigunden daha karmasiktir. Kelime kelimenin tam anlamiyla 'yeniden
dogus' anlamina gelir, ancak genellikle gesitli caba alanlarinda, daha genel olarak yeniden canlanma
ve yenilikle iliskilendiriimeye baslanmistir. .... Bu dénemde, Petrarch ve Boccaccio gibi yazarlar, bu
coktan 6lmis medeniyetlerin dillerini ve entelektliel geleneklerini yeniden canlandirmaya &zel bir
vurgu yaparak, Antik Yunan ve Roma'nin Klasik diinyasina duyulan ézlemi dile getirmeye bagladilar.
16. yuzyilin ortalarinda, ressam ve sanat tarihgisi Giorgio Vasari, yalnizca Klasik ¢agin sanatsal
standartlarinin ve edebi prototiplerinin yeniden canlanmasina degil, ayni zamanda acik bir sekilde
yeniden canlanmaya atifta bulunmak igin 'Rénesans' kelimesinin italyanca versiyonunu kullandi.
GinUmuzin sanatini daha yakin Orta ¢agd gegmisinden ayirir. Vasari'ye gore, baska bir deyisle,
"yeniden dogdus" yalnizca antik Yunan ve Roma'nin gdérsel kultirint canlandirmakla ilgili degil, ayni
zamanda Roénesans sanatini s6zde "karanlik" ve kasvetli dncillerinden ayirmakla da ilgiliydi. Aslinda,
bu tarihsel 6z farkindalik duygusu, kisinin kendini ve kendi zamaninin kiltirini hem yakin hem de
uzak, gegmistekinden farkl ve farkli olarak gdérme duygusudur, belki de hiimanist Ronesans'in en
o6nemli 6zelligi budur (Johnson, 2005, s. 4).

Rénesans terimi, Avrupa'da yaklagsik 1300-1650 yillari arasinda meydana gelen karmasik ve
genellikle aci veren ekonomik, sosyal, politik ve entelektiiel dénusimlere eslik eden sanat ve
bilimlerin yeniden dodusunu belirtir (Magner, 2005, s. 197).

Ronesans birgok konu alaninda bir yeniden dogusa isaret etti. Avrupalilar eski Yunan bilim
adamlarina, yazarlarina ve 6gretmenlerine yeni bir ilgi duyarken, yeni bir din ¢alismasi, Martin Luther
ve Katolik Kilisesi'nin 6gretilerini sorgulayan digerleri tarafindan yonetilen Protestan Reformu'nun
baslamasina yardimci oldu. Sanatgilar daha gercekgi sahneler boyamaya basladikga, uzaktaki
nesneleri daha kiiglk boyayarak derinlik yaratabileceklerini kesfettiler. Bunu yapmak icin resme
capraz cizgiler cizdiler. Daha sonra, uzaklastikga arka plandaki nesneleri giderek kugulttuler.
Sanatgilar ayrica resimlerine doku ve parlaklik kazandirmak icin 1sik ve golgeleme kullandilar (Grack,
2006, s. 4).

Orta ¢ag’in ardindan gelen Rénesans dénemi tibbi gelismelerini Magner su sekilde

dile getirir:

Roénesans tip igin 6zel bir 6neme sahip bir dénemdir. 1500 civarinda 6lim orani buglnkl seviyenin
yaklasik U¢ katiydi ve yasam beklentisi belki de modern Avrupa'nin yarisi kadardi. Savas, kitlk ve
salgin hastalik o kadar sik ortaya ¢ikti ki, diinyanin yakin sonunun korkusu yayginlasti. Bununla
birlikte, Ronesans ve tibbin Rénesansi arasindaki kesin iliski son derece karmasiktir. On ikinci
ylzyilda baglayan uzun bir tibbi rénesanstan, on altinci ylzyilin farkli bir tibbi rénesansindan ve on
yedinci yuzyihn tip devriminden s6z etmek mumkindur (Magner, 2005, s. 197).

Karanlik c¢ag olarak da adlandirilan Orta ¢agda sanat ve bilim kilisenin

kontrolindeydi. Ancak kilisenin dini korumak adina izin verdigi el yazmalari

kendinden sonraki Ronesans donemine kilavuzluk edebilmistir. Ronesans’ta

matbaanin icadi ile el yazmalarinin daha degerli oldugu dusundimustar.
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El yazmalari, daha sonraki Orta Caglar ve Ronesans boyunca fikirlerin ifade edilmesi ve yayilmasi
icin etkili bir ara¢g oldugunu kanitladi. Bulus ve matbaanin ilerlemesi kapsamini daraltsa da
matbaacilik higbir zaman el yazmalarini tamamen alakasiz hale getirmedi. Cok sayida bilimsel eser
ya basilmasi gerekmedi ya da basilamadi ya da kompozisyonlarindan ¢ok sonra yayinlandi. Bu tir
metinlerin el yazmasi olarak okunmasi gerekiyordu (Schmitt, 2008, s. 11).

Matbaanin icadi ile birgok alanda kitaplar basilmaya baslandi. Artik tek sayfalik el
yazmalarinin yerini, ¢ok sayfali ¢ogaltilabilir kitaplar almisti. Bu kitaplarda
kullanilan illustrasyonlar ¢ogunlukla gravar teknigi ile yapilmistir. Thornton ve

Reeves Tibbi anlamda verilen ilk eserler hakkindaki s6zlerini soyle aktarir:

Basilacak en eski tibbi Uriinlerden bazilari, cogu astronomik figlir veya zodyak adamlarini tagiyan
tasfiye takvimleri veya genis kenarlar seklinde yari populer eserlerdi; ilk tibbi baski parcasi bunlardan
biri olan Mainz Kalendar, Bu, kanama ve tasfiye i¢in yaklasik tarihler verir, ancak bu takvimlerin kirk
altisi 1480'den 6nce ve yulzyilin sonundan yaklasik yiz kadar énce yayinlanmis olmasina ragmen,
bunlarin kopyalari ¢ok nadirdir...... Johannes de Ketham'in Fasciculus Medicinae'l (6len c. 1490),
cesitli uzmanlik konulari Gzerine kisa incelemelerin bir koleksiyonunu iceren tibbi literatliriin erken bir
drnegidir ve graviirlerle gosterilen ilk tibbi kitaptir. ik olarak 1491'de Venedik'te basildi, birgok baski
ve ceviriye girdi ve gizimler ¢ok ilkeldir, cinkd bunlar gercek diseksiyonlara dayanmiyordu, ancak
zodyak isaretleri, veneseksiyon alanlari ve yaralanmaya yatkin gesitli pargalar igeriyorlar (Thornton
ve Reeves, 1983, s. 44).
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Gorsel 35: Fasiculo de Medicina'dan diseksiyon sahnesi Venedik, 1495. Erisim: 16.09.2020.
(https:/ftinyurl.com/yythndls)
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Ronesans ilerleyen doneminde gergekgilik, butun sanat dallarinda agir basan bir
olgu olarak goérulmustir. 1480’li yillarda hristiyanlik dininin diseksiyona izin
vermesinin ardindan, bilim adamlari insan bedenini incelemeye basladiginda,
gorduklerini resmedecek sanatgilara ihtiya¢ duyuldugu gorulmektedir. Bu nedenle
bircok bilim insani ve sanatgi birlikte calismaya baslamistir. Orta ¢cag’da kullanilan
susleme resimlerin aksine Ronesans doneminde daha detayl cizimlere yer
verilmigtir. Loechel donemin sanatgilarinin ¢ok azinin anatomik gizimleri
Onemseyip idrak ettigini sdyler ve tibbi ressamligin da bu sekilde ortaya ¢iktigina
deginir (Loechel, 1960, s. 168).

Tdm bu gelismelerin sonucunda Rénesans déneminde 6nemli sanatcilar dogmus ve bu sanatgilar
bilime 1sik tutmustur. Sanatin gercekgiligi yansitmasi, tip ve anatomi alanindaki gelismeleri daha etkili
hale getirmistir. “Sonug olarak sanatsal yeterlilik ve bilimsel arastirma damgasini tasiyan mikemmel
gravurler uretildi. Bu dénemin kitaplarindan bazilari, nefis sanat eserleri icin tibbi incelemelerden
daha degerlidir (Loechel, 1960, s. 168).
Ddénemin en etkili sanat ve bilim insanlarindan biri olan Leonardo Da Vinci'nin
diginda, Andreas Vesalius, Albrecht Durer, Pierre Belon (Petri Bellonii Cenomani),

Hans Hoffmann gibi 6nemli isimler yer almaktadir.

2.4. Tibbi illiistrasyon’a Onciililkk Eden Sanatgilar

Orta c¢ag’da tibbi resimlemeler oldukga basit ve kisith bir sekilde karsimiza
¢cikmaktadir. Bu durum Kkilisenin hakimiyeti ve hristiyanligin bilim ve sanat
uzerindeki baskisi nedeniyle olusmustur. Donemin 6nemli bilim insanlarindan biri
olan Galen, kendinden sonraki donemlere dnclilik etmis olsa da icinde bulundugu

kosullar onu ancak belli dl¢tde ilerletebilmigtir.

Kilisenin 1480’lerde diseksiyon yasagini kaldirmasi ile birlikte, hekimler ve
sanatcgilar muazzam bir is birligi icinde calismiglardir. Ronesans sanatgilari,
perspektifi ve gergekgiligi kullanarak anatomik bilgileri dogru bir sekilde
yansitmiglardir. Orta ¢ad’da Galen’in dgretilerini takip eden tip 6grencileri yer
almaktaydi. Ancak Galen’in sagladigi bilgilerin tam anlasiimasi agisindan net
gorsellere ihtiyac duyulmaktaydi. Donemin en iyi diseksiyon kitaplarindan biri

Mondino de Luzzi'nin “Anatomia” adli kitabi oldugu bilinmektedir.

Besinci ylzyilda sanatsal perspektif ilkelerinin ustaligi, yeni anatomik illistrasyon sanatini mimkin
kildi. Bilimlerle, 6zellikle anatomi, matematik ve optikle 6zel bir iligkinin gelistirilmesi ve klasik Yunan
ideallerinden ilham alinmasi, Ronesans sanatina kendine 6zgu karakterinin ¢odunu verdi. Hem
sanatgilar hem de doktorlar dogru anatomik bilgi aradilar. Sanatcilar, hayvanlari ve bitkileri dogru bir
sekilde temsil etmeye, perspektifin bilimsel kullanimina ve her seyden once fikre yeni bir vurgu
yaptilar (Magner, 2005, s. 204).
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Kilisenin yasaklariyla engellenen insan diseksiyonu, engel olunamayan salgin
hastaliklarin da artmasi sonucu Il. Frederic’in izni ile baslamistir. Donemin en eski

orneklerinden biri olan Mondini de Luzzi’nin anatomi kitabi oldugu gorulmektedir.

ilk tip okulunun agildigi Bologna’da Mondino de Luzzi (1275-1321) ilk kitabi hazirlayarak Anatominin
Mimari unvanini alir. Kadavra galismalarinin resimlenmesi ve kitaplarda yer almasi i¢in sanatta
kullanilan tekniklerden yararlanilir. Sanatgi- hekim is birligi sonucunda etkili gorsellerden olusan tip
kitaplari hazirlanmistir. Anatomik sekiller 13.yy’dan itibaren bir tahta pargasi Uzerine cizilip
murekkeplenerek kagida basilirdi. Gutenberg hareketli anatomi kitaplari hazirlamistir. 1490’da ilk
anatomi salonu italya’nin Padova sehrinde aglilir ve bir yil sonra Johannes de Ketham 1491 yilinda
Venedik'te ilk resimli tip kitabi olan Fascilus Medicinae'’yi basar (Yigitler, 2003, s. 109).

