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Marionette kuklalar, pagan toplumlarindan ginimuze kadar varliklarini strdiren,
cansiz bedenlerin bir insanoglunun elinde can bulan figlrleridir. Blya ve rittellerin
bir parcasi olduguna inanilan kukla tasvirleri, ginimuz toplumlarinda insanlarin
icinden, canli karakterler haline gelmiglerdir. Arkeolojik buluntularin 1giginda ortaya
cikan ilk kukla figirlerinin seramik malzemeden oldugu sdylenebilir. Bu sava gore,
Neolitik ddnemden gunumuze kadar varligini surdirmekte olan seramik sanati ve
Antik ¢aglardan gunimuze kadar gelen kukla sanati birbiri ile etkilesim halindedir.
Gosteri dinyasinin ve temsillerin kiymetli Gyeleri olan marionette kuklalar, gelisen
teknik ve teknolojilere duyarsiz kalamamislardir. Farklh disiplinler ile dijital
platformlarda da yer almaya baslamislardir. Bu baglamda en 6n plana gikan
uygulamalardan birinin ise, stop motion canlandirma sinemasi oldugu soylenebilir.
Stop motion uygulamasi kapsaminda cansiz karakterler kare kare fotograflanarak
hareket kazanmaktadir. Bu uygulama igin en uygun karakter tasarimlari, kukla
cesitleri kullanilarak yapilabilmektedir. Uygulamalar kapsaminda plastik bunye
olmasi zorunlulugu, canlandirma sinemasinda kullanilacak olan 6gelerin seramik
bunye ile olusturulmasina zemin hazirlamigtir. Bu ¢alisma kapsaminda seramik
sanati, insanoglunun varligindan gunumuize kadarki suregte tarih sahnesinde 6n
plana ¢ikmis kukla sanati ile batinlesmis ve dijital bir uygulama kapsaminda

bulusarak ginumuz sanati ve teknolojisine adapte edilmeye caligiimistir.

Anahtar Sozcukler. Marionette, kukla, seramik, stop motion, canlandirma

sinemasi, dijital uygulamalar.
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ABSTRACT

Marionette puppets are figures that have survived from pagan societies to the
present, and whose lifeless bodies come to life in the hands of a human being.
Puppet depictions, believed to be a part of magic and rituals, have become living
characters in today's societies. It can be said that the first puppet figures uncovered
in the light of archaeological finds were made of ceramic material. According to this
argument, the ceramic art that has survived from the Neolithic period to the present
day and the puppet art from ancient times to the present are in interaction with each
other. Marionette puppets, valuable members of the show world and performances,
could not remain indifferent to developing techniques and technologies. They have
started to take place in digital platforms with different disciplines. In this context, one
of the most prominent applications can be said to be stop motion animation cinema.
Within the scope of stop motion application, inanimate characters gain movement
by being photographed frame by frame. The most suitable character designs for this
application can be made using puppet types. The necessity of having a plastic
structure within the scope of the applications paved the way for the elements to be
used in the animation cinema to be formed with ceramic body. Within the scope of
this study, ceramic art has been integrated with the puppet art, which has come to
the forefront in the history scene from the existence of human beings until today,
and tried to be adapted to today's art and technology by meeting within the scope

of a digital application.

Key Words: Marionette, puppet, ceramics, stop motion, animation cinema, digital

applications.
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GiRiS

Kuklalar Antik Yunandan gunumuze kadar varligini surdirmaslerdir. Tarihsel sure¢
boyunca farkli amacglara hizmet eden kuklalar, ilk énce dini ritUellerin tapinma
nesnesi olarak ortaya c¢ikmistir. Marionette kuklalar, yapimi ve oynatimi en zor
kuklalar olarak bilinmektedir. Bitliin vicudun kullanildiyi ve daha fazla hareket
imkanina sahip oldugundan dolayi Marionette yani ipli kukla kullanimi ciddi bir
dramatik tir olan opera ve operet temsillerinde yer almis ve lIkinci Dinya

Savasi’ndan sonra yogun olarak temsillerde 6n plana ¢gikmistir.

Marionette kuklalar'in yapiminda oncelikli olarak ahgap malzeme kullaniimaktadir.
Ahsabin yani sira elyaf dolgulu kumastan olusan bez bebek benzeri uygulamalar da
yapilmaktadir. Porselen ve seramik malzeme kullanilarak da marionette kuklalar

yeni bir karakterde vucut bulabilmektedir.

Marionette kukla da dahil olmak Uzere butun kuklalar geleneksel yontemlerin yani
sira gunumuz teknolojisine ayak uydurmus ve farkh disiplinlerle ¢alisma igerisine
girmiglerdir. Kuklalarin Antik Donemden gunumuze dek hareket unsurunu
betimledigi dusunuldiginde, bu kapsamda en on plana ¢ikan teknigin, bir
animasyon teknigi olan stop motion oldugu sdylenebilir. Stop Motion canlandirma
teknigi olarak bilinen uygulamada kil canlandirma ve kukla canlandirma yogun

olarak kullaniimaktadir.

Bu calisma kapsaminda marionette kukla ve stop motion teknidi kullanilarak bir
uygulama yapilmasi amaclanmistir. Oncelikli olarak seramik malzeme kullanilarak
farkh karakterlerde marionette kuklalar olustutulmus ve daha sonrasinda
kurgulanan bir senaryo bunyesinde bu kuklalar stop motion teknigi kullanilarak bir
animasyon denemesinde alegorik kahramanlar olarak sahne almiglardir.
Geleneksel bir sanat olan kuklacilik, seramik malzeme ve glinimuz teknolojisi

imkanlari ile butunleserek ¢agdas bir uygulamada temsil edilmigtir.



1. BOLUM: MARIONETTE KUKLA TEKNIGi

Kavramsal olarak; “Hareketli yerleri iplikle sanatginin parmaklarina baglanarak veya
eldiven gibi bir kesiti kullanarak bir perdenin (zerinden oynatilan, bez, karton vb.
hafif nesnelerden yapilmig insan ve hayvan figdrleri”
(https://sozluk.gov.tr/?kelime=KUKLA) anlamina gelen kukla antik donemlerden
gunumuze kadar varhgini surdirmustar. Ansiklopedik anlami “Bir kisi tarafindan el
ile veya iplere takilarak oynatilan bebek” olarak betimlense de bu tamamen yanlis
bir tanimlamadir. Bebek ve kukla kavrami birbirlerinden tamamen farklidir. Bebekler
cocuklarin oynadigi oyuncaklardir fakat kuklalarin beyin gucu ve bireyi ifade eden
iletisim araglari oldugu sdylenebilir. Kuklalar, ginumuz toplumunda eglence ve oyun
kavraminin yani sira dusunsel ve sanatsal bir baglamda on plana ¢ikmaktadir. Antik
doénemlerde buydcllik ile bagdaslastirilan kuklalar, sanat ve felsefenin vicut

buldugu yapay oyuncular haline gelmiglerdir ve bir amaca hizmet etmektedirler.

Kukla, degisik zamanlara ait kulturler icerisinde kendi karakteristik gelisimini
saglayarak cesitli figir ve tekniklere ulasip, buglnki sanatsal niteliklerini
kazanmigtir. Kukla sanati, dramin kendisi gibi tahminen sihirbazlik ve din
torenlerinden dogmustur. Seyirci karsisinda bir oynatici yardimiyla harekete
gecirilen Kukla birgok ulkede Marionette, kelimesi ile bilinmektedir. Marionette
Fransizca’da kukla figurlerinin hepsi i¢in kullanilan bir sézcuktir. Oysa Marionette
kelimesi genel olarak; ip, tel veya sirik Ustinde duran eklemli kuklalar seklinde

tanimlanmaktadir.

Marionette kavraminin; Ortagagda insanin dogusu oyunundaki bakire Maria figurU
Marioleden, 1-13. yy'in Pastoral Piyeslerindeki kadin kahraman Marian’'dan,
Soytarilarin ellerinde tuttuklari sopalari Marotte’ den ya da Ortagag soytarilarindan
biri olan Mario veya Marione den kaynaklandigi dugsunulmektedir (Schreiner, 1980,
s. 234).

Yapimi ve oynatimi en zor olan Marionette kuklalar, vicudun tamaminin aktif bir
sekilde kullaniimasi ve hareket unsuruna daha fazla imkan verdigi icin kukla

sanatinda oncelikli olarak tercih edilmislerdir.


https://sozluk.gov.tr/?kelime=KUKLA

Marionette kuklalarin kullanim alanlari oldukga genistir, bu baglamda da yapim
caligsmalari da cesitlidir. Buyuk kukla tiyatrolari igin 6zel atOlyeler kurularak,
uygulamalar yapilmigtir. Marionette yapiminda profesyonel bilgi ve tecribe
gerekmektedir. Gdsterimlerinde vicutlarinin tamami géz 6niinde oldugu igin, bu
kuklalarin vicutlan tam ve eklemli bir sekilde hazirlanmalidir. ic hareket ve
mukavvemetini saglayabilmek icin, vicut ile uyumlu ve tam bir iskelet
gerekmektedir. Marionette iskeletlerinde yogun olarak tercih edilen ve kullanilan
malzeme ahsaptir. Ahsap olarak da yumusak, hafif ve dayanikh olan thlamur agaci
kullanilmaktadir. Ilhamur agaci uygulamada duzgunligunu kaybetmemesi ve

catlamamasi igin kurutulur ya da firinlanmis agaclar secilir.

Eklemlerin fazla oldugu marionette yapiminda, ahsaptan sonra tel, levha, porselen,
seramik, fimo, papya masa, butafor, polyester gibi malzemeler de kullanilir. Bazi
uygulamalarda ise malzeme olarak metal iskelet kullanilarak Uzeri dolgu bezleri ile
kaplanir ve bu sekilde karakter vicut bulur. Metal iskelette eklemler ayni malzemeler
kullanilarak yapilabilir. Ahsap iskelete bakildiginda ise eklem yerlerine; vidal halka,
deri, tel, metal mentese gibi parcalar eklenebilir. Seramik ve porselen malzeme
kullanilarak yapilan marionette kuklalarda ise; tel, ip, kapah piton, ahsap c¢ita gibi
malzemeler eklem yerlerinin birlestiriimesi icin kullanilabilir. Eklem vyerlerinde
kullanilan alternatif malzemelerin, asil forma uyacak sekilde donmesi ve hareket
etmesi gerekmektedir. Vlcut ve iskelet yapiminda malzemeler karisik bir sekilde de
kullanilabilir. (ORAL, Unver, 2003) Bas bolgesi hareketsiz olabilir ya da iki yana
donebilir bu kukla yapimcisinin tercihine baghdir. Marionette yapim ve uygulama
asamasinda tasarim sureci ¢cok dnemlidir. Vicut duzenegi, kagit Uzerindeki gizimi

ve isleyisi ile degil, uygulama esesli kontrol edilmelidir.