Sanatg¢l ve hekimin ortak galismasi ile olusturulan bu kitaplar énemli tibbi bilgiler
icermekteydi. Donemin baslarinda kullanilan teknik agag¢ baski olarak kargimiza
ctkmaktadir. (Bkz. Gorsel 37)
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Gorsel 36: Mondino Dei Luzzi'nin Anatomia Mundini'sinden Diseke Kafatasinda Beyin
Kesiti.Peter Murray Jones,1541, Medieval Medicine In llluminated Manuscript, The British Library
Board and other copyright holders.
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Tum bu gelismelerin 1s1ginda birgok onemli sanatgi yaptigi tibbi illustrasyonlar ile
gunumuz c¢aligmalarina zemin hazirlamigtir. Bunlardan en oOnemlileri olan
Leonardo Da Vinci, Andreas Vesalius ve Albrecht Duarer bilinen en 6nemli

sanatgilar olarak yer almaktadir.

2.4.1. Leonardo Da Vinci

GuUnumuz sanatina yon vermesinin yani sira, birgok farkli alanda kendinden deha
olarak s6z ettiren Leonardo Da Vinci, bilinen en o6nemli sanat ve bilim
insanlarindan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. GUnumuze ulasamayan birgok
eseri sanat ve bilim dunyasi igin ciddi bir kayip olarak gorulmektedir. Kuguk
yaglarda resim yapmaya Baglayan Leonardo Da Vinci egitimine, donemin onemli

ismi Andrea del Verrochio'nun yaninda ¢irak olarak basglamistir.

On besinci yiizyil Italyan Yiiksek Rénesansinin énemli bir figiirii olan Leonardo da Vinci, diinyanin
gordigu en seckin ressamlardan ve en gesitli basarilara sahip dahilerden biri oldu. Simdiye kadar
yasamis en biiyiik Italyan resim, heykel ve mimarlik ustalarindan biri olmasinin yani sira, yetenekli bir
muhendis ve doga bilimlerinde éncu bir arastirmaciydi. Portresi Mona Lisa ve dini sahnesi Son
Aksam Yemegi, resim tarihinin en énemli ve etkili saheserlerinden biridir. Bir ressam olarak egitilmis
olan Leonardo'nun ilgi alanlari ve basarilari, bilimsel alan dahil c¢esitli alanlara yayildi. Sadece
astronomi, jeoloji, optik, anatomi ve botanik okumakla kalmadi, ayni zamanda yuzlerce icat igin
planlar yapti ve makineler tasarladi. Leonardo, insan bilgisinin sasirtici sayida alaninda bagarili
oldugdu icin, elestirmenler onu evrensel bir dahi olarak nitelendiriyor (Earls, 2004, s. 103).

Leonardo Da Vinci, resim yapmaya ¢ok kiuguk yaslarda baslamistir ve ardindan
aralarinda Sandro Botticelli, Pietro Vanucci ve Lorenzo di Credi gibi sanatcilarin
da oldugu bir okulda egitim almistir. Leonardo Da Vinci'nin yaninda her zaman bir

not defteri tasididi bilinmektedir. Bu sayede eskizlerini kaydettigi gértilmektedir.

Pek ¢ok Ronesans ressami ve heykeltirasi diseksiyona bagvururken, higbiri Leonardo da Vinci'yi
(1452-1519) (ressam, mimar, anatomist, mihendis ve mucit) sanatsal ve bilimsel hayal gici
acisindan gegmedi. Leonardo’'nun defterleri, muthis bir deha ve doyumsuz entelektiiel merakli bir
adam sunar; ayni zamanda Leonardo'nun bilim ve tip tarihi icine yerlestiriimesi sorununu da ortaya
cikarir. Defterleri, insanlar, hayvanlar, isik, mekanik ve daha fazlasi hakkinda parlak projeler,
g6zlemler ve hipotezlerle doludur. Leonardo'yu 'psikanalize eden' Freud, sanatglyr “Bacon ve
Copernicus'un 6ncusi” olarak adlandirdi. Ancak buyuk projeler higcbir zaman tamamlanmadi ve
binlerce sayfa not ve eskiz basilmadi (Magner, 2005, s. 205).
Leonardo Da Vinci'nin birgok hayvan ve insan diseksiyonu uzerinde calistigi
gorulmektedir. Resme vyansitimamig teorik bilginin anlasilabilirligi olmadigi
dusuncesine sahip olan Leonardo Da Vinci, bu anlamda tibbi illistrasyonun dnemli
isimlerinden biri olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Thornton ve Reeves: “Vicuttaki
kemiklerin gogunu, hareketlerini, omurganin cift egriligini, pelvisin egimini ve digleri
resmetti”. (Thornton, Reeves, 1983, s. 49) so6zleri ile Leonardo Da Vincinin

kemiklerin hareketlerini resmettigine degdinmistir. Bu durum, hareket eden tibbi
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resimlerin dahi olarak adlandirilan Leoanrdo Da Vinci igin de ne kadar 6nemli

oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir.

Gorsel 37: Bacak ve ayak kemikleri Gizerine bes galisma; diz eklemi ve patellanin gizimi, diz
fleksiyonda sag bacak kemikleri Gzerinde iki calisma; sag kalga, uyluk ve baldir kaslari.Kraliyet
Koleksiyonu, Erisim: 4.10.2020. (https://tinyurl.com/y4ht58gl)

Kemiklerin hem uzunlamasina hem de enine gizimlerini olusturan Leonardo Da
Vinci ayni zamanda kalbin doért odacikli oldugunu tanimlayan ilk Kkisi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. (Bakiniz Gorsel: 39) Birgok hayvanin anatomik c¢izimlerini

gerceklestirmistir.
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Eski el yazmalarindaki resimler her yeni manuel kopyada genellikle ayrintilarini yitirirken, gravirlerin
ve bakir plakalarin kullaniimasi artik bitkilerin resimlerini, anatomik ayrintilari, mekanik cihazlari,
bilimsel cihazlari ve matematiksel diyagramlari tam bir dogrulukla yeniden tretmeyi mimkun kildi. Bu
goruntdller, bilim adamlarinin kolayca basvurabilecegi degerli standartlardi. Leonardo, baskinin bu

muazzam avantajlarinin ¢ok iyi farkindaydi ve yasami boyunca baski surecinin teknik detaylariyla
yakindan ilgileniyordu (Capra, 2007, s. 141).
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Gorsel 38: Leonardo da Vinci'nin bir insan kalbi ¢izimi. Erisim:16.01.2021.
https://tinyurl.com/y2sghw5x

2.4.2. Andreas Vesalius

Tibbi illistrasyona yon veren énemli sanatgilardan bir digeri de Andreas Vesalius’
tur. Kendisi bir doktor olan Veaslius, italya'daki Padua Universitesi'nde Cerrahi
Profesorl olarak goérev yapmistir. Kendisi diseksiyonlar yapip, anatomi ile ilgili
dersler vermekte oldugu bilinmektedir. Ogretilerini aktarirken kendi yaptigi gizimleri

kullanmistir. Yaptigi caligsmalar bilimsel olmasinin yani sira, sanatsal anlamda da
onemli bir yere sahip oldugu gérulmektedir.
Andreas Vesalius (1514-1564), konusunun ¢aligiimasina bilimsel yéntemler uygulayan ve bulgularini
baskalarinin yararina yayinlayan ilk segkin anatomistti. Olaganusti illustrasyonlariyla anatomik

yazilari anatomi tarihinde bir ddnim noktasi olusturuyor ve Defabrica, on altinci ylzyilin olaganistu
tibbi yayiniydi (Thornton, Reeves, 1983, s. 55).
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Doénemin diger sanatgilari gibi Vesalius’'un da idam edilen insanlarin

diseksiyonlarini inceledigi bilinmektedir.

Rdnesans’in énemli bilim adami Andreas Vesalius (1514-1564) idam edilen mahkdmlarin Uzerinde
bedenin i¢ yapisini inceler. Bu diseksiyonlarda (bedenin kesilerek incelenmesi) dogru bilgiler
o6grenerek Galen'in dénemini sonlandirir ve tipta ROnesans’i baslatir. Galen’in kalp, karaciger, rahim
Uzerine yazdiklarinin insan vicudunda olmadigi kesfederek gercek anatomiyi inceler. Vesalius
1539'da Tabulae anatomicae’yi yayimlayarak ilkdgretim semalarina yer verir. 1543 yilinda De
Humani Corporis Fabrica Libri Septem’i (insan viicudunun yapisi Uzerine Yedi Kitap) yayinlar.
Kitabin anatomik illistrasyonlarini Flaman ressam Jan Stephan Calcar (1499-1546) gizmigstir. Sanatgi
bedeni sanat nesnesi olarak gosterirken anatomiye ¢ok 6nemli katkilar sagdlar. Agag¢ baski olarak
yapilan sanat illistrasyonlari écorché (derinin kaslar goérilecek sekilde soyuldugu anatomik model)
olarak resmeder. Iskelet olarak resmedilen bedenler éliimleriyle de yiizlestirir. (Fig.6) ‘de gdsterildigi
gibi “iskelet sol kolunu klasik bir lahdin kapagina dayamis sekilde bir kafatasina bakar, lahdin 6n
yuziinde vivitur ingenio, caetera mortis erunt yazilidir.” Deha disinda her sey 6limludir” (Akar ,2005,
s. 7).

Vesalius'un Fabrica’si insan vucudunu gozlemleyerek yazilmig ilk kaynak olarak
karsimiza ¢cikmaktadir. Galen’in égretilerinin 1s1ginda ilerleyen Vesalius, hiimastik

bilmin de dnculerinden sayilmaktadir.

Tipki Kopernik ve Galileo'nun yerin ve goklerin hareketleri hakkindaki fikirlerinde devrim yaratmasi
gibi, Andreas Vesalius (1514-1564) da insan viicudunun yapisinin Bati kavramlarini déntstirdd.
Vesalius'un biyik eseri Insan Vicudunun Kumasi (De humani corporis fabrica), Nicolaus
Copernicus'un (1473-1543) diinyay! degil glinesi merkeze yerlestiren metni yayinladigi 1543'te
yayinlandi. Vesalius, Hipokrat ve Galen'in orijinal yazilarini yeniden kesfeden himanist tip
geleneginin varisiydi (Magner, 2005, s. 206).
Revaron: eserleri bir kilometre tasi olarak gorulen Andreas Vesalius hakkindaki
gérlglerini su sekilde dile getirir: “Andreas Vesalius'un insan cesetlerinin
parcalanmasina dayanan cizimler sundugu on altinci yuzyildan bu yana, insan
anatomisini kavrayisimizi diger tibbi illistratdrlerden daha fazla ilerletmemize

yardimci oldu” (Revaron, 2014, s. 32).
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Gorsel 39
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: Andreas Vesalius'un Fabrica adli kitabindan gizimler. Erisim: 17.09.2020.
(https://tinyurl.com/y5z4ec78)
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2.5. Giliniimiizde Tibbi illiistrasyon

Tibbi illistrasyon tarihin ilk sahnelerinden gunUmuze gelene kadar birgok
asamadan gecmigtir. Orta c¢agda kilisenin diseksiyonu yasaklamasi, ardindan
Ronesans’ta serbest birakilmasi, sanatgilarin ve bilim insanlarinin orta ¢agin
karanlik atmosferinden kurtulmak istemesiyle tibbi illistrasyonda gelismeler
yasanabilmigtir. Bu ilk gelismeler ve ¢alismalar gunumuz tibbi illistrasyonuna
zemin hazirlamistir. Basta kullanilan teknikler aga¢ baski, gravur ve renkli baski
teknikleri olsa da gunumuzde teknolojinin de ilerlemesi ile birgok farkli illustrasyon
teknigi ortaya cikmistir. Teknolojinin de gelismesi ile dijital illustrasyon teknigi

gunumuzun en ¢ok kullanilan tekniklerinden biri olmugtur.

Gecgmiste oldugu gibi guinumuzde de sanatgl ve bilim insanlari tibbi illistrasyon
noktasinda beraber ilerlemektedir. Bunun yani sira bir hekimin kendi galismalarini
illustre etmesi de oldukga yaygin bir durumdur. Bu dnemli isimlerden biri Frank H.
Netterdir. Netter 6grenimini  New York Universitesi Tip Fakdltesi'nde
tamamlamistir.  Netter; Armor Laboratories, Winthrop Chemical Company ve
Pfizer & Co, dahil olmak Uzere birgok farkli sirket icin tibbi illistrasyon calismalari
yapmistir. Netterin “Sistine Sapeli” adini verdigi anatomi atlasi ginimuzde 6énemli

bir yere sahiptir.

50 yili askin bir yoriingeye sahip olan Dr. Netter'in tibbi gizimleri, tim dinyadaki tip fakiltelerinin
kGtuphanelerinde standart referans materyalidir. Yirminci yUzyilin birgok tibbi atilimi arasinda,
calismalar bilgisayarli eksenel tomografi gérintilerine dayanan ilk illistrasyonlari ve ilk yapay kalp
nakli prosedurini belgeledi. Dr. Frank Netter bilim ve sanat arasindaki bu birligin gelenegini saglam
bir sekilde surdirdi. Andreas Vesalius'un insan cesetlerinin pargalanmasina dayanan gizimler
sundug@u on altinci yuzyildan bu yana, insan anatomisini kavrayigsimizda diger tibbi illistratérlerden
daha fazla ilerlememize yardimci oldu (Reveron, 2014, s. 32).
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Gorsel 40: Frank, H. Netter'den, 6n etmoidal sinir. Atlas of human anatomy. Erisim: 04.10.2020,
https://tinyurl.com/yxd6fgmz

Gunumuzde bilinen diger bir énemli isim ise Max Brodel'dir. Litografi'nin temel
ilkeleri Uzerine egitim alan Max Brodel, ilk tibbi cizimini Carl Friedrich Wilhelm
Ludwig (1816-1895) igin yapmistir. Brodel ayni zamanda anatomi cizileri ile de

taninmaktadir.

1911'de Brodel, Johns Hopkins'te Sanat Departmanini kurdu. Bu tip mesledi mensuplari, tip
o6grencileri ve ayni zamanda sanatgcilar da dahil olmak tzere bircok 6drenciyi cezbetti. Max Brodel
(1941) kendi kariyerini anlatan, Sanat Departmaninin kurulusunu anlatan ve tip sanatgilarinin egitimi
hakkinda bilgi veren ilging bir makale yazdi. Howard A. Kelly i¢in ¢alisti, kendisi ve ayrica Thomas S.
Cullen ve digerleriyle birlikte birka¢ kitap ve makale ¢izdi. Rainer M. Engel (1969), Brodel'in tibbi
illistrasyona olan katkisinin takdir edilmesine katkida bulundu ve bazi 6grencileriyle birlikie onun
gizimlerinden besi bir sanat sergisi tizerine bir raporda ¢ogaltildi (Thornton, Reeves, 1983, s. 115).
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Gorsel 41: Max Brddel tarafindan karbon tozu teknigini gésteren tiroidektomi proseddiriine iligkin
cerrahi anatomi, Erisim: 04.10.2020. (https://tinyurl.com/y228fvfr)
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2.6. Tibbi illiistrasyon ve Animasyon

Animasyon tanim itibariyle resimlerin arka arkaya dizilerek elde edilen goruntu
olarak kargimiza gikmaktadir. llliistrasyon hangi teknikle yapilirsa yapilsin bir
animasyonun olusumunun igerisinde yer alan énemli bir unsurdur. Igerisinde
herhangi bir illustrasyonun yer almadigi bir animasyon neredeyse yoktur. Bu

noktada bu iki sanat dalini birlikte distinmek kacginilmazdir.

Gdsterim icin genigsleyen alanlar, Web grafiklerini ve cgesitli hareketli grafik bigimlerini icerir. Bu
alanlar, illistrasyonu hem taranmis baski tabanli sanat eseri hem de g¢evrimigi, CD-ROM ve film ve
video sunumu igin elektronik olarak olusturuimus sanat eseri bigiminde kullanir. Film ve video
sunumu lllustratdr gerektiren diger bir genisleyen alan ise U¢ boyutlu gérintulemedir. Bilgisayar,
ozellikle tasarimci-illistrator icin illistrasyon alaninda énemli bir etki yaratti (Arnston, 2007, s. 163).
Gunumuzde, sabit gorsellerden ziyade, hareketli grafiklerin ve animasyonlarin
dikkat c¢ekiciligi ve akilda kalicihgi bilimsel arastirmalarca ispatlanmig bir gergek
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Tip alanindaki goéruntileme ve bilgi aktarma
teknikleri de teknolojik gelismelerle birlikte gok daha detayli hizmet sunmaktadir.
Bununla birlikte aktarilan goruntulerin  hareketli olmasi da kaginiimaz

gorunmektedir.

Tip alaninda bildiri, makale, kitap gibi bilimsel ¢alismalar, toplumu saglik konusunda bilin¢lendirme
baglaminda Uretilen infografikler ve her dizeyde yapilan saglik veya tip egitimleri, yeni tekniklerle
yapilan ameliyatlar, hastaliklarin olusum streci gibi bircok sirecgte ifade giclni artirici ya da
anlamayi kolaylastirici iki veya U¢ boyutlu ve hareketli illistrasyonlarin ihtiyaci ve zorunlulugu her
zaman devam edecektedir (Celiker, Yilmaz, 2017, s. 1860).

Her bir karesi ayri bir resim olan animasyonlar igin yapilan illistrasyonlar da bu
baglamda hareketin dinamigine daha uygun olarak tasarlanir. Hareket eden obje
ve karakterlerin etkisi de daha yogun olacagindan, yapilan tasarimlarin da ¢ok

daha fazla yonlu degerlendirildigi gbze carpmaktadir.

Cizgi Film ve Animasyon, belirli bir hikdye kurgusuna dayall olarak yaratilan karakterlerin fizyolojik,
duyusal ve biligsel bilesenler baglaminda goérsellestiriimesi ve hareketlendiriimesine dayali éykileme
surecidir. Animasyon tasarimi igerisinde karakterler 6n plana c¢ikmaktadir. Clnki karakterlerin
davranigsal 6zellikleri ile var oldudu bir gorsellestirme sureci icerisine giriimektedir. Bu baglamda,
illistrasyonlardan biraz daha derin bir karakter analizi stireci igerir (Eristi, 2018, s. 7).

llistrasyon ve animasyon arasindaki muazzam bUtinlGgu, illistrasyona doékilen
hayal gucunun hareketlendirilerek, daha kuvvetli stiller elde edilecegi

dusunulmektedir.

illistrasyon, hareket tasariminda muazzam bir potansiyele sahiptir. illiistrasyon, bir kavrami veya bir
mesajl gelistirip ifade edebilen asiri bir stilizasyon yelpazesi sunar. Ayrica fikirleri ve duygulari
vurgulayabilirsiniz. llliistrasyon, mecazi veya soyut olarak ele alinabilir. Hareket tasarimi, animasyon
ve sinematik kamera hareketleriyle acgiklayici bir stile hayat verebilir (Shaw, 1996, s. 293).
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BOLUM 3: UG BOYUTLU ANIMASYONUN KULLANIM ALANLARI

3.1. Mimarlhk ve Miihendislik

Ug¢ boyutun etkisi glnimizde kendini birgok alanda ortaya cikarmaktadir.
Muhendislikte ve mimaride kullanilan G¢ boyutlu animasyonlar, estetik agidan etkili
oldugu kadar, ongérilemez ve geri donusu zor hatalarin da erkenden fark

edilmesini saglamaktadir.

Kasabalar ve binalar bir bilgisayarda modellemek icin kolaydir ve bu yetenek, mimarlar tarafindan
sadece farkli yapilari denemek icin degil, ayni zamanda blyUk miktarlarda para harcanmadan énce
musteriye secimlerini gostermek icin giderek daha fazla kullaniimaktadir. Bir 6neriyi kendi yerel
ortaminda modelledikten sonra, modelin etrafinda hareket etmek, binay1 (veya yapiyi) herhangi bir
konumdan goriintiilemek, ¢evreyi binanin iginden gérmek ve binanin gevresiyle olan toplam fiziksel
iliskisini degerlendirmek mimkundir (Mealing, 1998, s. 34).
Artik gunumuizde mimarlar ve muhendisler galismalarini G¢ boyutlu hazirlayarak
musteriyi daha etkileyebilir ya da olasi hatalarin énine gecgebilmislerdir. (Bkz.
Gorsel 42) Sadece gorsel sunmak icin degil ayni zamanda gergcede yakin elde
edilen goruntuler sayesinde, c¢evre yapilar ile koordinasyon en ust dizeyde
saglanabilmektedir. Bu durum maddi agidan da oldukga kayda deger bir kazanim
elde edilmesini ve olasi hatalardan kaynaklanan hasarin en aza indirilmesini

saglayabilmektedir.

Modern mimarlar hem misteriler hem de insaatcilar icin U¢ boyutlu modeller olusturmak igin
bilgisayar grafik firmalarinin hizmetlerini kullanir. Bilgisayarla olusturulan bu modeller, geleneksel
gizimlerden daha dogru olabilir. Mimari animasyon (etkilesimli gorintiler yerine binalarin
animasyonlu filmlerini saglar), bir binanin gevre ve gevresindeki binalarla ilgili olasi iligkisini gérmek
icin de kullanilabilir (Tan, 2016, s. 287).
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Gorsel 42: Farkli isleme stillerini gdsteren mimari render. Erigim: 10.10.2020.
(https://tinyurl.com/yxo5pzI7)

“‘Animasyon tekniklerinin ¢ogu guncel kalmistir. Ancak, mimariyi tasvir etme
baglaminda ¢ boyutlu bilgisayar grafikleri, diger teknikleri arka plana itti ve mimari
mekan deneyimini tasvir etme yetenegini gelistirdi” (Al-Saati, Botta, Woodbury,
2014, s. 36).

3.2. Reklam Animasyonlari

Cep telefonlarindan, televizyonlara, bilgisayarlardan hareketli bilboardlara kadar
cevremizde hareket eden birgok goruntlye rastlamaktayiz. Bu goruntulerin buyuk
bir cogunlugunun; bir sirketin, tesisin ya da satin almamiz istenen herhangi bir
ardnun reklami oldugunu sdylemek mumkundur. Tuketim arttikga rekabet ortami
da artmakta ve sirketler kendilerini 6n plana ¢ikarmak icin yaratici ve gugli reklam

tasarimlarina bagsvurmaktadir.

Uriin yasam egrisi agisindan degerlendirdigimizde reklam (iriiniin ne ise yaradigini, tiiketicinin hangi
sorununu nasil ¢dzebilecegini, Grlnin fiyati ve nasil temin edilecegini, triiniin bagli oldugu isletmenin
diger Urinlerini vb. pek ¢ok bilgiyi temin edebilmektedir. Ayrica tiketicinin bilgilenmesi sirecinde
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reklam tliketicinin karar surecinde markalar arasinda karsilastirma yapma imkanini sunmaktadir
(Aktuglu, 2016, s. 7).