Bir marionette kuklanin tasarim ve vicut bulma sireci i¢in uzun ve ozverili bir
calisma gerekmektedir. Uygulamalar ne denli teknigine uygun ve titizlikle yapilirsa,
gOsteriler o kadar basarili olur. Marionette kuklalar ile etkili gdsterilerin yapilmasi,

disiplinlerarasi etkilesim ile ¢ok farkl boyutlara taginabilir.



1.1. Marionette Kuklanin Tarihsel Geligimi

“Gegmiste buyuculerin eline dusmus de olsa; kukla da hayallerle gergeklerin
kucaklastigi bir sanatin, bu sanatta sekillenen felsefenin buyusu vardir.”

Unver Oral

Kukla sanatinin ve bu baglamda bu ¢alismanin konusu olan marionette kuklalarin
nasil ve nerede ortaya ciktigina ait kesin bir yazili bilgi bulunmamaktadir. Bu konu
tarihsel surecte farkli ve birbirleri ile geligki igerisinde bulunan bir ¢ok teoriye sahne
olmustur. Kuklalar kabile yasaminda ortaya c¢iktiklarindan itibaren, uygarliklarin bir

parcasli haline gelmislerdir.

Pagan toplumlarinda ortaya ¢ikarilan putlar ve bunlarin tasvirlerinin, byl amagli,
tanri ve seytanlari yatistirmak icin yapildigi distnulmektedir. Ortaya ¢ikarilan bu
tasvirler, sosyal ve dini ihtiyacglari kargilamak i¢in kullaniimistir. Kuklalarin da bu
amagla kullanilan dini figurler oldugu sdylenebilir. Cansiz, metadan olusan kukla
bedenleri, kendine atfedilen bir ruha burtnerek, hareket edebilen tasvirler haline
donusmusgtur. Bu tasvirler dinsel baglamda her turlu glce sahip ve yaptirrmi olan

formlar haline gelmislerdir. (Boehn, 1956, s. 252).

Kuklanin tarihsel gelisiminden bahsedilirken oyun ve eglence kavramlari da ortaya
cikmaktadir. Gosteri sanatlarinin temeline bakildiginda, oyun kavrami 6n plana
¢cikmaktadir. Oyun ve oyuncagin gegmisi, insanlik tarihi kadar eskidir. Kendi iradesi
disinda bagkalarinca oynatildigi i¢in kukla, oyun oynamak ve eglenmek igin en kolay
yapilan oyuncak olarak dusunulebilir. Arastirmalara gore ise kuklalar, oyun nesnesi
olarak degil, temelinde buyul olan, tanriya yakaris ve ritiellerde kullanilan bir arag

olarak betimlenmektedir.

Prehistorik stregte ritleller icin masklarin kullanildigi savunulmaktadir ve masklarin
da ilk kuklalarin olusmasina zemin hazirladigi disunilmektedir. Samanizm
doneminde kullanilan masklarin kuklanin ortaya ¢ikmasinda onemli bir roli oldugu
bilinmektedir. Zaman igerisinde masklar, bas bdlgesinden uzaklastirilarak, iplerle
yonetilip canlandirmistir. Boylece marionette kuklalarin ilk tasvirleri gin ylzine

cikmaya baslamistir. YUz yerine, el yordamiyla yonlendiriimeye baslanan kuklalar
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ortaya ¢gikmaya baglamis ve bu kuklalari oynatmak igin yeni yontemler gelistirilmigtir.
Daha sonraki slrecte, dramatik, dini ritlellerde, birlestiriimis, iplerle hareketleri
kontrol edilen mask kullanimi yayginlasmis ve kuklaciliga donusum son agamasi ile
tamamlanmistir. Tarihsel stregte kuklalarin, ruhani gtice ek olarak dini ritteller igin
yaratiimisg oldugu soylensede, onlarin kitle iletisim ve etkileme araci olarak

kullanildigi da yadsinamayan bir gergektir.

Tarihsel suregteki inancglarda var olan "0lme ve yeniden dirilme" konusunun
insanlara tanidigi kihk degistirme ve Kkisilestirme olanaklariyla, kuklanin ve

tiyatronun ¢ikis noktalarindan biri oldugu séylenebilir. (Arnott, 1964, s. 37).

Marionette kuklalarin ortaya ¢ikigini Ulke bazli incelemekte de fayda vardir. Kuklalar
ile ilgili; cocuklarin bez bebekler ile oynadiklari oyunlardan kukla tiyatrosunun ilk
orneginin olustugu, kuklanin ortaya c¢ikiginin din, buyu ve ritiel kokenli oldugu,
ortaya cikiginin Hindistan oldugu ve daha sonrasindan diger ulkelerde yayginlastigi
ya da bunun tam tersi Orta Asya’da dogup diger Ulkelere yayildidi, tarih boyunca
ortaya atilan savlardir. Kuklaya ait en eski buluntular, indus Vadisi Uygarligina
dayanmaktadir. Bu uygarligin Hindistan’da kurulan ve bilinen en eski uygarlk
oldugu dusinllmektedir. Bu bdlgede yapilan kazilarda M.O. 2500'e kadar
tarihlenebilen, iplerle hareket ettirilebilen ve kafalari c¢ikarilip takilabilen terakota
bebekler (toprak ve kilden yapilmis bebekler) ortaya cikariimistir. Yapilan diger
arkeolojik kazilarda ise benzer sekilde bir gubuk yardimiyla yukari ve agagi hareket

ettirilebilen terakota hayvanlar bulunmustur (Ghosh, 2005: 14)



Gorsel 1. Hindistan’dan Marionette Kukla Ornekleri, https://bit.ly/3a5zH6Q

Bagka bir gorus ise; kuklacihigin kaynaginin Cin’de olduguna dairdir. (ya 618-906
Tang devrinden veya 960-1278 Sung hanedanindan itibaren). Kukla yapiminin
birkag bin yil dnce basladigi ve marionette kuklalarin M.O. 8. yy. ‘dan beri
kullanildiklar savunulmustur. Diger bir sava gore ise; ortaya c¢ikig surecinin
Hindistan veya Iran’da bagladi§i, daha sonra Cin’de devam ederek ustalik
seviyesine ulastigini varsaymaktadir. Hindistan’daki eski bir inanis ise; kuklalarin
insanlari egitmek ve eglendirmek amaci ile yeraltindan gdnderilmis yaratiklar

oldugunu belirtmektedir.



Bir Hint atas6zune goére: "Kukla oyunu, Tanrilar tarafindan kutsandigi icin, asla
O0lmeyecektir. " seklinde ifade edilmistir. Bu ifade, kukla tiyatrosunun kutsal bir amag
icin var oldugu ve yaratici iggudunun kendisini yagatan kaynagi besledigini
betimlemektedir. (Puschke, 1962, s.5).

Herodot tarihine bakildiginda ise, eski buyuk uygarliklarin iplerle veya tellerle
oynatilan kuklalardan yani marionette kuklalardan bahsettigi gorulmustir. Bu
uygarliklarin 6n plana c¢ikanlarindan biri ise Misirdir. Antik Misirda, o6lumden
sonraki yasama inanis ve egyalari ile birlikte mezara gomulme gelenegdi, ¢ocuk
mezarlarinda bulunan ve M.O. 3 — 4 bin yil éncesine tarihlendirilen, aga¢ veya
fildisinden vyapilmig bebekler, kukla tarihi i¢cin bir kaynak niteliginde
degerlendirilebilir. Bagka bir bulgu ise, Misir rolyeflerinde rastlanan kukla oynatan
bir kuklaci betimlemesidir. Bundan yola ¢ikarak kukla oyunlarinin uzun bir gegmise
dayandidi soylenebilir. Misirda marionette 6rnegi olarak; Osilis (Misir Tanrisi)
senliklerinde, kadinlarin tasidigi, bir iple oynatilan bereket figlrli gosterilebilir.
(Kaye, 1994, s. 52).

Kukla Tiyatrosu, Antik Cagda VI. ylzyilda Yunan toplumunda ilk kez dinsel térenden
bagimsizlasarak bir sanat turu haline gelmistir. Kuklalar, dinsel baglamda ya da
pratik Olgutlerle irdelenen bir sanat alani olarak degil, estetik Oolgutlerle
degerlendirilen bir "oyun" a donusmastur. (Yildiz, 2005. s.425) Milattan 6nce 4.
Yuzyila bakildiginda ise kuklanin, Antik Yunan’da genel bir eglence araci olarak
goéruldugu soylenenbilir. Yunanca’'da kukla, ‘Neurospatos’ adi ile anilmistir.
“‘Neuron”nun ip anlamina gelmesi géz 6nune alindiginda, o donemde kullanilan
kuklalarin marionette kuklalar olabilece@i dusunulmektedir. Antik Yunan Doneminde

de pismis topraktan yapilmis bebekler bulunmustur.

Orta Asya’da Kurgan bélgesinde, ingiliz arastirmacilarin yaptigi kazilarda, binlerce
yilhik eklemli kuklalara rastlanmigtir. Bu kuklalarin eklemli olusu marionette
olduklarina dair olasiigr arttirmaktadir. Ayni zamanda kazilardaki bulgulara
dayanilarak buluntularin oyuncak ya da bebek olmadigi, tiyatro amach oldugu
dusundlmektedir (Baltacioglu, 1975, Oral, 2003, s. 75).



Eski Roma Doéneminde, M.O. 400’lerde de kuklalar gortimistir. Kuklalar
panayirlarda on plana cikmiglardir. Donemin getirdigi dini tabular yuziunden
kuklacilar ~ gosterilerini  sergilemekte zorlanmislardir.  Kaynaklarda, kukla
oynaticilarinin, kuklalarin mekanizma ve iplerini halka gosterdigi yazilmistir ve bu
durum marionette kuklalarin varligina bir kanit olarak gosterilebilir. (Ana, Britannica,
1994, s.426).

Ortagag kuklalari, kiliselerde dini amaglar icin, papaz rollerine yardimci olarak
kullanilmistir. (Helen, 1966, s. 123). Rénesans italya’sinda, halkta yeni bir tiyatro
zevki uyanmis ve temsiller arasinda kukla gdsterilerine de rastlanmistir. italyan
Kuklalarinda, en oOne c¢ikani “Polliginello” olmustur. Basindaki beyaz kulahi,
sirtindaki géomlegdi, uzun burnu ve tuhaf hareketleri ile mizah duygusu yuksek bir
karakter sergilemistir. (Arnott, 1964, s. 54). XVI. yy. da italya’da dogan en énemli
kukla figurlerinden bir digeri ise “Pulcinella” dir. Bu kukla birgok uUlkeye oOrnek
olmustur. ingiltere’de “Punch”, Avusturya ve Almanya’da “Kasperle”, ispanya’da
“Don Cristobal Pulichinela” ve Rusya’da “Petrugska” nin ortaya ¢ikmasinda énemli
bir role sahiptir. (Wolfgang, 1986, 245).

italya’nin Catania sehri de marionette tarihinde adindan soz ettirmistir. Bu bolgedeki
marionette kuklalar, ¢ogunlukla kafalarina monte edilmis bir ¢ubuk yardimiyla
hareket ettirilirmektedir, kol ve bacaklarinda ise ip veya tel kullaniimigtir.
“‘Marionettes a la planchette” adi verilen bu kuklalar, muzik ile birlikte dans eden,
kalaslar Uzerinde olusturulmus oyuklarda hareket ettirilen kuklalar olarak boy
g6stermektedirler. (Arnott, 1964, s. 37; Baird, 1966, s. 39). italya’nin Sicilya
bdlgesinde marionette kuklalar gértlmustur. Dini tasvirlerle ipli kuklalari dramatize

eden buyuk gosterilerle nlenmiglerdir. (David, 1974, s. 12).

Fransa’da da marionette kuklalar yogun olarak kullaniimistir. Kaynaklar 14. YUuzyilda
el kuklalarin varligindan bahsetmis, daha sonra “Marionettes a la planchette”, kukla
tiyatrolari Paris’e, 17. yuzyilin basindan itibaren girmistir. 18. yuzyilda ise marionette
operalari populer bir hale gelmis, gercek tiyatroyla kukla tiyatrolari arasinda yogun
bir rekabet olusmustur. Bu sebepten 6turt 1720 yilinda kukla yapimlarinin kanunen

yasaklanmasi igin bir girisimde bulunulmustur. Fransa’da el kuklalari da marionette
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olarak adlandiriimistir. Bunun sebebi olarak da, kuguk kiz gocuklarina “Kugik Mari”
manasina gelen ismin kullanilmasi gdsterilmistir. CUnkl o suregte kiguk kiz
cocuklarinin bebeklerine hep bu ismi koydugu belirtiimistir. (Donnay, 1916, s. 29;
Puschke, 1962, s. 45). Marionette kuklalarin tarih¢cesinde Almanya’ya bakildiginda
ise, Almanya 19. ylzyilin basindan beri kukla tiyatrosuna 6zel bir ilgi gostermistir.
1858’de, Graf Franz Pocci ve Joseph Papa Schmidt'in yardimlariyla Alman
kuklasinda onemli bir yeri olan “Munih Marionette Tiyatrosu” kurulmustur. Manih
Marionette tiyatrosu yaptigi sanatsal gosterilerinde kuklayi gelistirmis ve Alman
kukla ekoline de oldukga fayda saglamistir. Bu siregte blyuk 6nem kazanan
marionette tiyatrosu, klasik eserlerin gok sayidaki adaptasyonunu sunmustur. Birgok
klasik eser sahnelenmis ve bu sunumlarda halkin kendi kultira ve degerleri
yansitilmigtir. Modern sanat ve modern tiyatro gelismeye devam etmis ve kuklacilik
alaninda da yeni kavramlari ortaya ¢ikmaya baglamistir. Almanya dadacilik akimi
ve Bauhaus Okulu'nda kukla sanatinin dnemli bir yere sahip oldugu soylenebilir.
(Helmutt, 1953, s. 4, 14; Puschke, 1962, s. 56) Avusturya’'da ise Prof. Anton Aicher,
1913 ‘de Salzburg Marionette Tiyatrosu'nu kurmustur. Bu marionette tiyatrosu
gunimuzde de oldukg¢a Unludur. Salzburg ‘da gerceklestiriien Mozart Festivali
kapsamindaki marionette tiyatrosunda, Mozart eserlerine de yer verilmistir (David,
1974, s. 85).

Dogu Avrupa ulkelerinde, Il. DUnya Savasindan gunumuze kadar, gosteri sanatlari
egitim amach kullaniimistir. EQitim ile birlestirilen temsiller, halkta ¢ok daha etkili bir
ogrenme gerceklestirmektedir. Bu baglamda kukla da egitimin bir parcasidir ve
toplumsal suregteki olaylarin etkisi altinda kalmigtir. (Currell, 1974, s. 19). Polonya
kuklalarinin gegmisini 15. yuzyila dayandirmaktadir ve diger Dogu Avrupa ulkelerine
gore kukla konusunda daha tecribeli oldugu sdylenebilir. Genel olarak gubuk ve el
kuklacihgr yaygindir. Marionette temsilleri gok az gorulmustur. (Bezdek, 1973, s.
47). Cekya, marionette tarihgesinde en 6n plana gikan Ulkelerden bir tanesidir.
Onemli bir marionette gelenegine sahiptir. Prag sehri bu baglamda én plana

cikmaktadir. Marionette Uretimi yapan bir ¢ok atolye vardir.



Gorsel 2. Cekya Marionette Ornekleri, https://bit.ly/3g8A5Hp

Cek topraklarindaki kuklalar ve kukla tiyatrosunun unsurlarinin muhtemelen eski
zamanlarda, 6zellikle kult rittellerinde, dini térenlerde ve halk geleneklerinde ortaya
ciktigr dustuntlmektedir. Cek kukla tarihinde 6ne ¢ikan kuklaci ismleri arasinda, ilk
onemli kuklacilar olan Johann Hilferding, Girolamo Renzi ve Antoni Geissler

bulunmaktadir. (https://unima.idu.cz/en/history-of-czech-puppetry/)
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Gérsel 3. Cekya Marionette Ornekleri, https:/bit.ly/3pdw0k0

Cekler yaptiklari kuklalar ile birlikte disiplinlerarasi c¢alismalara girmis ve
animasyona da yonlenmislerdir. Canli kukla film sanatinda ¢ok basarili 6rnekler
sergilenmistir. Bu baglamda Cekya’da 6n plana ¢ikan iki isim; Karel Zeman ve

marionettelerle uygulamalar yapan Jiri Trncka’dir.

Rusya’nin tarihsel surecinde oncelikli olarak Perouchka gezginlerinin kuklalar ile on
plana ¢iktigi, sonrasinda ise surecin 1930 yilinda dlen lvan Zaitsev ile devam ettigi
dusundlmektedir. Kukla temsillerindeki ilk denemeler ¢ocuklara yonelik olmustur.

Gunumuz Rusya’sinda ise her yastan izleyici icin temsiller sahnelenmektedir.
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Gorsel 4. Rusya Marionette Ornegi, Kroshka Kukla Tiyatrosu,
https://www.youtube.com/watch?v=|B3STYO3fyY

Rusya’nin kukla tarihinde adi gegen, Ulkenin sahip oldugu en iyi kuklaci olarak
gosterilen ve butin kukla bigimlerine hakim olan Sergei Obraztsov'dur. (Arnott,
1964, s. 59). Modern Rus kukla sanati Birinci Dlinya Savas! suresince, gelisir ve
egitime yodnelir, ginimuiz Rusya’sinda ise kukla sanati, Sergei Obraztsovt’'un etkisi
altindadir. Sanatci, Marionette ve el kuklasina yeni bir soluk kazandirmistir. Genel
baglamda, butin kuklacilar tarafindan yapilan orneklerin ilkleri hep ona aittir.
(Obraztsov, 1961. s. 23).

ingiltere’de kuklanin tarihgesi Elizabeth dénemine dayanmaktadir. Bu dénemde
marionette ve golge kuklalari 6n plana ¢ikmistir. El kuklasli, kolay oynatimindan
dolay! marionette kukladan, daha cok tercih edilmistir. ingiltere’de kuklalarin, 13.

yuzyilda Fransiz gostericiler tarafindan ortaya gikarildigi dusunulmektedir.

ingilterede kukla ustaligi ve teknigi kusursuzdur. Malvern ve Stratford-upon Avon’da
marionette tiyatrolarina sahip olan Waldo Lanchester en iyi taninan kukla
kumpanyasidir. Lanchester’lar 1940’larda oyun yazarlarini kukla tiyatrosu igin
oyunlar yazmaya davet etmislerdir. Bu davet sonucunda, Bernard Shaw marionette
kuklalar i¢in bir oyun yazmaya karar vermistir. (Bezdek, 1973, s. 75; Batek, 1981, s.
43).
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Gorsel 5. Britanya Marionette ornekleri, https://bit.ly/3tHSIcP

Amerika’daki ilk kuklacilarin ise Kizilderililer oldugu dustntlmektedir. Kuklalarinda
insan ve hayvan figurleri yapmiglardir. 1500’10 yillardan beri Amerika’da, farkli kukla
stilleri populer hale gelmistir. Marionetteler Amerika’da da populer olmustur. 19.
yuzyilin sonlarina dogru bazi Amerikal kuklacilar uluslararasi platformda taninmaya
baslanmigtir. (Batek, 1981, s. 44).
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Gorsel 6. Amerika’da Bob Kramer Marionette Tiyatrosu, Marionette Ornekleri,

http://www.kramersmarionnettes.com/about-us.php

Hindistan’da genel olarak; marionette, sopall kuklalar ve golge kuklalari olmak
Uzere, Ug tip kukla bulunmaktadir. Diger bir gesit olan, ama ¢ok fazla kullaniimayan,
el kuklasinin da varhi@ bilinmektedir. U¢ boyutlu kuklalarin bilinen en eski bigimi
marionette kuklalardir, kokeninin ise Hindistan kuklacihginin ana vatani olan
Rajasthan’a dayandigi soylenir. (Keith, 1924, s. 52; Marg, 1968, s. 3).