Reklam sektorinde birgok mecraya basvurulur. Tek bir goruntiuden olusan basili
igler genellikle dergi ve gazetelerde ya da yol kenarlarindaki reklam panolarinda
yer alir. Ancak gelisen teknoloji ile birlikte reklam sektort de bu gelismelere ayak
uydurmusg ve tanitilan drunler reklam animasyonlari ile televizyonlarda, cep
telefonlarinda, bilgisayarlarda ve hareketli bilboardlarda kullaniimaya baglanmistir.
Reklam animasyonlari bir drinu tanitmanin disinda bir fikri komuoyuna anlatma
amaci ile de yapilabilmektedir. Mealing bir reklam animasyonunun igleyigini su

sekilde dile getirir:

Reklamcilikta kullanilan ve reklamlari bagka herhangi bir baglamda uretilen materyallerden ayiran
bilgisayar animasyon teknikleri ile benzerlik gostermektedir. Varliklar, urlnlerini satabilme
yetenekleriyle dogrulanir ve ¢ok kisa animasyonlar igin ¢ok blyik bultceler mevcut olabilir. Sanat
yénetmenlerinin stilistik modalara duyarli olmasi gereken, maliyet ve yaraticiligin hassas dengesinin
musterinin elinde oldugu bir alandir. Bir prodiksiyonun, kurum iginde ve disinda bulunabilen
tasarimcilar ve tesisler kullanan bir ajans tarafindan gergeklestiriimesi muhtemeldir. Uzman firmalar,
hareket kontroli, isleme, post prodiiksiyon vb. ile ilgilenmek igin getirilebilir veya bir sirket tasarimdan
son banda kadar her seyi halledebilir. Ozet migteri tarafindan siki bir sekilde tanimlanabilir veya
tasarim ekibine buyUk oélglide 6zgurlik verilebilir (Mealing, 1998, s. 48).

Ug boyutlu animasyon tekniginin sundugu teknik olanaklar, reklam alaninda hayal

gucund sunmada oldukga etkili bir sekilde karsimiza ¢gikmaktadir.

Canlandirma reklam alaninda, bir yapim ve anlatim ydntemi olarak degerlendirilerek rliniin ticari
getirisini artirma amaciyla dunya nufusunun %60 'Ini olusturan gocuklar ve genclere ulasabilmenin,
etkili bir yolu olarak gorilmustir. Reklamcilarin, yeni fikirlerini; hedef kitleye etkili, ¢arpici, diis glcu
yuksek bir yaklagim ve gorintilerle sunabilmelerine olanak vermistir (Dedeal, 1999, s. 17).

Reklam animasyon filmlerinin izleyiciler icin oldugu kadar, sanatgilar i¢in de buyuk

avantajlari oldugu karsimiza ¢ikmaktadir.

Reklam filmlerinin Gretimi reklamcilar igin iyi bir maddi gelir olusturdu, sanat¢i reklamcinin mesajina
tam uyan kendi yapim bicimini kurmakta o6zgur davraniyor, degisik stillerde kendi ¢izgisini
olustururken, kazandigi maddi gelir uzun metrajli ve kisa konulu filmler igin kaynak olusturuyordu. Bu
durum birgok sanatginin reklam filmlerine yénelmesine neden oldu (Kaba, 1992, s. 22).

Kaba’nin da sozlerinden anlasilacagi Uzere, animasyon reklamlarinin maddi ve
sanatsal agidan olumlu yonlerine deginmistir. Kaba ayrica hedef kitlenin énemini

vurgulamaktadir.

Reklam sektoriinde belirlenen hedef kitleye yonelik bilgisayarla ya da diger tekniklerle yapiimis pek
cok film vardir, 6zellikle gocuklar, hedef kitle segen sirketler animasyonu kullanmakta, bunun yaninda
logolar, amblemler animasyonla birlestirilip etkili hale getiriimektedir (Kaba, 1992, s. 5).

Animasyonlar sayesinde artik tasarlanan ve gelistirilen her turli ara¢ ya da parca
canlandirllabilmektedir. Tasarlanan her turli hareketli parca animasyonlar sayesinde
incelenebilmektedir. Ug boyutun gelisimi kendisiyle birlikte ayni zamanda ézel efekt teknolojisinin
gelisimini de getirmistir. Clinkil filmlerde ve reklamlarda 6zel efekt ile Ui¢ boyut i¢ ice gegmis durumda
kullaniimaktadir. Efektlerin kullaniimasinin en buylk nedeni reklamlarda kullanilan Ug¢ boyut
gérintiilerin inandiricihdini artirmak igin onlari tamamlayan bir etken olmalaridir. Ug boyutun filmlerde
reklamlarda veya bagka alanlarda basarili kullaniminin geregi onlarin film iginde gerceklikten ayirt

86



edilememelerinde yatmaktadir. Bir boyutlu animasyon ne kadar gergeklikten ayirt edilemiyorsa o
Olgude basaril kabul edilmektedir (Balaban, 2007, s.96).

3.3. Televizyon

Televizyon, animasyonun gunumuze kadar gelmesinde dnemli bir rol oynamis ve
uygulanan animasyonlarin izleyiciye aktariminda onemli bir mecra olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Animasyonlar televizyonlarda birgok farkli alanda

kullaniimaktadir. Mealing bu alanlari su sekilde Ozetler:

Bilgisayar animasyonunun iglevi ve bicimi baglama gore degisiklik gbsterecegi icin televizyonda
kullanimi hakkinda genelleme yapmak zordur, ancak su anda populer oldugu birka¢ alan vardir.
istasyon taniticilari, program konu tanitimlari, bilgi grafikleri ve reklamlarin tiimii, ortami yogun bir
sekilde kullanir ve su anda haber programlarinin tanitimlarinin yapiminda bilgisayar kullanmasi
neredeyse evrenseldir. Haber programlari, istasyonlar igin bir amiral gemisi niteligindedir ve ev
tarzlarini olusturmanin énemli bir pargasidir. Grafiklerin dirustlik, ciddiyet, giincellik ve cesaret
6zelliklerini uyandirmasi, ilgili yeri tanimlamasi, istasyonun imajini giiglendirmesi ve buna uygun bir
film muzigi eslik etmesi gerekebilir. Kullanilan géruntiler genellikle ikoniktir (Mealing, 1998, s. 31).

Tv teknolojisinin kullanilan sanal dunyada U¢ boyutlu animasyon teknolojisinden
oldukga fazla faydalanmaktadir. Cok genis kitlelere ulasan TV, U¢ boyut sayesinde

daha gergekgi ve 6zgur bir dinyaya kapilarini agmaktadir.

GUnumdizin edlence alanindaki ana akimlardan biri sanal bir diinya insa etmektir. Bilgisayar
teknolojisi, sanal dinyanin kurulmasi icin iyi teknik kosullar saglar. Bilgisayar teknolojisi ¢cok hizl
gelistigi icin donanim ve yazilim drlnleri yUkseltilir. Gg¢ boyutlu bilgisayar animasyonu uretim
yetenekleri de hizla gelismektedir. Giderek daha fazla Urliin, hayata daha dogrudur. $u anda
izledigimiz TV programlarinin ¢ogu U¢ boyutlu bilgisayar animasyon teknolojisini benimsiyor......
Yoénetmenin prodiksiyon gereksinimlerini kargilamak igin ¢ boyutlu bilgisayar animasyon teknolojisi
ve mikemmel gorsel efektler elde etmek igin dijital 6zel efektlerden tam olarak yararlaniimalidir. g
boyutlu bilgisayar animasyon teknolojisi, sanat ve teknoloji gelistirme igin ust siniri bir dereceye kadar
kirmaktadir. Filmlerin ve TV programlarinin yapim tarihinde bir baska devrimdir. Béylece, sanatsal
arayisimiz i¢in bize iyi 6n kosullar ve genis bir alan getiriyor (Guo, 2014, s. 114).

Televizyon dunyasinda baktigimizda animasyon dizilerinin hem gec¢cmiste hem de

gunumuzde izlenme yogunlugu oldukga yuksek bir oranda karsimiza gikmaktadir.

CGl kisa filmleri, 1976'dan beri badimsiz animasyon olarak (Uretiliyor, ancak bilgisayar
animasyonunun popllaritesi (6zellikle 06zel efektler alaninda) ABD animasyonunun modern
déneminde firladi. Tamamen bilgisayar destekli ilk televizyon dizisi 1994'te ReBoot idi (Tan, 2016, s.
46).

Sozleri ile ilk animasyon populerliginin bilgisayarin icadi ile neredeyse ayni

zamanlara denk geldigi gorulmektedir.

GUnUmuizde insanlarin gunimizden ve dinyadan haberleri basili yayin
organlarindan ziyade, TV ve benzeri teknolojik araglar vasitasiyla takip ettikleri

g6zlemlenmektedir.

Multimedya teknolojisi artik tim dlinyada yuksek olgekte kullaniimaktadir. Ornegdin ¢odu insan bilgi
icin interneti kullandiklar kitaplari okumaz. Insanlar artik bir glin gazete okumuyor, bunun yerine T.V
kanalinda haberleri izliyorlar. Bu nedenle, mesaji i¢ boyutlu animasyon yoluyla ve multimedya
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o6grenme ilkesini kullanarak yaymaya karar verdik (Bhatti, Abro, Gillal, Mostafa Karbasi, 2017, s. 13-
22).

TV kanallarinda kullanilan G¢ boyutlu logo animasyonlarina sik¢a rastlanmaktadir.
Moran u¢ boyutlu ilk logo animasyon ornegini soyle dile getirir: “Martin Lambie -
Nairn’in 1982 yilinda Channel 4 kanali i¢in bilgisayarda hazirladigi G¢ boyutlu logo
animasyonu ise modern anlamda televizyon yayincihdin kurumsal grafikler Gretme

potansiyelini ortaya ¢ikartmigtir” (Moran, 2008, s. 183).

Fionra 7 Martin T amhia Nairn Taforlacrl 10R7 In thic idant tha ‘4’ ic canctrnctad fram a ovaator numhaor af

Gérsel 43: Martin Lambie- Nairn’in 1982 yilinda Channel 4 kanali igin bilgisayarda hazirladigi Ug
boyutlu logo animasyonu. Erisim: 17.12.2020. (https://tinyurl.com/y4urxxmh)
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3.4. Sinema

Hareket yanilsamasi yaratmak icin tasarlanan aletlerin tarihi, Charles-Emile
Reynaud’un“plaxinoscope” u tasarlamasiyla yeni bir ivme kazanmistir. Senkronize miizik ve sesin ilk
defa kullanildigi, Walt Disney ve Ub Iwerks tarafindan yapilan “Steamboat Willy” isimli animasyon, bu
alana olan ilgiyi arttirmistir (Pikkov, 2010, s. 165).

Animasyonun gucu birgok alanda karsimiza c¢ikmaktadir. Sinema gunumizde
glcl yuksek bir kitle iletisim aracidir. Bilen tamami U¢ boyutlu ilk animasyon filmi

Pixar Sirketi tarafindan yapilan Toy Story (Oyuncak Hikayesi) olarak bilinmektedir.

...Fakat Pixar’in hicbir calismasi 1995 yilinda tamami (¢ boyutlu dijital animasyon teknolojisinin
imkanlariyla yaratilan ve ilk uzun metrajli G¢ boyutlu animasyon filmi olan “Toy Story” (Oyuncak
Hikayesi) kadar bilinir olmamigtir. Pixar'in gergeklestirdigi bu film tarafindan “Ozel Bagari Oduli” ile
taclandirilarak uzun metrajli ¢ boyutlu animasyon filmlerin hayata gecirilmesinin éninu agmigtir
(Kalkan, 2014, s. 11).

Toy Story’den sonra U¢ boyutlu animasyon alaninda teknolojik gelismeler

ilerlemeye devam etmistir.