Hindistan ve Cin, iki Ulkeyi de marionette kuklanin kdkeni saymaktadir. Bir Cin
masali; marionette kuklalari, ilk olarak Yen-sze yada Yang Shih’in icat ettigi ve onlari
M.S. 1000 dolaylarinda Chou hanedaninin imparatoru Mu-Wang éniinde saraydaki
temsilde taktim ettigini belirtilmistir. (Obraztsov, 1961, s. 26). Burma ve Tayland’'da
kukla sanati iki farkli yonde ilerlemigtir. Tayland kuklalari, Cin etkisinde kalmis,
Burma ise kendi geleneklerini bagimsiz bir sekilde olusturmustur. Burma marionette
kuklalarinin tarihgesi, M.S. 18. yuzyilin son ¢eyregine dayanmaktadir. (Tilakasiri,
1970, s. 62). Burma marionette kuklalari, tamamen yerel bir Gsluba sahiptir, yetigkin
izleyicilere, uzun sureli temsiller sunmayi amaglayan, énemli gdsteri bigimlerinde
sahne almislardir. Marionette kuklalar, oyuncak ya da bebek olarak degil, gergek
oyuncularin temsilcileri olarak ortaya ¢ikmiglardir. Marionette temsillerinin populer
olmasinin nedeninin; erkek ve kadinin ayni sahneyi paylagsmasina izin vermeyen
tabular oldugu dusunulmektedir. (Ranghanath, 1960, s. 52-65).
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Asirlar boyunca savaslarin igerisinde kalan ve kanli gatismalarin hUkim strdigu bir
ulke olan Vietnamda, halk sanati ya da tiyatronun izlerine pek de rastlanmamigtir
fakat Ulke gelismis bir kuklacilik gelenegiyle on plana ¢ikmistir. Benzersiz bir kukla
gosterilerinin oldugu soylenebilir. Vietnam kuklalari, suyun Gzerinde hareket eden
marionette kuklalardir ve ‘su kuklalar’ olarak adlandiriimistir. Bu kukla gosterisi,
ulkenin cogdrafi 6zelliklerine uygun bir sekilde yapilmis ve kimi zaman ¢ok yuksek
yerlerden metrelerce asagl uzanan ipler ile marionette kuklalar suyun Gzerinde
oynatilmistir. Su Kuklalari Vietnam'in eglence bigimi haline gelmistir. Gunumuzde
de bu kukla gosterilieri 6zellikle Turistik gezilerin vazgecilmez bir duragi haline

gelmigtir.

Gorsel 7. Vietnamdaki su kuklalari (marionette), https://bit.ly/3aWLNyy
Japonya’'da kuklacilik, diger Asya ulkeleri ile benzerlik géstermektedir. Japonlar

genel olarak marionette ve diger kukla turleri ile degil “Bunraku” olarak adlandirilan

kuklalari ile GnlUdrler.
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Gorsel 8. Bunraku kuklalarindan bir 6rnek, https://www.japan-
zone.com/culture/bunraku.shtml

Tuarkiye’deki kukla gelenegine bakildiginda ise; gdlge tiyatrosundan ¢ok daha eskiye
dayandigi gorulmektedir. Bu hususta yeterli bilgiye ulagilamadigi igin pek ¢ok
arastirmaci golge oyunu ile kuklay: birbirine karistirmaktadir. Anadolu’da bebek
kavrami ile bagdasan, “korgcak, kudurcuk, kucak, kavur, kongak, kabarcuk,
kavurcak, gogurcak gibi sézcliklerlerle”, Cadir Hayal ve Kol Korgak sézcukleri Turk
kukla gelenegi ile ilgili adlardir. Cadir Hayal, marionette (ipli kukla), Kol Korgak ise
el kuklasi anlamina gelmektedir. " Kurgak, kavurcak gibi eski Turkler'deki sdézcukler
tanrilar ve oluler igin kullanilan torenlerle ilgilidir. (And, 1977, s. 191). Marionette

kuklalar genellikle dans eden kuklalar seklinde gortulmastur.
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Gorsel 9. Turkiye’den bir marionette 6rnegi, https://bit.ly/3jBpSk9

Kaynaklara gore kuklanin nasil, hangi tarihlerde ve nereden ortaya c¢iktigdi
konusunda farkli gorusleri vardir. Kuklalarin Orta Asya’da Turk Kavimleri arasinda
yaygin olarak oynatildigi ve go¢ surecinde Anadolu topraklarina geldigi
dusunulmektedir. Tarihsel sure¢ igerisinde Turkiye'de g¢esitli kukla turleri
oynatiimistir. XVII. yuzyilda daha yaygin olarak kullanildigi digunulen kukla, XIX.
yuzyilin bitiminde farkli tiyatro turlerinin bir sentezi olan seyirlik bir oyun sekline
gelmistir. (Guler, Ozdemir, 2007, s. 211)

Gecgmisten glinimize kadar kukla tarihi ve dolayli olarak marionette kuklalarin
tarihgesi ile ilgili bir cok sav 6ne surulmustur. Yazili kaynaklarin yeterli olmamasi
sebebi ile kuklanin tarihsel surecte ilk olarak nasil ve nerede ortaya c¢iktigi

konusunda bir belirsizlik oldugu disunulmektedir.
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1.2. MARIONETTE KUKLALARIN OYNATIM TEKNIKLERI

Marionette kuklalarda, gosteri esnasinda vucut bir butin olarak seyredildigi icin
oynatim tekniklerinde bazi hususlara dikkat edilmelidir. Eklem hareketlerinde
kullanilan iplerin sayisi arttikga daha fazla c¢alisma, bilgi ve tecribeye ihtiyag
duyulmaktadir. Eklem hareketlerini saglayan ip duzeneklerinde karisikliga
sebebiyet veriimemesi icin kuklalar belirli bir kurguda asili kalmak zorundadirlar.
Kukla oynaticilari, gosterim esnasinda marionette kuklalari kug bakigi bir sekilde
gormektedirler, bu baglamda  kuklanin  tamamini  gosteri  suresince
gozlemleyemezler. Bu durum insan kuklalarinda ayaklarin yere basip basmadiginin
go6rulmesini engeller. Oynaticinin yaratti§i kukla ile ruhsal baglamda butlinlesmesi
bu agsamada baglar. Kuklay! hissederek gosterimi devam ettirmesi gerekmektedir.
Kuklacinin elindeki oynatim gubugu ve iplerin dizenegine ciddi bir sekilde hakim

olmasi esas unsurdur.

Kukla tiyatrolarinda, marionette kuklalar sahneye giris ve ¢ikis esnasinda, kulisi
kullanmalidir. Kuklalarin gorunur bir sekilde yukaridan sahneye girisi ve cikisl
gOsteri esnasinda profesyonel olmayan bir goruntl sergileyebilir. Marionette
oynatiminda aceleci olunmamalidir, hareket, konusma ve davranig prensiplerine
uyularak karakter temsil edilmelidir. Genel baglamda bir dederlendirme yapilirsa;

marionette kuklalarin oynatimi igin ayri bir beceri ve tecribe gerektigi soylenebilir.

I

Gorsel 10. Marionette kukla gésteri 6rnegi, ORAL, Unver, (2003)
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Kukla oynaticisi 6ncelikli olarak gdsteriye ¢ikaracagi kuklayi sahnesiz bir sekilde
hayata gecirmelidir. Kukla gosterimlerinde, en ¢ok prova ve dikkat gerektiren cesit

marionette kuklalardir.
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Gorsel 11. Marionette hayvan kuklalari drnegi, ORAL, Unver, (2003)

Marionette oynatiminda, ipler hem govdeyi tasimak hem de hareket unsurunu
saglamak amagli islev gormektedirler. iplerin diizenegi ve sayisi tasarimin ne
olduguna degil, gosterecedi hareket unsurlarina ve eklem fazlaligina goére
artmaktadir. Buyukluk ve kugUkluk unsuruna gore de ip sayisi degiskenlik

gOstermektedir.
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Marionette kukla oynatiminda, iplerin dizenegini saglayabilmek icin capraz bir
ahsap kurguya, yani oynatim gubuklarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Oynatim gubuklari

marionette kuklalarin ana iskeletlerinden biridir.

Gorsel 12. Marionette Oynatim Cubugu, Kigisel fotograf arsivi

Capraz ahsap oynatim gubuklari, 6zellikle ipli insan kuklalarinin oynatiminda en ¢ok
kullanilan duzenektir. Yapimi oldukca kolaydir. Genel olarak masif ahsap ¢italarin
birbirine arti olusturacak seklinde birlestiriimesi ile yapilabilirler. Citalarin
birlestiriimesi yapildiktan sonra, ip duzeklerini tasiyacak olan kancalarin (kapali
piton) montaji yapilir. Yapilacak olan kukla tasarimina goére ¢italarin boyutlari, sekli
ve kurgusu degisiklik gosterebilir. Marionette kuklalarda hareket unsuru oynatim
cubuklart ve bu cgubuklara bagh tel veya iplerin kullanimi ile saglanmaktadir.

Oynatim ¢ubuklar “catal” ya da “hag¢” seklinde de adlandirilabilir.
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Oynatim gubuklarinin yapiminda; aliminyum, metal boru ve profil kullanilsa da farkli
bicimlerde iglenebildigi ve civi ¢akilabildigi igin ahsap ¢ubuklarin kullanimi daha
yaygindir. Ahsaptan yapilan gubuklarin kalinhgi, el ile rahat tutulabilecek ve agirligi
rahatca kaldiracak tirde olmalidir. Tek ya da birka¢ par¢cadan olusabilen gubuklarin
sekli, kuklanin hareket zenginligine, buyukltgune, cinsine (insan, hayvan ya da bitki)
ve ulkelere gore farkhliklar gosterebilmektedir. Bir adet oynatim gubudu ile tek veya
birka¢c kukla oynatilabilir. Gerekli goruldugu durumlarda yeni oynatim cubuklari
tasarlanabilir. Kukladan gubuga kadar yukselen ipler (tel ya da misina da olabilir),
oynatimi zorlastirmayacak kadar kisa ve goOsteri esnasinda, ondeki seyircilerin
cubugu géremeyece@i kadar da uzun olmak durumundadir. Cubugun Uzerinde
bulunan kancalara baglanacak iplerin, dugumleri saglam olmali ve hangi ipin nereye
bagh oldugu belirtiimelidir. Ip sayisi arttikga, gubugun yapisi da karmasik hale
gelebilir. Karisiklik yasanmamasi igin, ipler oynatim sonunda c¢ubugun Uzerine

uygun ve kolay acilacak bir sekilde sariimalidir.

|

Gorsel 13. Farkl bir Marionette oynatim cubugu diizenegi, ORAL, Unver, (2003)
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Gorsel 14. Karmasik yapida bir oynatim gubugu 6rnegi. ORAL, Unver, (2003)

Oynatim gubuklari genelde yere paralel konumlandirilsa da dikey ve yuvarlak

/ ‘17
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sekilde kullananlar da bulunmaktadir.

Diz
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Gorsel 15. Dikey oynatim cubugu 6rnegdi, ORAL, Unver, (2003)
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Oynatim c¢ubuklarinin sekli ve ip sayisi, hayvan kuklalarinda da benzerlik
gostermektedir. Cubuk ve ip sayisinin fazlaligi, artan hareket ve eklem sayisi ile
dogru orantilidir. Hayvan kuklalarinda, hareket unsuru saglanacak ise, ip arasinda
veya dogrudan yay, lastik ya da tel kullanilabilir.

Gérsel 16. ip arasinda yay ve lastik kullanilmis hayvan kuklasi érnegi, ORAL,
Unver, (2003)

1.3. MARIONETTE KUKLA SANATCILARI

Kuklanin tarihsel sertveninde On plana cikmis bir ¢ok kukla sanatgisi
bulunmaktadir. Marionette kuklalari ile diinyaca unlu olan Cekya’da kukla sanatgilari
en 6n plana ¢ikmaktadir. Unllii Cek kuklaci, gorsel sanatgi ve kukla tiyatrosu
oynaticisi Josef Skupa, Prag'da bulunan “Academy of Applied Arts” dan (Uygulamali
Sanatlar Akademisi) mezun olmus ve gorsel sanatlar 6gretmeni, set tasarimcisi ve
kukla tasarimcisi olarak kariyerine devam etmistir. Josef Skupa, teatral etki duygusu
ile, ¢izgi roman karakterlerinin kuklalar i¢in sabitliginin ve oyunculuk olanaklarinin
onemini vurgulamistir. Kukla konusundaki guncel yaklasimlari ile izleyicilerin
oldukga dikkatini ¢ekmigtir. Farkli kukla karakterleri yaratmasi ve yeni 0Ozellik
arayislari ile bu alanda oldukga buyUk bir caba gostermistir. Joseph Skupa, dinyaca

unll baba ogul karakterini yansitan, “Spejbl” ve “Hurvinek” adli marionette kuklalar
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ile dikkat gekmektedir. Sira disi kukla animasyonlarinin éncusu Jiri Tranka, Joseph
Skupa’'nin 6grencisidir. Cekya’da kendi UslUplariyla faaliyet goésteren 1200’Un
uzerinde kukla tiyatrosu bulunmaktadir (Bezdek, 1973, s. 56; Batek, 1981, s. 73).

Gorsel 17. Cek Kukla Sanatgisi Joseph Skupa Hurvin’in, “Spejbl” ve “Hurvinek”
adli baba ogul karakterini yansitan marionette érnekleri,
https://tr.pinterest.com/pin/334744184788842451/

Marionette kuklalar ile ilgili Fransa’ya bakildiginda ise, Georges Lafaye kendini
gostermektedir. Modern kukla sanatinin en 6énemli isimlerinden birisidir. Lafaye,
geleneksel gubuk kuklalarla bu ise baglamistir, daha sonra isik igerisinde yuzermis
gibi hareket eden marionette kuklalar yaratmistir. Uygulamalari ile bu alanda
dikkatlerini Uzerine toplamistir. Sanatginin liderliginde yapilan uygulamalar oldukga
fazladir. Kukla figurlerini genel olarak, sahne tavanindan ve tabanindan capraz
konumdaki derin gukurlardan gelen bir 151k perdesi i¢inde tutarak oynatmistir.
Sanatcinin uygulamalari ve tekniklerindeki dramatik yaklasim, adeta eski kara sanat

tekniklerini animsatmaktadir (Schreiner, 1962, s. 140).

ingiliz aktér ve kuklaci George Victor Speaight kukla tasarimlari ve gosterileri ile
oldukga unludur. 1952-1955 vyillari arasinda BBC televizyonunda marionette
kuklalar ile gosteriler yapmistir. ikinci Dinya Savasi'nin sonunda, Speaight

ingiltere’de bir ahirda, iclerinde marionette kuklalarin da bulundudu kuklalardan
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olusan bir koleksiyon bulmustur. Arastirmalar sonucunda; bu kuklalarin yillar
oncesinde kaybolan Viktorya Donemi kuklalari oldugu ortaya gikmistir ve bu kuklalar
restore edilerek ilk 6nce 1951 yilinda Britanya Festivalinde daha sonrasinda da

Londra Muzesi ve Tiyatro Muzesi’'nde sergilenmigtir.

Gorsel 18. George Speaight, https://wepa.unima.org/en/george-victor-speaight/

Cek asilli Avusturya’ll heykeltirag, grafik sanatcisi ve kuklaci, Richard Teschner,
Prag Sanat Akademisi'nde ve Viyana Uygulamali Sanatlar Okulu'nda okumustur.
Kusursuz denilebilecek marionette uygulamalarina imza atan sanatgi dinya
¢apinda un kazanmigtir.
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Gorsel 19. Richard Teschner Marionette Ornegi, https://bit.ly/3rFIROV

Gecmigten ginumuze golge oyunlari ile 6n plana ¢ikmig Turkiye'de ise, marionette
kukla ¢alisan duayenlerden Hadi Poyrazoglu bulunmaktadir. Sanat¢i 1903 yilinda
Midilli adasinda dinyaya gelmistir. Cocuklugu boyunca Ramazan aylarinda
oynatilan Kukla ve Karag6z oyunlarina ilgi duymustur. Kukla alanindaki, ¢abasi,
tecribesi ve basarili ¢alismalari ile Turkiye'deki onclu sanatgilar arasinda yer

almistir. (Unima, http://www.unima.org.tr/hadi-poyrazoglu)

Gorsel 20. Kukla Sanatgisi Hadi Poyrazoglu ve Marionette Kuklalari,

http://www.unima.org.tr/hadi-poyrazoglu

Turkiye’de marionette kukla sanatgisi ve 6rnegdi ¢ok fazla bulunmamaktadir. Dinya
geneline bakildiginda ise ¢ok fazla marionette uygulamasi yapan kukla sanatgisi

oldugundan, ¢alismanin bu béluminde sadece On plana gikan kisiler rneklenmigtir.
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2. BOLUM: STOP MOTION TEKNIGI

“Baslangigta animizm vardi. Insanlar taglarin, agaglarin, bulutlarin, hayvanlarin bazi
manevi glcle- anima ile baglantili olduguna inaniyordu. Ayni sekilde téren
figdrlerinin térene katilan kisilere de hayat verdigine inaniliyordu. Bu sekilde bu
figdrler idol (put) haline geldi. Bir sonraki asama, putlarin Kkuklalara
dénlustirilmesiyle sonuglanan animasyon (canlanma/hareket etme) idi”.

Henryk Jurkowski

Birbiri ardina olan hareketsiz film karelerinin, bir film seridinde kurgulanarak, hareket
edinimi kazandirildigi teknige stop motion adi verilmektedir. Furniss’e gore ise;
“Stop motion, kamera éniinde objelerin gergeveler halinde degistiriimesini igeren
cesitli canlandirma tekniklerini tanimlayan bir terimdir.” (Furniss, 2013, s.232). Stop
motion terimininin akademik baglamda ise bir tanimi heniiz yapilmamustir. ingilizce
kaynak taramasi yapildiginda ise, stop-motion kavraminin; dur-hareket (bas-gek;
don-kayit) gibi basit bir teknik terim olmadigi; ¢izgi filmlerden, deneysel kisa filmlere,
kukla filmlerinden, animasyon filmlere uzanan genis bir yelpazeden faydalandigi ve
kendine 0zgu sanatsal bir sahaya sahip olan teknik bir uygulama oldugu

anlasiimaktadir.

Genel olarak cansiz U¢ boyutlu nesneler i¢c mekanizmalari ya da dis etkenler
tarafindan hareket ettirilir ve her kare ayri ayri fotograflanir. Bu islem gorintinin
surekliligini saglayabilmek i¢in buyluk 6nem teskil etmektedir. Nesnelerin iki veya Ug¢

kare aralikla oynatilmasinin yeterli oldugu dusunulmektedir. (Locke, 1992, s. 63).

Stop motion uygulamasi; kuklalar, modelleme ¢camuru kullanilarak sekillendirilmis
hareket mekanizmasina sahip prototipler veya u¢ boyutlu modeller yardimi ile
yapilabilmektedir. Cansiz U¢ boyutlu nesnelerin ¢ekimleri fotograf makineleri ile
yapilabilecegi gibi tek kare c¢ekme 0Ozelligi olan video kameralarla da

gerceklestirilebilmektedir.
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Unli Fransiz Sihirbaz George Meliés'in bir film ¢ekimi esnasinda kamerasinin
takilmasi sonucu bu teknigi gelistirdigi varsayilmaktadir. Stop motion canlandirma,
kuklacihgin daha yaygin olmasindan 6turt Avrupa’da ortaya ¢ikmistir. Stop motion
uygulamasinda, olusturulan sahne ve karakterlerin c¢evresindeki nesnelerin

olusturdugu 6zel alanlar ile canlandirmalar daha gergege yakin yapilabilir.

2.1. STOP MOTION TEKNIGININ TARIHGESI

Stop motion tekniginin tarihgesi sinema tarihi kadar eskidir. Fotograftan sinemaya
gegis surecinde, elde edilen ilk hareketli géruntuler, hareket ettirilen dizi resimlerden
olusturulan o6rnekler, Stop Motion’in sureci hakkinda bilgi vermektedir. Stop
motion’in en temel 6zelligi, hareketsiz bir uzamda ve pargalanmis bir surede insa
edilen film karelerini nitelendirmesidir. Uygulama ile, dncesi ve sonrasi ana hatlari
ile tasarlanmis karelerin, birbiri ardina getirilmesi ile bir film sahnesi olusturulabilir
ya da hareket unsuru saglanabilir. Stop motion’in fazladan bir ‘zaman’ yaratma
cabas! sinema endstrisi blinyesindeki sanatsal durusunu sergilemektedir. Unli
animatdr Tim Hittle; “Ugrastirici ve zaman alan bir istir, stop-motion. Bu uzun
periyotlara bizi baglayan, saf bir inangtir. Biz burada yaratim askiyla beslenen bir el
ustaligini tecriibe ediyoruz” sézu ile stop motion hakkindaki genel yargilari ifade

etmigtir.