1995 yilinda Pixar Animasyon Stldyolar’'nin tamamen bilgisayar ortaminda t¢ boyutlu yazilimlar
vasitasiyla hazirladigi ilkk uzun metrajli animasyon Toy Story’nin (Oyuncak Hikayesi) gosterime
girmesiyle bu alanda yeni bir donem baslamistir. Oyuncak Hikayesi ile birlikte Pixar tg¢ boyutlu
animasyonun Uretim sureci ile ilgili yeni yontemler bulmak ve ¢ézimler Uretmek zorunda kalmigtir
(Henne, Hickel, Johnson, & Konishi, 1996, s. 463— 468).

Gunumuzde sinemada birgcok animasyon filmi bulunmakta ve genis izleyici

kitlesine sahip oldugu gorulmektedir.

Uc¢ boyutlu animasyonlar gergeklik ve etkileyicilik anlaminda gelisen teknolojinin
onemli bir druntdur. Filmlerde gordugumuz karakterler her ne kadar gergekte var
olmadigi bilinse de u¢ boyutun derinligi sayesinde bize gergcekmis izlenimi

yaratmaktadir.

Animasyon filmlerde gergekgilikten bahsederken, ©ncelikle gergek dinyanin yanilsamasinin
yaratilmasi. Felsefi bir diizeyde elbette, gercek kuklalar gérdiigiimiizli, aslinda var olan gizimleri ya
da animasyonlarda bagka tirden maddeler gérdigimuzu ve bunun izleyiciler ile gerceklik arasindaki
kopriyu yarattigini iddia edebiliriz. Bununla birlikte, paradoksal bir sekilde, filmin tim diinyasinin
sanal olarak yaratildigi ve izleyicilerin gergek diunya ile herhangi bir dogrudan baglantisinin olmadigi
¢ boyutlu animasyonda gergekgiligin mutlak yanilsamasina ulasildi (Pikkov, 2010, s. 102).

89



Gorsel 44: Oyuncak Hikayesi Filmi, Pixar, 1995. Erisim: 13.10.2020. (https://tinyurl.com/y4I5mswk)
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3.5. Egitim Animasyonlari

Bilgiyi aktarmada birden fazla duyu organina hitap ederek, okuyarak ya da

dinleyerek 6grenmeden daha etkili bir anlatim yolu olarak kargimiza gikmaktadir.

Bilgisayar aracili iletisim tekniklerinin yardimiyla, o6zellikle animasyon gibi araclar kullanarak,
ogretmenler 6grencilere farkli 6grenme deneyimi kazandirabilirler. Genel olarak, animasyon karmasik
bir kavrami daha basit bir sekilde sunmaya, 6grenciler arasinda ilgi yaratmaya, 6grenmeye motive
etmeye ve 6grencilerin dikkatini daha iyi 6grenmeyi kolaylastiran belirli konulara ¢gekmeye yardimci
olabilir. Animasyon kullanimi, 6grencileri aktif katiimcilara ve bilgi yapimcilarina dénusturebilir ve
modern sinif dizeninde &6grencilerin 6grenme yeteneklerini gelistirebilir ve calistiklari konularin
¢ogunda ogrencilere olumlu tesvik saglayabilir (Shreesha ve Tyagi, 2016, s. 1800).
Cagimizda egditimde bilgi aktariminin teknolojiye ayak uydurarak, klasik
yontemlerin Otesine gectigi bilimsel c¢alismalar ve arastirmacilar tarafindan
dogrulanmaktadir. Klasik okuma, yazma ve dinlemenin disinda, kullanilan
teknolojik ara¢g ve gerecler sayesinde daha etkili ogretme ve 0Ogrenme

saglanabilmektedir.

Mevcut teknolojik ¢cagda, okullasma ve 6drenme silreci geleneksel 6gretim ydntemlerinin 6tesine
gecmistir. Multimedya iceriklerinin  kullanimi olduk¢a elverisli ve nispeten zorunlu olarak
olctlmektedir. Bu, multimedya 6drenme ilkesini dodurur. Multimedya 6gdrenimi, 6gretme ve 6grenme
amaciyla Metin, Goéruntiler, Video, Ses ve Animasyon gibi birden ¢ok medya igerigini kullanma ile
ilgilidir (Bhatti, Abro, Gillal, Mostafa Karbasi, 2017, s. 13-22).
Anlagilacagi Uzere animasyonlar ogrenmede dikkat c¢ekiciligi saglayip,
motivasyonu yukseltip, sadece gerekli bilgiye odaklanarak saglikh bilgi aligverisi
sunar. Ayrica animasyon birgok ders bransinda etkili bir yontem olarak da
karsimiza ¢ikmaktadir. Hunerli’nin “Cocuklarin ve genclerin egitim surecinde, fizik,
matematik, tarih gibi sinirsiz derste animasyon kullanimi konularin daha anlasilir
olmasini ve eglendirici olmasini saglamaktadir. Cesitli deneyler, olaylar ve
uygulamalarin animasyonlarinin yapilmasi gorsellestiriimeyi saglar” (HGnerli, 2000,
s. 552). Aciklamasi, 6grencilerin sikici bulabilecegi dersleri edlenceli hale getirerek

akilda kalicih@i kolaylastirmakta oldugu kanisini dogurur.

Ug boyutlu animasyon sadece somut dgelerin degil, ayni zamanda icerisinde soyut
kavramlarin da yer aldigi dersler ve egitim konulari i¢in de oldukga genis

olanaklara sahiptir.

Animasyon tekniginin kullanildigi egitim yazilimlari sayesinde 6grencilere dgretiimek istenen soyut
olaylari veya varliklar somutlastirma ve zihinde canlandirma glglikleri ortadan kaldirilabilmektedir.
Bdylece 6grenci igin zengin bir 6grenme ortami olusturmak mimkin olabilmektedir (Arici ve Dalkilig,
2006, s. 423).

Egitim filmlerinde, animasyonla islenen konular c¢ogdunlukla karmasik yapilanmalar, bir
organizasyonun kig¢uk bir pargasinin iglevi gibi agiklanmasi zor konulardir. Bu konularin anlatiminda
kullanilan grafik 6gelerle, dogal akis sireci igerisindeki zamanlama, aktarilan bilginin alici kigilik
tarafindan anlasiimasini kolaylastirmaktadir. Egitim amagli animasyon filmi, olayin 6zinid sembol ve
simgelerle basitlestirerek, alici kisiye sunmasindan dolayi getirdigi anlatim kolayligi, onun bu alanda
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yaygin bir sekilde kullaniimasini saglamigtir. Daha ¢ok teknik yapilar, biyolojik yapilar ve suregler,
normal bir anlatimdan daha 6zl{, basit ve net anlasilir hale gelebilir (Halas, 1976, s. 138).

3.6. Bilgisayar Oyunlari

Oyun; insanlarin gergek dunyanin diginda kendilerine yer bulabildikleri, kendi
kurallari olan sanal bir dunya olarak kargsimiza gikmaktadir. Yengin oyunu su
sekilde tanimlar:” Oyun; genel olarak gercek dinyanin disinda gergeklesen,
kendine 6zgU kurallari ve kultiri olan, kesin olmayan eglenceli ve keyfi bir
aktivitedir. insanlar simdiye kadar etrafta gérdukleri seyleri taklit etme yéntemleri

gelistiriyor ve oyun kavramini doguruyor” (Yengin, 2011, s. 21).

Ug boyutlu gercekgiligin yer aldigi en kapsamli alanlardan biri de giderek blytyen
oyun sektorudar. Hem bilgisayarlarda hem de akilli telefonun teknolojik 6zellikleri
sayesinde U¢ boyutlu oyunlar ginumuzde oldukga populer bir konuma gelmistir.
Oyunlar, tasarimlara eslik eden yazihm verileri ile birlikte diizenlenmektedir. “Ug
boyutlu bilgisayar oyunlarinda mekan, nesne ve karakterlerin modellemeleri
yapildiktan sonra hareketlendirildikten sonra kodlanarak olugturulmaktadir”

(Kalyoncu ve Aslanyurek, 2016, s. 215).

Ug boyutlu bilgisayar oyunlarinin olusturulabilmesi icin farkli yaziim donanimlari

gerekmektedir.

Bilindigi gibi bilgisayar oyunu, bir programci tarafindan gelistirilebilecek en kaynak yogun bilgisayar
uygulamalarindan biridir. Ozellikle (i¢ boyut tabanh oyunlar, genellikle hem donanimin sinirlarini hem
de programcinin becerilerini maksimuma c¢ikarir. Bir ¢ boyut bilgisayar oyunu, nesne olusturma gibi
islevleri gerceklestirmek icin cok sayida hesaplama gerektirir; aydinlatma, gdlgeleme ve yansima
efektlerinin uygulanmasi ve garpigsma tespiti vb. (Chehimi, Edwards ve Coulton, 2005, s. 1).

Yazilimsal farkhliklar disinda G¢ boyutlu bir oyun igin gereken tim elemanlar,
herhangi U¢ boyutlu bir animasyon igin gerekenler ile ayni olacak sekilde
karsimiza ¢ikmaktadir. Franson ve Thomas bir oyunda U¢ boyutlu bir karakter

yaratmak icin gerekenleri su sekilde siralamigtir.

m Bir karakter yaratma stiirecini 6grenmek

m Bir karakteri kavramsallastirmak ve model tiiri

m Modellemeye hazirlanirken eskiz resmi olusturma

m Bir karakteri 3ds'de modelleme

m Photoshop'ta bir karakter dokulandirmaya hazirlik olarak UV doku koordinatlarini esleme
m Doku ve rélyef yaratmak

Photoshop'ta haritalar
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m Animasyon igin hazirlamak igin karakter aginiza iki ayakh bir rig uygulamak

m Max'te oyun sirasinda bir oyun motoru tarafindan c¢agrilacak animasyon dizileri olusturma
(Franson, Thomas, 2007, s. 2).

Concept Texturing

Sketch Art Skeletal Rigging

Modeling Animation

U-V Mapping Engine Export

Gorsel 45: Bir oyun karakteri yaratma sureci.David FRANSON, Eric THOMAS ,2007, D
Game Character Design Basics, Thomson Course Thecnology.

3.7. Bilimsel Galigmalar

Ug boyutlu animasyon tekolojisinin kullanildigi en 6nemli alanlardan biri de
bilimdir. Bilimsel buluglar ya da bilgilerin, kendinden sonraki nesillere ya da bilim
egitimi alan 6grencilere aktarilmasi énemli bir husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
“Bilgisayarlar tarafindan hazirlanan grafik ve canlandirmalar, bilimin hemen hemen

her dalinda yararlanilan égelerdir” (Begkirli, 2011, s. 41).

Bilimsel animasyonlarda bilginin dogru aktariimasi adina, karmasikliktan uzak
durulmasi gerektigi kadar, hazirlanan gorsellerin, gercege yakin olarak
uygulanmasi gerekmektedir. “Butge kisittamalari veya anlagilirhgr artirmak
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amacliyla ¢ok fazla basitlestiriimis sematik gorsel tasvirler bilimsel kavramlarin
ylizeysel bir sekilde dgrenilmesine sebep olur. Ote yandan, gereksiz karmasiklik

iceren gorseller de esit derecede yaniltici olabilir”. (Jenikson, 2017, Akt. Ergen)

Son on yilda, bilimde Ug¢ boyutlu modelleme daha erisilebilir hale geldi. Kimyasal bilesiklerin ve
molekullerin modellerinden Diinya'nin anatomik temsillerine ve cografi modellerine kadar, ti¢ boyutlu
veri gosterimleri bilim insanlarina ve bilimsel arastirma igin kamusal bilissel aracglar sunabilir (Arcand
ve digerleri, 2017, s. 15).