Stop-motion teknigi, film endlstrisi blinyesinde farkli amaglar igin de kullaniimistir.
Kisa film yonetmenlerinin, model killeri, oyun hamurlari ya da modelaj camurlariyla
hazirladiklari deneysel uygulamalarinda, bilgisayar destekli reklam filmlerinde, iki ya
da U¢ boyutlu ¢izgi film sinemasinda ve ¢ok sik olmamakla beraber sinema

filmlerinde stop motion érnekleri uygulanmistir.

Uretilen ilk stop motion filminin, sirk akrobatlarinin hareketlerini simile etmek igin
eklemli uzuvlari olan bebeklerin kullanildigi 1898’deki The Humpty Dumpty Circus
oldugu varsayilmaktadir. Bu filmin arsivlerine ulasilamamis ve kayip oldugu

dusundlmektedir. Filmin dogrulanmis higbir fotografi ya da pargasi yoktur.
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Gorsel 21. The Humpty Dumpty Circus’a ait oldugu duastnulen bir film gorseli

lostmedia.fandom.com
Stop motion canlandirma teknigini kullanan ve hayatta kalan en eski filmlerden biri,

hamurdan yapilmig bir yizid canlandirmak igin kurgulanan 1902 yapimi “Fun in a

Bakery Shop”dur.
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Gorsel 22 . “Fun in a Bakery Shop” filminden bir sahne,
https://mubi.com/tr/films/fun-in-a-bakery-shop

Erken dénem bir stop motion sanatgisi olan Wladyslaw Starewicz, 1912 yapimi “The
Beautiful Leukanida” adli animasyon filmi ile adindan uzun sure s6z ettirmistir.

Sanat¢inin bu stop motion filminde 06lu bdcekleri kullanmasi oldukga dikkat

cekmigtir.

Gorsel 23 . “The Beautiful Leukanida” filminden bir sahne,
https://twitter.com/barbaricrussia/status/850563415949103104

Stop motion kisa filmlerin 1910 — 1920 yillari stiresince populer olmasi daha sonraki

suregte, uzun metrajli stop motion filmlerinin Gretilmesinin zeminini hazirlamigtir.
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Stop motion animasyondan kapsamli sekilde yararlanan ilk uzun metrajli film 1925
yih yapimi The Lost World'dur. Arthur Conan Doyle macera hikayesinin Glney
Amerika'da dinozorlarla dolu bir plato bulan kasiflerle ilgili bir uyarlamasi olan The
Lost World, o sirada filmde gortlen en gergekgi dinozorlari yaratmak igin stop motion
animasyonlu modellerden kapsamli bir sekilde yararlandigi igin dikkat ¢cekmistir.
Filmdeki dinozorlar izleyiciler Gzerinde dyle bir izlenim birakti ki filmin 6zel efektlerini
hazirlayan Willis O’Brien, sesli filmlere gecisten kurtulmus ve baska bir donim
noktasi olan 1933 yapimi King Kong filminde calismistir. Bu film, sonrasinda
cekilecek olan dev canavar filmlerinin sablonunu olusturmustur. Basarili bir stop
motion drnegi olan King Kong, izleyicinin belleginde uzun bir stire yer etmis ve birgok
geng yetenege stop motion animasyon alanina girmeleri icin ilham vermistir. Stop
motion’un gec¢misi oldukca eski yillara dayanmaktadir ve modern film endustrisinde
gelismis tekniklerle olan uygulamalar hala devam etmektedir. Bu teknik; “Coraline”,
“The Nightmare Before Christmas” ve “Wallace and Gromit: The Curse of the Were-
Rabbit” gibi filmlerle modern ¢aga adapte olmaya devam etmektedir. Stop motion
teknigi ile ¢calisan yeni sanatgilar ortaya ¢ikip, deneysel uygulamalar surduraldugu
surece, bu teknik uzun yillar boyunca sanatsal bir varolus sergileyecektir. (Stop

Motion Animation: A Brief History)

Stop-motion’in uygulama alani olduk¢a genis olmasina ragmen, kullanim agisindan
dar bir ¢erceveye sahiptir. Fransiz yazar ve filozof Gilles Déléuze’un savina gore;
“sinemanin ikinci diinya savasi dncesindeki hareket ddnemi” ve “ikinci dinya savasi
sonrasindaki zaman donemi” ayrimi stop-motion uygulamalarinin alanini da
etkilemigtir. (Aran, 2019, s.68)

1920 ve 1930 yillari suresince Lotte Reiniger’in siliet animasyonunun érneklerini
uyguladigi filmlerinde, ileri gérisli, masalsi ve mekanik unsurlar géze ¢arpmaktadir.
1950’li ve 60l yillara gelindiginde ise, stop-motion kukla filmi Greten bir yonetmen
olan Jiri Trnka’nin filmleri 6n plana cikmaktadir. Uslupsal baglamda fantastik bir
dunyanin soyutlamalarini yansitan Trnka, varolusa dnem veren, duyarli, akilci ve

masalsi film atmosferleri yaratmigtir.

31



GuUnumuz sinemasinda stop motion tekniginin uygulamalari, sinemalarda,
televizyon ve reklam sektori icin yapilan ¢alismalarda, en ¢ok da film festivallerinde
karsimiza ¢ikmaktadir. iki boyutlu ve ¢ boyutlu animasyon sinema tekniklerinin
(Stop-motion kukla sinemasi, siluet animasyon, animasyon film gibi), teknolojinin
hizla ilerledigi bir diinyaya uyum saglayabilmesi, bilgisayar kodlama sistemleri ile
olusturulan “hareket” ve “zaman” unsurlarinin, sayisal veri olarak uretiimesi ile
gelisim gostermektedir. Stop motion’in bu devinim gosteren sektdrde kendine
uygulama alani agmasi hig de zor olmamistir. Animasyon olarak Uretilen her bir
“kare”, gercek bir zaman diliminde, dijital olarak uretilen bir “hareket” birimi olarak

stop-motion temeliyle birbirine baglanmaktadir. (Aran, 2019, s.68)

Sinemanin dogusundan bir sure sonra, kukla filmleri olusturabilmek igin
canlandirma teknigi kullanilmaya baslanmistir. Fransizcada, canlandirma anlamina
gelen ‘Animation’, dilimize ‘Animasyon’ terimi ile gegcmis ve sinema alaninda bu
kavram ile anilmaktadir. “Ttlirk Dil Kurumu’nca yayinlanan Sinema ve Televizyon
Terimleri Sézliuglinde ‘Tek tek Sekilleri ya da devinimsiz nesneleri gdésterim
sirasinda devinim duygusu verebilecek bigimde diizenlemek ve filme aktarma igi”
seklinde betimlenmektedir. (Oz6n, 1981, s. 49).

Stop motion teknigi ana hatlari ile ¢izgi film teknigi ile benzerlik gostermektedir. Bu
teknik; kuklalarda birbirini takip eden degisik hareket yanilsamalarinin, her seferinde
tek kare olarak g¢ekilmesi ve filme alinmasi, daha sonrasinda da filmin kesintisiz bir
bicimde gosterilmesiyle yaratiimigtir. Uygulama esnasinda Ug¢ boyut, dekor ve
Isiklandirma gibi 6gelerini devreye sokmaktadir. Animasyon filmlerinin temeli olarak
gosterilen tek kare c¢ekimin ilk uygulamasini, Amerikali sanat¢i James Stuart
Blackton yapmistir. Sanatgi, 1907 yilinda cgevirdigi; ‘Perili Otel’ adli filmde bazi
sahnelerde kamerayi, her seferinde tek bir gorintl alacak sekilde calistirmis ve
hareketsiz nesneleri kendi kendine hareket eder hale getirmeyi basarmistir. Kukla
canlandirma filmlerinde, 6zellikle Dogu Avrupa Ulkeleri ileri dizeyde uygulamalar
yapmaktadir. ilerleyen teknoloji ve sinema ile birlikte, gélge oyunu tasvirleri

batunlesmistir.
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GUnumuz sinema endustrisine bakildiginda ise; stop-motion, buylk film
studyolarinda belirgin bir sekilde ortaya ¢ikmakla kalmamig, ayni zamanda dinya
capinda bu kapsamda cgalisan insanlarin uygulama alanlari igerisine de giren bir

ronesans yasamistir.

2.2. STOP MOTION TURLERI:

Temel prensip baglaminda; hareketsiz, cansiz ve u¢ boyuta sahip figurlerin
kullanimi ile gercgeklestirilien stop motion uygulamalarinda, kullanilacak olan
ekipmanlar kendi bunyesinde farklilik géstermektedir. Kullanilan farkl malzemelere
ragmen, teknik asamalar hemen hemen ayni seyirde devam etmistir. Bu baglamda,
stop motion tarlerinde on plana g¢ikanlardan biri “kil canlandirma” yontemidir. Bu
yontemin gelismesi, oyun hamurunun yani plastisinin bulunmasiyla hiz kazanmistir.
Kil malzeme olarak daha c¢ok heykel yapimi icin kullaniimig ve halen de
kullaniimaktadir. Heykelde kullanilan kilin, su bazli ve ¢gabuk kurumasindan dolayi,
oldukga plastik ve gabuk kurumayan bir modelleme gamuru olan plastisin daha ¢ok
tercin edilmektedir. ingiliz William Harbutt tarafindan 1890 yilinda kurumayan ve
sertlesmeyen ‘Plastisin’ adli malzeme kesfedilmistir. Plastisin ya da italyancada
‘Plastillina’ adi ile gecen modelleme Kkili, sonraki strecte degisime ugrayarak formule
edilir. Yumusak bir bunyeye sahip oldugu i¢in daha kolay bukulebilmekte ve kil
canlandirma yontemi igin temel malzemelerden biri olarak kusursuz bir kullanim
alani saglamaktadir. (Beaver, 1994, s. 32). William Harbutt'un, bu yeni malzeme
kesfi, kil canlandirma filmlerinin vazgegilmezi haline gelmigtir. Plastisin, Kil
canlandirma sanatgilarina, kamera karsisinda sinirsiz bir 6zgurlik tanimistir.
Fransiz yonetmen, Etienne Arnaud’un goérustne gore kil canlandirma; “Kilden bir
heykel alin, bagparmaginizla birbirini izleyen dokunuslarda bulunup, bigimini bozun;
her degisim icin de bir kare gekin.” seklinde ifade edilmistir. (Beaver, 1994, s. 1)
Gunumuzde kil canlandirma teknigi ile yapilmis orneklere siklikla rastlanmaktadir.
Nick Park’in yonettigi, “Tavuklar Firarda” adh film, kil canlandirmanin gunumiz

teknolojileriyle yapilmis en basarili érneklerinden biridir.

Kil canlandirma yonteminin, plastisinin kesgfiyle beraber, kullaniminin kolaylastigi
surecte, yer degdistirme teknidi yerine daha farkli bir teknik tercih edilmistir. Bu, kil

canlandirmaya 6zgu bir teknik olan, “metamorfoz teknigidir”. Yunanca’'da “bigim
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degistirme” anlamina gelen metamorfoz teknigi, canlandirma sanatgilarinin ‘Story
Board’ yani ‘Oykii Akis Semasrndan badimsiz bicimde hareket etmelerini
saglamistir. Bir cok sanatgi tarafindan kullanilan bu teknigin amaci; var olan figurian
bagka bir figure donusturdlmesi igin istenilen karede sekil verilmesidir. Fransiz
sanat¢i Emile Cohl, metaformoz teknigini kullanarak Fantasmagorie (1908), Le
Retapeur de Cervelles (1911) gibi bir gok canlandirma filmi hazirlamistir. Fleischer
Kardesler Stidyosu’nun hazirladigi Temel Reis (1933-1942) adli gizgi film de yine

metamorfoz teknigi adi altinda orneklenebilir. (Beaver, 1994, s. 21).

Bir figrden, diger figire déonisme sureci, bigcim degistirme teknigi ile yapilabildigi
gibi, yer degistirme teknigi ile de yapilabilmektedir. Genel baglamda incelenecek
olunursa; bigcim degistirme teknigi yaygin olarak kullaniimaktadir. Kil canlandirma
uyulamalarinda yumusak malzeme kullanildigi i¢in, metamofoz ydnteminin ¢ok

basarili ornekleri olusturulabilir.

Stop motion tekniklerinden bir digeri ise, “kukla canlandirmadir”. Bu surecgte 6n
plana Cek Canlandirma Sanatgilari ¢gikmaktadir. Uygulamalarin en énemli pargalari
kuklalardir. Genel olarak, bagimsiz sinemalar tarafindan tercih edilen bu
canlandirma teknigi, tarihsel siregte sinirli bir endustriden, ilerlemis bir sanat
uslubuna donusmus ve genis kitlelere yayillmaya baglamistir (Furniss, 1994, s. 156).
Jiri Trnka adli Cek Sanatgi, Kukla canlandirma filmlerinin dncusudur. Sanatci kukla
sanatina duydugu saygi ve basarili uygulamalari ile birlikte adindan dunya ¢apinda
soOz ettirmigtir. 1958 yilinda yaptigi “A Midsummer Night's Dream “ adli kukla

canlandirma filmi birgok sanatgiya bu alanda 6rnek teskil etmigtir.

Ug boyutlu stop-motion uygulamalarinin bir bagka ifade bigimi ise kesip ¢ikariimis
anlamina gelen “cut out canlandirma” teknigidir. Bu yontemle, iki boyutlu mekan
ve nesneler kullanilarak uygulamalar yapilmaktadir. Teknik uygulama agisindan
cekimler kusbakisi olacak bigcimde gerceklestiriimektedir ve karakterler klasik

uygulamada oldugu gibi tek tek fotograflanmaktadir. (Locke, 1992, s. 72).

Bir baska stop-motion canlandirma teknigi ise “pixilation” adli canlandirma
yontemidir. Diger kullanilan yontemlerden farkh olarak, canli olmayan nesnelerin

yerine, filmde reel kisiler yer almaktadir. Canh film yéntemine oldukga yakinlik
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gOsterir. Bu uygulamadaki en 6énemli farkin surekli bir ¢ekim yerine, kare kare

yapilan bir gekimin uygulaniyor olmasidir. (Aran, 2019, s.68)

2.3. STOP MOTION KUKLA FiLM ORNEKLERI

Stop motion kukla filmlerinin gegmigine bakildiginda, birgok basarili 6rnek 6n plana
cikmaktadir. Tarihsel suregte ilk ortaya c¢ikan ornekler; Rusya'nin 6oncu kukla
animatoru Ladislas Starewitch’in  filmleridir. Starewitch, tellerle donatiimis
mumyalanmig bodceklerle kisa stop motion filmler yapmaya baglayan bir film
yapimcisi ve bocek bilimcidir. En 6nemlisi 1912'de The Cameraman’s Revenge
olmak Uzere, bilinen ilk anlati kisa filmini yapmakla taninir. Paris'e tasindiktan sonra
1920'ler boyunca kisa kukla filmleri yapmaya devam etmigtir. 1929'dan 1930'a kadar
ilk uzun metrajli stop-motion kukla filmi olan ‘The Tale of the Fox'u (Tilkinin Hikayesi)
cekmistir. Filmin hikayesi, acimasiz hileleriyle Unli antropomorfik bir tilki olan Tilki
Reynard'in 11. ylzyil masallarina dayaniyordu. Hikayenin bu doneme ait Fransizca
versiyonu, Reynard hakkindaki orta ¢aglara kadar uzanan daha eski hikayelerden
turetilmigtir. Hikayenin varyasyonlari birka¢ Ulkeye yayllmistir. Bu sUrecte,
1930'larda, Amerika'daki Walt Disney bile onun animasyon uyarlama fikirlerini
arastirmistir. (PRIEBE, 2011, s.4)

The Tale of the Fox'daki ayrinti ve incelik seviyesi, 6zellikle yapildigi zaman igin
olaganustudur ve hikdye mizah, aksiyon ve ¢ok sayida iyi hazirlanmis eglence
unsuru ile doludur. Starewitch'in “ciné marionette” olarak adlandirdigi marionette

kuklalar, fantastik yuz ifadelerine sahiptir ve boyutlari degismektedir.

En kuglk kuklalarin boyu 1 ingten biraz daha fazladir ve Aslan Kral, yaklasik 3,5 fit
uzunluguyla filmdeki en uzun kukladir. Filmde 75 kadar bireysel kukla karakter yer
almis ve birgok sahnede ¢ok ayrintili savas sahneleri bulunmaktadir. Film, 273.000
farkl hareketi iceren karelere sahiptir. Starewitch'in filmi tamamlamasi (senaryodan
sahneden c¢ekime kadar) sadece 18 ay surmustir. O zamanlar mevcut olandan
daha fazla teknolojiyle bile birgok yapimin daha fazla zaman aldidi ve insanlarin
olusturmasi gerektigi dusunuldiagunde, Starewitch’in neredeyse imkansizi basardigi

soylenebilir. Kronolojik agidan bakildiginda, The Tale of the Fox, uretilen ilk tam
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animasyonlu kukla filmidir. Film muazigindeki teknik sorunlar nedeniyle birkag yil

vizyona girmesi gecikmesine ragmen, teknik olarak piyasaya surulen ilk filmdir.

Gorsel 25.The Tale of the Fox Filminden bir sahne, PRIEBE, 2011, s.6
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1965 yilinda, Cek asilli Unla kukla yénetmeni Jiri Trnka’'nin stop-motion teknigi ile
yaptigi kukla filmlerinden biri olan ‘The Hand’, ‘El’ filmi ise bu alanda bir basyapit
olarak sayllmakta ve stop motion kukla sinamasinda tarihsel surecte yine 6n plana
cikmaktadir. Filmin igeriginde; mutlu kiguk bir ¢omlekgiye, heykelini yontmasini
isteyen blyuk bir el yaklagir. Comlekgi, saksili bir bitki olan tek arkadasi ile yalniz
kalmaktan baska bir sey istemeyerek bu durumu reddeder. Elin istekleri; rigvete,
taleplere ve tehditlere yol agtikga, ¢comlekgi, elin pengesinden kagmak icin daha

caresiz hale gelir ve bu slre¢ bir trajediye yol agar. Filmin senaryosu da yine

uygulamasi kadar basarlidir. (https://letterboxd.com/film/the-hand-1965/, Erisim:
02.01.2021)

Gorsel 26. The Hand Filminden bir sahne,
https://drgrobsanimationreview.com/2011/05/14/the-hand-ruka/
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1990’ yillara gelindiginde ise Stop motion teknigiyle ¢ekilen kukla animasyon filmler
oldukca dikkat cekmeye baslamistir. Tim Burton’in yapimciligini tstlendigi, Henry
Selick’in yonettigi The Nightmare Before Christmas (1993), tum dunyaya dagitimi

gerceklesen ilk uzun metrajli kukla stop motion filmi olarak anilmaktadir.

Gorsel 27. The Nightmare Before Christmas Filminin Karakter Cizimleri, PRIEBE,
2011, s.37

Stop motion filmlerinden glinimiz sinemasinda en 6n plana g¢ikan érneklerden biri
ise, 2005 yili, Tim Burton yapimi olan ‘Corpse Bride’ yani ‘Oli Gelin’ adli filmdir.
Filmin BUtin animasyonu Dijital fotograf makineleri ve Final Cut Pro adli program
kullanilarak yapilmistir. Filmde kullanilan kuklalarin yuzleri silicon cildin altina
mekanik disliler kullanilarak bir mekanizma olusturulmus ve her kare ayri ayr
fotograflanmigtir. Animatorler, kuklanin kulagina veya basinin arkasina yerlestirilen
deliklere kug¢uk bir alyan anahtari sokarak ¢eneyi dusurur, agiz kdselerini segirir ve

diger tlrden ince hareketlerin uygulamasini yapmiglardir. (PRIEBE, 2011, s.48)
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Gorsel 28. Oli Gelin adli filmin kuklalari, PRIEBE, 2011, s.49



Gorsel 29. “Caroline” Filminden Bir Sahne, 2009, PRIEBE, 2011, s.57

2009 yili yapimi olan ‘Caroline’ adli film, stop-motion yapimi igin iki yeni teknolojiyi
bir arada kullanan ilk film olma 6zelligine sahiptir. Hizli prototipleme ve stereoskopik
fotografcilik gibi teknikleri bir arada kullanan bu film bir basyapit niteligindedir. Hizh
prototipleme, teknik akiciligi stilize edilmis bir stop-motion setinde birlestirmek igin,
degistirme animasyonunun ve sahne malzemelerinin 3D bilgisayar modellerini
fiziksel regine malzemelerine yazdirmak icin olan bir yontemdir. Stereoskopik
fotografcilik ise; her bir karenin sol ve sag g6z goruntilerini alarak ve bunlari stereo
3D projeksiyon icin hizalayarak, stop motion setlerini 3D olarak ¢ekmek igin

kullanilan bir yontemdir.