3.7.1. Fen Bilimleri

Fen Bilimleri goz ile gorulemeyen nesne ya da partikulleri barindirmasi sebebiyle
egitim ve bilgiyi aktarma anlaminda en ¢ok zorluk ¢ekilen alanlardan biridir. “Soyut
ve teknik kavramlarin fazlalii sebebiyle fen egitimin de 6gretmen ve 6grencilerin
yillardir zorluk cektikleri belirtiimektedir “(Taber, 2002, Akt. Keskin).

Ug¢ boyutlu animasyonlarda kullanilan gérsel elemanlarin gercege yakin olmasi

itibariyle 6grencilerin fen bilimleri gibi soyut konulari daha net algilamalarini saglar.

Ozellikle fen ve teknoloji 6gretim programlarinin basarisi igin egitim siirecinde materyal kullanimi
yasamsal énem arz eder. Egitimde materyal kullanimi, algilama ve 6grenmeyi kolaylastirir. ilgi
uyandirir, sinifa canlilik getirir. Ogrenmede, zamani kisaltir, bilgiyi pekistirir ve kalicihga yardim eder.
Ogrencilerin konuya katilimlarini saglar, okuma ve arastirma arzusu uyandirir. Yanina gidilmesi veya
sinifa getirilmesi mimkin olmayan olay, olgu ve varliklari, gergek yuzleriyle sinifa tasir (Glines, 1991
aktaran: Pekel, Matyar, 2016, s. 22-25).

Gérsel 46: Ug Boyutlu Kanser Hiicresi Gorseli. Erigim: 03.11.2020. (https:/tinyurl.com/y5ne9bmg)
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3.7.2. Astronomi

Anlatimi gozle gorulemeyen soyut nesnelere dayanan bir diger bilimsel konu ise
astronomidir. Gezegenler, uzay ve uzayda gergeklesen olaylar gunumuzde
arastirma konusu olmaya devam etmektedir. Bu konularin anlatiminda ¢ boyutlu

animasyon oldukga kolaylik saglamaktadir.

Gezegenimizin konumu ve uzayin sonsuz gizemi icerisinde cesitli ekipmanla yapilan gézlemler
astronomi konusundaki gizemlerin ¢dzlilmesinde ve paylasiimasinda animasyon kullanimi rol
oynamaktadir. Ozellikle NASA'nin (National Aeronauticsand Space Administration) (Ulusal Havacilik
ve Uzay Dairesi) onderliginde gergeklestirilen bu godzlemler animasyonla gorsellestirilerek ayni
zamanda inceleme ve paylasiima olanagini sunmaktadir. Bilim insanlarinin, uzayin derinliklerini daha
net bir bicimde gorsellestirimesinde ve elde edilen verilerin animasyonla daha etkin bir bigimde
incelenme sansi dogmaktadir (Aydinguler, 2013, s. 29).

Gérsel 47: Siipernova Patlamasinin Ug Boyutlu Animasyonundan Bir Gériintii. Erigim: 04.11.2020.
(https://tinyurl.com/y4jgsreo)
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3.7.3. Arkeoloji

Tarihe 11k tutan en 6nemli alanlardan biri olan arkeoloji, U¢ boyutlu animasyonun
kullanildigi 6nemli alanlardan biri olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Arkeologlarin kazi
sonucu elde ettikleri bilgilerin aktariimasi, tarihsel sudreglerin anlagilmasi ve

degerlendiriimesi agisindan oldukga 6nemlidir.

Arkeologlar, yaptiklari kazilar, bulduklar tarihi yapitlar ve ortaya c¢ikardiklari kalintilarla
gecmis hakkinda 6nemli bulgulara ulasip, bu bilgilerini genis yidinlarla paylasmaktadirlar.
Arkeologlar, gesitli gezi ve kazilarindan elde ettikleri bilgileri birlestirerek bunlardan gergek
maketler yapmaktadirlar. Ancak uzun bir sureden beri arkeologlarin baska bir araci da
bilgisayarda canlandirma olmustur. Yine ayni bilgilerle olusturulan ¢ boyutlu model, hem
yeni bilgilerle gelistirme olanadi vermekte hem de olusturulan model de gezinme ve yeni
bilgiler Gretme olanagi tanimaktadir (Hinerli, 2012, s. 549).

Yine ayni sekilde Dell’Unto “Arkeolojik baglamlari belgelemek igin U¢ boyutlu
modellerin kullaniimasi, arkeolojik kayit surecinde énemli bir adimdir” (Dell'Unto,
2015, s. 152). Sozleri ile arkeolojik buluntularin belgelenmesi igin ¢ boyutun

oneminin altini gizmigtir.

3.7.4. Tip ve Animasyon

Tip, Ug¢ boyutlu animasyonun en verimli kullanildigi alanlardan biridir. Doktor egitimi, hasta, hasta
yakini bilgilendirme gibi alanlarin disinda, tibbi kesifler sonucu elde edilen bilgilerin aktariimasi
hususunda da 6nemli bir rol oynamaktadir. Aydingiiler “Ozellikle teshis asamasinda hekimlerin
hastaliklari incelemek ve insan bedenini bilmek amaciyla animasyon kullanimi énemlidir. Hastalarin
organlarinin  ve olusan durumlarin bilgisayar animasyonlariyla gorsellestirmesi teghisi
kolaylastirmaktadir (Aydingiiler, 2013, s. 27-28).

Uc boyutlu animasyon sayesinde, insan viicudunda gdézle gériilemeyen organlar,
dokular, tibbi mudahaleler, gercekgi ve etkili bir sekilde anlatilir. “Sanal modeller
sayesinde oOgrenciler hastalari tehlikeye atmadan bilgisayar ortaminda cerrahi
mudahale deneyimi kazanmaktadir. Ayrica u¢ boyutlu modelleme ve animasyon
filmler gercekte filme alinmasi mumkun olmayan sahnelerin gorsellestiriimesini de
mumkun kilmaktadir” (Vernon & Peckham, 2002, s. 147).
Tibbi animasyonlarin kullanim alanlari gesitlilik arz etmektedir. Bu durumda animasyonu yapilacak
konu hedef kitleye goére belirlenmektedir.” Medikal animasyonlar hedef aldiklari kitleye gére farkh
yapilarda olabilirler. Ornek olarak, bir deri hastaligi disinilecek olursa, bu hastali§i, hastaya
anlatmak icin yapilan bir filmin, tedavi i¢in gerekli olan ilacin uygulanan yerde hiicre bazinda ne gibi

etkileri olacagina dair doktoru bilgilendirme amacinda olan bir flme gére farkli bir anlatima sahip

olacaktir. Bu noktadan hareketle, medikal animasyonlarin hedef aldidi kitleler sdyle siralanabilir;
» Hasta veya hasta yakinlari,

* Hemsire, ilag mUmessilleri, fizyoterapist vb. gibi ara tip elemanlari,
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» Eczaci ve Doktorlar. Video paylasim siteleri (Youtube, Vimeo vb.) (izerinde medikal animasyonlar ile
ilgili arastirma yapildiginda bircok érnek ile karsilagiimaktadir. Bu videolarin genel olarak konu odakli,
estetik agidan dusuk kalitede oldugu goérulmektedir (Bakan, 2016, s. 21).

Tibbi Egitimde Ug Boyutlu Animasyonlarin Rolii

Hareketli gorsel anlatimlarin, hareketsiz gorsel anlatimlara oranla etkilerinin daha
fazla oldugu bilimsel arastirma konularinda da yerini almistir. Bilimsel konularin
temelinde 6n 6nemli kaygi bilgiyi dogru aktarma olarak karsimiza gikmaktadir. Bu
baglamda yeterlilik ve etkili anlatim noktasinda u¢ boyutlu animasyonlarin diger
gorsel anlatimlara kiyasla daha etkili oldugu bazi bilimsel arastirmalarda
gozlenmigtir. “Medikal illustrasyon gibi statik gorsellestirmeler canlilarin dinamik
dogasini yakalama zorlugu ile karsi karsiyayken (Lowe ve Ploetzner, 2017); Ug¢
boyutlu molekuler animasyonlar karmasik hucresel olaylari canlandirabilir ve
ogrencilere statik grafiklerin yapamayacagi sekilde dinamik olaylar hakkinda fikir
verebilir’ (Nicholls ve Merkel, 1996, Akt.Ergen, 2019, s. 37).

Birgok bilim insani animasyonu egitim amach kullanmakta ve sonuglarinin etkisini

gozlemlemektedir.

Animasyon, bilim egitmenlerine bir sistemin zaman icinde nasil degistigini gosteren bir ara¢ sunar.
Ust dizey biyoloji 6grencilerinin ve tip 6§rencilerinin egitmenleri, animasyonlari égretim yardimcilari
olarak kullanirken tipik olarak iyilestiriimis egitim sonuglari bildirmiglerdir. Animasyonlu materyaller,
hiicre biyolojisindeki karmasik konulari 6gretmek igin basariyla kullaniimistir (McClean P, Johnson C,
Rogers R., ve digerleri, 2009, s. 169-179).
Birgok bilim insani animasyonun diger duragan gorsel elemanlara gore daha etkili
oldugunu savunmustur. Hall “Ekrandaki hareketin varhgi bir illustrasyonu daha
dinamik hale getirir ve bu da konuya olan igsel ilgiyi artirabilir” (Hall, 1996, s. 421-
425). Sozleri ile, animasyonun hareket tabanli olmasinin bilgiye olan ilgiyi daha da

artiracagini belirtmistir.

Gunumuzde gelisen teknolojinin egitim alanina yansimalari oldukga etkili bir
sekilde kargimiza c¢ikmaktadir. Erken yaslarda baslayan teknoloji kullaniminin

egitimine yansimalarini “...Dahasi, gunumuzin ogrencileri videolar ve gorsel
uyarim agisindan zengin bir ortamda yetistirildi. Sonug olarak, bilimsel konularin
animasyonlu gosterileri daha geng izleyiciler igin daha tanidik ve ilgi gekici olabilir”
(Owens, Dwyer, 2005, s. 373-384). Sozleri ile guniumuzde animasyonun bir egitim

araci olarak geng ogrenciler igin tanidik, alisiimis bir arag olabilecegine deginir.
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3.8. Ug Boyutlu Tibbi Animasyon Alaninda Yapilmig Uygulama Ornekleri

Tibbi animasyon dunyada yeni gelisen bir alan olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Gunumuzde, teknolojinin de gelismesi ile bir ihtiyagc haline gelen tibbi
animasyonlarin sayisi giin gegtikge artmaktadir. Ulkemizde ise yeni taninmaya
baglayan bu alan igin talep gin gectikge artmaktadir. Tibbi animasyonlar tamamen
bilimsel amaca yoénelik yapiimaktadir. Preim ve Meuschke “Tibbi animasyonlar
fizyolojik 6zellikleri iletmek icin kullanilabilir, drnedin pulsatil kan akisl ve sonugta
ortaya gikan damar duvari hareketi. Ayrica biyomekanik ozellikler, drnegin omuz
hareket acikligi, bir animasyon ile etkin bir sekilde iletilebilir’ (Preim, Meuschke,
2019). Sozleri ile fiziksel rahatsizliklarin anlatimi  amagh kullanimina

deginmiglerdir.

3.8.1. Tiirkiye’de Yapilmis Ornekler

Turkiye’de yer alan sirketlerden biri olan “Blue Arc” adli sirketin yapigi u¢ boyutlu

animasyonlar oldukga etkileyici bir gsekilde karsimiza ¢ikmaktadir.

Gorsel 48: “Blue Arc” Adli Sirketin Yaptigi “Skalyoz Tedavisi” adli animasyon ¢alismasindan
goruntiler.
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Calismada gereksiz obje, nesne ve karakter kullanimindan kac¢inilmigtir. Gorseller
gergcege yakin kullanildigindan, yapilan karakter tasarimi da ayni sekilde gercekgi
bir sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum tibbi animasyonun, salt dogru bilgiyi
vermek adina gereksiz ve akil karigtirici gorsellerden kaginiimasi o6zelligi ile
ortismektedir. Ug boyutlu modellerde kullanilan iskelet sisteminin gergegi ile

ortisecek sekilde tasarlanmis oldugu gortulmektedir. (Bkz. Gorsel. 48)

3.8.2. Diinya’da Yapilmis Ornekler

Dinya’da U¢ boyutlu animasyon &rneklerine sikga rastlanmaktadir. Yapilan
animasyonlar ise genellikle konuyu anlatmaya yonelik estetik kaygidan uzak ve
bilimsel bilginin dogru bir sekilde aktariimasi amacina hizmet eden orneklerdir.
incelenen érneklerde kurgusal anlamda genellikle gercekgi bir karakter segilmis,
(Bkz Gorsel 49) daha sonra yapilacak tibbi isleme odaklaniimis bir sekilde

olusturulmustur.

99



L1QUID NITROGEN

AMERRA

DEAD HPV- INFECTE

Gorsel 49: “Amerra Medical” adli sirket tarafindan yapilan sigil tedavi animasyonu.
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Gérsel 50: Ortopedik cihazlari igeren ve cerrahi prosediirleri sergileyen dogru ortopedik Ug boyutlu
animasyon.

incelenen Animasyonlarda genellikte kurgu énce karakterin genel gdriintisi,
ardindan detayda tibbi mudahalenin detay odakli goruntisune yer verilmigtir.
Animasyonlar genellikle sade bir anlatimla yapilmis olarak gozlemlenmistir. Sure

olarak 30 saniye ve 5 dakika kisa animasyonlar seklinde yapiimistir.
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BOLUM 4: “ANEVRIZMAL SUBARAKNOID KANAMA GEGIREN HASTALARIN
ENDOVASKULER TEDAVISI” BASLIKLI UC BOYUTLU TIBBi ANIMASYON
UYGULAMASI
Bu uygulama belli amag¢ ve yontem dogrultusunda gergeklestirilmigtir. Bilimsel
olarak dogru bir animasyon olabilmesi i¢in bir uzman ile gorusulerek ilerlemistir. Bu
bolum uygulamanin anlagilabilirligini saglamak adina belirli bilgilerin saglanmasi

amaci ile hazirlanmistir.

4.1. Uygulamanin Amaci

Tip dinyasinda dogru bilgi aktarimi oldukga hayati onem arz etmektedir.
Gunumuzde gelisen teknoloji ile birlikte tip alaninda hizli bir sekilde ilerleyen
dnemli gelismeler yasanmaktadir. Ug boyutlu animasyon aracihi@: ile bilimsel bilgi

ve gelismeler daha hizl ve kolay bir sekilde aktarilabilmektedir.

Animasyonlar, cerrahi planlama ve egitim ve anatomi egitimi icin kullanilabilir. Ayrica, animasyonlarin
hasta egitimi ve adli tip kullanim durumlari i¢in kullanimi kapsamli bir sekilde c¢aligiimigtir. Adli
kullanim vakalar ylksek derecede gergekgilik gerektirse de (bilimsel animasyonlar olarak anilir),
hasta egitimi, estetik yonlerin de dikkate alindigi makul, soyutlanmig goérsellestirmelerden yararlanir.
Bunun aksine, tip egditimi i¢in animasyonlar daha ¢ok 6grenme-teorik degerlendirmelerle yonlendirilir.
(Preim, Meuschke, 2019).

Bu c¢alismanin amaci, U¢ boyutlu animasyon teknigi kullanilarak, Anevrizmal

Subaraknoid Kanama Gegciren Hastalarin Acgik Ameliyat Olmayan Yontemle

Endovasuler Tedavisini anlatan animasyonun Serebellar Endovaskuler ile ilgilenen

asistan doktor egitimde kullaniimasidir.

4.2. “Anevrizmal Subaraknoid Kanama Geg¢iren Hastalarin Endovasiler
Tedavisi “Hakkinda Bilgi

Bu c¢alismada yer alan Anevrizmal Subaraknoid Kanama Gegiren Hastalarin

Endovaskuler Tedavisini anlamak igin bazi tanimlarin yapiimasi gerekmektedir.

4.2.1. intrakranial Anevrizma

Anevrizma eski Yunancada (aveupuopa) ana-across/karsisinda, eurysbroad/genisleme anlamina
gelen kelimelerden tiremistir. Tanim olarak, genellikle arter olmak Uzere bir damar duvarinin defekt,
hastalik veya hasara bagh zayiflamasi nedeniyle geri doniisimsiiz anormal fokal dilatasyonudur”
(Daroff, Robert ve Bradley, aktaran: Kuzan, 2018, s.15).

Kuzan anevrimazmanin taniminin ardindan tedavi amacgl gelisen teknolojik gelisimine yer vermigtir.
“Son 30 yil igerisinde hizla gelisen dijital subtraksiyon anjiyografi (DSA), bilgisayarl tomografi (BT) ve
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BT anjiyografi (BTA), manyetik rezonans gorintileme (MRG) ve manyetik rezonans anjiyografi
(MRA) gibi gorintileme modaliteleri sayesinde anevrizma tani ve tedavisinde buyuk ilerlemeler
saglanmistir (Kuzan, 2018, s. 16).

Kuzan anevrizmalari su skilde siniflandirmistir.” intrakranial anevrizmalar morfoloji, biiy(ikliik, etyoloji
ve yerlesim yerine gore siniflandirilabilirler... Morfolojik olarak iA’lari sakkiiler ve sakkiiler olmayanlar
seklinde ikiye ayirabiliriz. Anevrizma arterin bir noktasindan disariya tomurcuklanmasi (sakkuler)
veya bir segmentin balonlasmasi (fuziform) ile gerceklesir (Kuzan, 2018, s. 20). (Bkz. Goérsel 51).

Dar Boyunlu Anevrizma Genis Boyunlu Anevrizma Belirli Bir Boyun Yapis:
Olmayan Anevrizma

Gorsel 51: Morfolojisine gore anevrizma 6rnekleri.

Kuzan anevrizmalarin ortaya ¢ikis durumu hakkinda:” IA riiptiire oldugunda siddetli bas agrisi, ense
sertligi ve bulanti-kusma SAK'in karakteristik klinik triadini olusturmasina karsin, klinik tablo
kanamanin lokalizasyonuna, miktarina, genisligine ve gelisen komplikasyonlara bagli bas agrisindan
komaya kadar degisir. SAK birgcok hastada dnceden higbir uyarici éyki vermeksizin ortaya cikar.
SAK’da baslangi¢c genellikle akuttur. Hastalar ani siddetli ve siddetli bir bas agrisi tanimlarlar, tipik
olarak agrinin o gune dek yasadigi en siddetli bas agrisi oldugunu soylerler. Bas agrisina siklikla
ense sertligi de eslik eder (Kuzan, 2018, s. 27).

4.2.2. intrakranial Anevrizmalarin Tanisi

Karmasik beyin cerrahisi yaklasimlarini simiile eden kadavra diseksiyonlari, asistanlarin cerrahi
noéroanatomi ile ilgili egitimine yardimci olur, el becerisini gelistirir ve yeni mikrocerrahi tekniklerinin
gelistiriimesini kolaylastirir. Serebral vaskilatlriin karmasik anatomisi bilgisi, kesin ve dogru bir
mikrocerrahi teknikle birlestirildiginde, serebrovaskiler cerrahide basarinin temel dayanagidir
(Tirkoglu, Seckin, Gurer ve Digerleri, 2014, s. 435-444).

Kuzan Anevrizmalarin tanisinin nasil gergeklestigi su sekilde dile getirir: “Yakin zamana kadar
serebral anjiyografi intrakranial anevrizmalarin tanisinda uzun suredir kullanilan tek yontemdi. Ancak
glinimuzde BTA ve MRA gibi invaziv olmayan gorintileme teknikleri anevrizma saptanmasi ve
anevrizmalarin takiplerinde guvenilir bir sekilde kullanilmaya baglamistir. Fakat; anjiografi anevrizma
saptanmasinda ve siniflandiriimasinda halen altin standart yéntem olmaya devam etmektedir. BTA
veya MRA genellikle ek anotomik bilgi sagladidi icin standart anjiyografiye ek olarak tamamlayici
c¢alisma olarak tercih edilmektedir. BTA veya MRA’nin ameliyat dncesi dederlendirme igin kullanmaya
baglamasiyla birlikte anevrizmalari daha iyi tanimlayan ve tedavi planlamasini etkileyen sonuclar
ortaya konulmustu (Anderson, Hoh ve Digerleri, Akt. Kuzan, 2018, s. 32).
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4.2.3. intrakranial Anevrizmalarin Tedavisi

Kanamamis anevrizmalarda hastanin nérolojik bulgulari, eslik eden diger hastaliklari, anjiografik
bulgulari ve dider risk faktorleri degerlendirilir; tedaviye bagl mortalite ve morbidite ile hastaligin
dogal seyrine bagli riskler ortaya konduktan sonra hastaya bilgi verilir ve hasta igin en uygun karar
alinr.

Cerrahi Tedavi
Endovaskiler Tedavi (Kuzan, 2018, s.36).

Tum intrakraniyal anevrizma sargl prosedurleri, noérolojik izleme ile genel anestezi altinda
gerceklegtirilir. Hastanin kan basincini yakindan izlemek icin radyal artere bir arter hatti yerlestirilir.
Anestezi uzmani, o6zellikle hastayr entibe ederken veya ekstibe ederken, gecici kan basinci
artislarindan kaginma ihtiyacinin farkindadir; bu, anevrizmasi yirtilmis bir hastada 6zellikle nemlidir.
Prosedir bazen birka¢ saat surebilir, bu nedenle hareketsizligi sirdirmek i¢in anestezi gereklidir,
clinkl U¢ boyutlu gériintileme ve floroskopik yol haritasi ¢ok harekete duyarhdir. Sag ana femoral
artere bir 6F kilif yerlestirilir. Balonun yeniden sekillenmesi veya ek mikro kateterler gerekiyorsa, sol
ana femoral arterin delinmesi gerekli olabilir. Kilif kasik igine sokulduktan hemen sonra, baslangigta
aktive olan bir pihtilagsma siresi (ACT) cizilir... 4F veya 5F kateter ile tedaviden 6nce bilateral ortak
karotis, i¢ karotis ve vertebral arterlerin enjeksiyonlari dahil olmak Uzere tam bir serebral anjiyogram
gerceklestirilir. Anevrizmanin boynunu, kubbesini ve boyutunu daha dogru tanimlamak icin ek ¢
boyutlu rotasyonel gorintiler elde edilir. Prosedirin teshis kismi gerceklestirildikten sonra, kateter,
anevrizmaya mimkin oldugunca yakin konumlandirilan 6F kilavuz kateter ile degistirilir. Bir mikro
kateteri anevrizmaya guvenli bir sekilde sokabilmek i¢in kilavuz kateterin sabit bir pozisyonda olmasi
gereklidir. Bu nedenle kilavuz kateter, anevrizmaya mumkin oldugunca yakin konumlandiriimalidir.
Bu konumlandirma, kilavuz kateterin optimum stabilitesini saglar ve operatériin, bobinin anevrizmaya
ilerletiimesi sirasinda mikro kateter ile ayni yol haritasi Uzerinde kilavuz konumunu izlemesine olanak
tanir. N6ron (Penumbra, Alameda, CA), Navien (eV3, Irvine, CA) veya distal giris kateterleri (DAC)
(Stryker, Fremont, CA) gibi daha esnek olan yeni kilavuz kateterler intrakraniyal icine daha da
sokulabilir ve rutin olarak kaverndz i¢c karotid arter veya distal vertebral artere yerlestirilebilir. Bu
yerlesim, cihazlarin intrakraniyal dolasima ilerletimesinde daha fazla stabilite saglar. Bu artan
stabilite, son 3 yilda anevrizmalarin endovaskiler tedavisinde 6nemli bir yenilik olmustur. Bir
anevrizmay! tedavi etmek igin ek stabiliteye ihtiyag duyulursa, blylk damarin baslangicina
yerlestirilen uzun bir kiliftan olugan Ugli koaksiyel sistem ve bunun icinden bir kilavuz kateter,
intrakraniyal anevrizmalarin tedavisi icin dolambach anatomi yoluyla ilerleyen cihazlarda gelismis
stabilite sagdlayabilir. Bir anevrizma femoral arter yaklasimiyla tedavi edilemiyorsa, brakiyal, radyal,
direkt karotis veya vertebral arter ponksiyonu baska bir secenektir (Gemmete, Elias, Chaudhary ve
digerleri, 2013, s. 563-591).

4.3. Tedavi Hakkinda Danigman Doktor ile Gorluigulmesi

Bu asamada yapilacak uygulama galismasi i¢cin Ankara Diskap! Yildirnm Beyazit
Egitim ve Arastirma Hastanesi'ne gidilerek, beyin ve sinir cerrahisi bolum sefi Dog.
Dr. Mehmet Erhan Turkoglu ve ekibi ile gorusulmustur. Kendisine u¢ boyutlu
animasyon hakkinda bilgi verilmistir. Ug¢ boyutlu animasyon uygulamasinin
kendileri ve asistan egitimi icin faydali olacagi bilgisi saglanmistir. Daha 6nce
yapilmis ornekler birlikte incelenerek, asistanlari ve diger ekip doktorlari ile bir
planlama yapilmistir. Kendilerinden hastalik ve tedavisi hakkinda bilgiler alinmistir.
Ameliyat canli olarak izlenmis ancak endovaskuler (damar ici- kapali) bir tedavi
yontemi olmasi sebebi ile referans fotograflar gekim yontemi ile saglanamamistir.

Bu nedenle doktorun anlatimi ile eskiz ¢izimleri olusturulmustur.
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4.4, Ameliyatin Canli izlenmesi ve Referans Gorsellerin Temini

Tedavinin U¢ boyutlu modellerinin olusturulmasi i¢in Dog¢. Dr. Mehmet Erhan
Turkoglu ve ekibi ile birlikte gergeklestirilen tedavi canli olarak izlenmigtir. Ameliyat
sirasinda hasta bilgileri gizli tutularak, ameliyathanenin ve hasta tomografilerinin

fotograflari ¢ekilmigstir. (Bkz. Gorsel. 52)

Gorsel 52: Anevrizmal Subaraknoid Kanama Gegiren Hastalarin Endovastiler Tedavisinin
Uygulandigi Ameliyathane. (Fotograf: Eda Erkan, 12.10.2020)
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Doktorun anlatimi referans alinarak, tedavinin taslak asamasi igin gerekli notlar
alinmistir. Ameliyat sirasinda hastanin ve izleyenin can guvenligi, hasta kimlik
gizliligi ve sterilizasyon guvenligi acisindan ameliyati gergeklestiren doktorlar
disinda birinin yaklagsmasina izin verilmemistir. Ameliyat belirli bir mesafeden

izlenmistir. (Bkz. Gorsel. 53)

T

Gorsel 53: Anevrizmal Subaraknoid Kanama Gegiren Hastalarin Endovastuler Tedavisinden bir
goruntu. (Fotograf: Eda Erkan, 12.10.2020)
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4.5. Referans Elde Edilemeyen Gorsellerin Doktor Danigmanhginda Eskiz
Cizimlerinin Olusturulmasi

Ameliyatin endovaskuler olmasi ve hastanin guvenligi sebebi ile elde edilemeyen
fotograf goruntuleri igin doktor ile eskiz gizimler olusturulmustur. Animasyonda
kullanilacak organ goruntuleri doktor ile incelenmistir. Animasyon igin gerekili

malzemeler ve organlarin listesi yapilmistir.
Anijio Cihazi

Ameliyat Masasi

Karakter (Hasta)

Beyin

Anevrizma

Anevrizma Kesiti

Katater

Katater Ucu

Stent

Liste olusturulduktan sonra kullanilacak malzemelerden biri olan anjio cihazi ve
ameliyat masasi fotograflanabilir oldugundan referans olarak fotograf
kullaniimistir. Animasyonda kullanilacak organlarin referanslari icin de eskizler
hazirlanmistir. Animasyonda hasta olarak kullanilacak karakter icin karikaturize
edilmis karakter tasarimlarindan kaginilmigtir (Bakiniz Gorsel:54) Karakter eskizi
tibbi animasyonun temel Ozelligi olan sanat¢i yorumundan uzak gercede bagli

kalma ilkesine gore tasarlanmistir.
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L4

Gorsel 54: Hasta Karakter Tasarimi igin Eskiz.
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Goérsel 55: Anevrizmal Subaraknoid Kanama Gegiren Hastalarin Endovasiiler Tedavisi igin
Yapilan Beyin Eskizi.
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Gorsel 56: Anevrizmal Subaraknoid Kanama Gegiren Hastalarda meydana gelen Anevrizma
Eskizi.
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Gorsel 57: Anevrizma kesiti stentin kapali ve agik asamalari.

Gorsel 58: Anevrizmanin Koil uygulanmis hali.

4.6. Tedavinin Ug Boyutlu Animasyonu igin Gérsel Elemanlarin
Olusturulmasi

Bu calismada U¢ boyutlu bir animasyonun gorsellerine yer verilmetedir. Olusturulan eskizler
neticesinde yapilan li¢ boyutlu modeller ve render alinmis son asamalari yer almaktadir.
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4.6.1. Uygulamanin Karakter Tasarimi

Bu uygulama igin segilen karakter, yapilan ornek incelemeleri sonucunda, gergek
insan anatomisine uygun bir sekilde tercih edilmistir. izleyicinin, gérdigi tibbi
mudahalenin gergek bir insan modeli Uzerinden izlemesi, bu dogrultuda yapilan
islemi daha dogru anlamasina yardimci olmasi amaglanmistir. Ug boyutlu tibbi
animasyon igin kullanilacak karakter, cizgi film ya da bir oyun karakterinden farkh
olacaktir.  Maestri: “Hikdye ve senaryoda tanimlanan karakterler, cizerler
tarafindan belli bir konsept dahilinde duruma gore stilize edilerek gizilirler’
(Maestri, 2006, Akt. Akkaya, 2011, s. 50). Sozleri ile, tasarlanan karakterin,

konsepte uygun olmasi gerekliligine deginir.

Gorsel 59: Karakter (Hasta) Tasarimi.
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4.6.2. Uygulama igin Yapilan U¢ Boyutlu Modeller

Uygulama icin yapilan U¢ boyutlu modeller, eskiz gizimlerinin ardindan maya
programi kullanilarak yapilmistir.

o

Gorsel 60: Katater Tasarimi.
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Gorsel 61: Hasta Damar Yolu.
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Gorsel 62: Anevrizmal Subaraknoid Kanama Gegiren Hasta Beyni.
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Gorsel 63: Anevrizma olusumu.
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Gorsel 64: Anevrizma kesiti.

Gorsel 65: Anevrizmanin koilizasyon uygulanmis hali.




Gorsel 66: Anevrizmanin stent ile kapatilmis hali.

WD W2 v
o a0\

Gorsel 67: Anevrizmanin koilizasyon tedavisi uygulanmis hali.
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SONUG

Tarihin ilk sahnelerinden bugune disiplinler arasi ¢aligmalarin sanati ve bilimi Ust
seviyelere tasidigr gorulmektedir. Bu durum gelisen teknoloji ve hergun ortaya

¢tkan yeni bilgiler dogrultusunda artmaya devam etmektedir.

Gecgmisten bugune sanat ve bilim birbirine ihtiya¢ duyan iki farkh unsur olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ge¢gmisin bilim insanlari kendilerini farkli sanat alanlarinda
yetigtirerek insanliga faydali igler basarmiglardir. Sanatgilar ise bilimsel

calismalara hizmet ederek multidisipliner ¢alismalara 6rnek teskil etmiglerdir.

Gelisen teknoloji ile gorsel iletisim ve grafik tasarim elemanlarina duyulan ihtiyag
da artmaktadir. Bu ihtiyaglar birgok alanda kendini gostermektedir. Bes duyu
organina hitap etmesi yonuyle animasyonlar guniumuzde onemli bir iletisim araci
olarak yer almaktadir. Ug boyut teknigi sayesinde gercede yakin elde edilen
goéruntuler ve bu goéruntulerden elde edilen animasyonlar birgok alanda tercih
edilen bir ara¢ haline gelmistir. Birgok alanda etkili bir anlatim dili olan G¢ boyutlu
animasyonlar guinumuzde 6nemli bir ihtiya¢ haline gelmis ve bilime katki saglayan

etkili bir unsur olarak kendini gostermistir.

Animasyon sanatina olan ilgi gun gectikce artmaktadir. Animasyon sanatinin
icerisinde yer alan bircok farkl teknik bu sanat dalinin tercih edilmesini saglayan
onemli bir etkendir. Birgok bilimsel calisma uU¢ boyutlu animasyonun etkili bir
anlatim araci oldugunu desteklemektedir. Egitimden reklama, mimariden
arkeolojiye birgok alan U¢ boyutun gergekgi ifade etkisinden yararlanmak

istemektedir.

Hizla gelisen teknoljik yenilikler, bilimsel bilgininin ¢abuk iletimesine duyulan
ihtiyag, bu ihtiyacin rafine bir sekilde aliciya ulasmasi gerekliligi gibi etkenler ¢
boyutlu animasyonun birgcok alanda kullaniimasina neden olmustur. Tip bilimi,
gunumuzde bilginin hizli ve etkili yayllimina ihtiya¢ duyuan onemli alanlardan
birdir.

Danya genelinde U¢ boyutlu animasyonlar birgok alanda kullanilmasina karsin, tip
alaninda kullanimi heniiz gok yaygin degildir. Ulkemizde ise gok seyrek olarak

karsimiza gikmaktadir.
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Bu calismada yapilan uygulama;" Anevrizmal Subaraknoid Kanama Gegiren
Hastalarin Endovasiiler Tedavisi" nin asistan doktorlara, pratik yapmadan 6nce
konuyu daha rahat anlamalarini saglamigtir. Danigsman doktor tarafindan; asistan
doktorlarin tedavi hakkinda bilgi sahibi olmalarinin uygulama sayesinde daha
anlasilir oldugu desteklenmigtir. Bu uygulama c¢alismasi; yabanci Ulkelerde
gelismekte olan, Ulkemizde ise kullanimi henlz yetersiz olan tibbi animasyon

alaninin gelisimine katki saglamaktadir.

Bu animasyon calismasi, ayni zamanda tibbi alanda onemli bir gelisme olan
endovaskuler tedavi yontemlerinin hastalara anlatimi agisindan da Onem
tasimaktadir. Tedavinin animasyon aracihgi ile anlatilmasi, hayati onem tasiyan
durumlarda hasta ve hasta yakinlarinin bilgilendirilerek tedavi 6ncesi bilgi sahibi
olmalari saglanmaktadir.

Doktorlar ile is birligi yapilarak olusturulan bu animasyon, estetik kaygidan ziyade,
bilimsel illistrasyon ve animasyonun esas amaci olan; bilginin dogru aktarimi

ilkesi gozetilerek bilime hizmet etmek igin uygulanmistir.
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