Bu yeni teknoloji ve son teknoloji birlestirme efektleriyle bile, Coraline't mimkin
oldugunca el yapimi tutmak igin her tarli gaba gosterilmigtir. Fantastik bir bahge
sekansi igin kukla Uretim departmaninda olasi saglar, minik 6rglu kazaklar ve
yenilik¢i animasyonlu bitkiler alemlerinde inanilmaz minyatur ¢aligmalar yapiimigtir.
Hem izleyiciler hem de elestirmenler, filmi bayuk bir basari haline getiren parlak
elestiriler yapmiglardir. Coraline, stop motion sanatinda; tasarim, hikaye, animasyon
ve teknik yenilikleri ile birlikte, ¢itayl gok daha yuksege c¢ikaran bir basyapit olarak
adlandirilabilir. (PRIEBE, 2011, s.57)
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Tarihsel suregte bir cok stop motion uygulama 6rnegine rastlanmaktadir. Tezin bu
bélimde belli basli ana &6rneklere yer verilmistir. GUnumuizde, Stop motion
uygulamalarinda, kukla tekniginden yararlanilarak ¢ocuklar ve yetigkinlerin de
severek izledikleri ‘Kayip Balik Nemo’, ‘Srek’, ‘Buz Devri’, ‘Avatar’ ve ‘Penguenler’
gibi filmler de yapilmistir (Ana, Britannica, 1994, s.617; Yildiz, 2005, s. 6).
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3. BOLUM: KiSISEL UYGULAMALAR

Bu calisma kapsaminda, Neolitik Donemden ginumuze kadar varhdini surdirmus
seramik sanati, insanoglunun varhdindan gunimuze kadarki suregte tarih
sahnesinde on plana ¢ikmig kukla sanati ile butinlegsmis ve dijital bir uygulama
blinyesinde bulugsarak gunumuz sanati ve teknolojisine adapte edilmeye

calisiimigtir.
Oncelikli olarak marionette tasarimlari yapiimis ve daha sonrasinda bu tasarimlar
seramik malzeme ile vucut bulmustur. Marionette kuklalar normal bicimlerinden

daha surrealist bir bicimde stop motion uygulamasina uygun olarak tasarlanmigtir.

Ik uygulama olan, seramik sekillendirme siirecine gecilmeden énce eskiz gizimleri

yapimigtir.

Gorsel 30. Eskiz Ornekleri, Kisisel Fotograf Argivi
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Gorsel 31. Eskiz drnekleri, Kisisel Fotograf Arsivi

Gorsel 32. Eskiz drnekleri, Kisisel Fotograf Arsivi

Eskizler 300 dpi ¢ozunarlikle .jpg formatinda taratiimis ve sirasiyla Adobe
lllustrator’da agiimistir. Agilan her bir tarama dosyasi farkl bir layerda %50 opacity
ile yerlestirilmis ve her bir karakter i¢in yeni bir layer acilmigtir. Agilan layerlarda
grafik tablet aracihigi ile tek tek tum karakterler vektoérel olarak gizilmis ve

Olceklenerek .png olarak kaydedilmigtir.
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Gorsel 33. lllustrator programinda vektorellestiriimis karakter gizimi, Kisisel
Fotograf Arsivi
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Gorsel 35. Vektorellestiriimis karakter ornekleri, Kisisel Fotograf Argivi
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Eskiz cizimleri tamamlandiktan sonra seramik uygulama kismina gegcilmigtir.
Kuklalarin sekillendiriimesinde Creaton samotlu ¢gamur kullaniimistir. Karakterlerin
geneli tek bir Uslupta sekillendirilmigtir. Kol ve bacaklar animasyona uygun olacak
sekilde olabildigince minimal tarzda tasarlanmistir. Ylzlerde farkh karakter ve
mimikler uygulanmistir. Uygulamasi tamamlanan marionette kuklalara diger
ekipmanlarin rahatlikla monte edilebilmesi ve mukavvemet gosterebilmesi icin 1100
derecede yuksek pisirim uygulanmistir. Dijital ortamda uygulamalar yapilacagi, 1sik
ve efektler kullanilacagi i¢in biskUvi pisirimi yapilan bunyelere sir uygulanmamisgtir.
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Gorsel 37. Biskuvi pisirimi yapilmis seramik uygulamalar, Kisisel fotograf arsivi
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Seramik uygulamasi ve pisirim suUreci tamamlanan kuklalarin marionette haline
gelebilmesi igin eklem yerlerinin montaji igin uygun noktalarina agilmis olan
bosluklara oncelikle balsa gitalar yerlestiriimis ve sonrasinda her iki yonune gelecek

sekilde kapali piton vidalanmistir.

X\

Gorsel 39 - 40. Balsa ¢ita ve kapali piton montaiji, Kisisel fotograf arsivi

Seramik uygulamalara balsa gita ve kapali piton montaji yapildiktan sonraki stiregte
kuklalarin marionette haline gelebilmesi i¢in iplerin baglanmasina gecilmistir.
Saglamhigi ve esnek yapisi sebebi ile pitonlar arasi baglanti i¢in jaluzi ipi tercih

edilmigtir.
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Gorsel 41. Marionette kuklalara iplerin baglanma sureci, Kisisel fotograf arsivi

Sonraki suregte, ipleri baglanan kuklalarin hareket unsuru kazanabilmesi,
hareketlerinin yonlendirilebilmesi, bitln vicudu ve ip guzergahini tagiyabilmesi igin
oynatim c¢ubuklari hazirlanmistir. Oynatim ¢ubuklari bitliin dlizenegi tasiyabilecek

ve denge unsurunu saglayacak sekilde tasarlanmistir.

Gorsel 42. Oynatim gubuklari, Kisisel fotograf arsivi
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Goérsel 43. ip montaji ve oynatim cubugu genel goriinimii, Kisisel fotograf arsivi

Kuklalar sirasi ile hareket unsurunu saglayacak sekilde oynatim gubuklarina eklem
yerlerinden belirli agilar ile baglanmistir. Bu asamadan sonra uygulamasi yapilan

seramiklerin marionette Uretim streci sona ermigtir.

Gorsel 44 — 45 — 46. Seramik Marionette Kukla Uygulamasi Ornekleri, Uygulama
1, 2 ve 3, Kigisel Fotograf Arsivi
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Goérsel 47 — 48 — 49 — 50. Seramik Marionette Kukla Uygulamasi Ornekleri,

Uygulama 4, 5, 6 ve 7 Kisisel Fotograf Argivi
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Gorsel 51 — 52. Seramik Marionette Kukla Uygulamasi Ornekleri Detay,

Uygulama 1, 2, Kisisel Fotograf Arsivi

Goérsel 53 — 54. Seramik Marionette Kukla Uygulamasi Ornekleri Detay,

Uygulama 3, 4, Kisisel Fotograf Argivi

Gérsel 55 — 56. Seramik Marionette Kukla Uygulamasi Ornekleri Detay,

Uygulama 5, 6, Kisisel Fotograf Argivi
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Goérsel 57. Seramik Marionette Kukla Uygulamasi Ornekleri Detayi, Uygulama 7,

Kisisel Fotograf Arsivi

Uygulama kapsaminda yapilan seramik kuklalardan bazilari igin farkli bir dizenek
hazirlanmistir ve stop motion uygulamasi hazirhd1 icin deneysel bir sireg
baglamigtir. Fotograflanmasi zor olan hareketleri verebilmek i¢in bazi kuklalarin
eklem yerleri tel ile desteklenmis ve ahgsap tabana baglanmig galvaniz tel ile

gbvdeden baglanmistir. Oncelikli olarak destek kurgulari hazirlanmistir.

Gorsel 58 — 59. Destek kurgulari, Kisisel Fotograf Arsivi

Destek kurgulari hazirlandiktan sonra, seramik kuklalar denge unsuru saglayacak
sekilde tel gdvdeler tzerine monte edilmis ve daha sonrasinda destek kurgularina

sabitlenmigtir.

51



Gorsel 60 - 61. Seramik kuklalar icin tel dizenek uygulamalari, Kisisel Fotograf

Arsivi

Gorsel 62. Seramik kuklalar igin tel dizenek uygulamalari, Kisisel Fotograf Arsivi

Gorsel 63. Destek kurgularina monte edilmis seramik Marionette kukla

uygulamasi érnekleri, Uygulama 8, Kisisel Fotograf Arsivi
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Gorsel 64. Destek kurgularina monte edilmis seramik Marionette kukla

uygulamasi érnekleri, Uygulama 8, Kisisel Fotograf Arsivi

Gorsel 65. Destek kurgularina monte edilmis seramik Marionette kukla

uygulamasi érnekleri, Uygulama 9, Kisisel Fotograf Arsivi

Seramik marionette kuklalar ile yapilan uygulamalar tamamlandiktan sonra,
uygulama bolimunun bir sonraki basamagi olan stop motion uygulama ve
tekniklerine gecilmistir. Seramik malzeme bu suregte amacina uygun bir sekilde

kurgulanmis ve dijital uygulamalara kaynak olusturacak sekilde tasarlanmistir.

53



3.1. “MARI” ADLI STOP MOTION UYGULAMASI ve KULLANILAN TEKNIKLER

Bu calismanin uygulama kismi iginde yer alan kukla Uretimleri ve stop motion igin
oncelikli olarak bir senaryo yazilmistir. “Mari” baslikli hikdyenin bagroliunde “Mari”
adinda marionette bir kukla yer almaktadir. Hikdye Mari’'nin riyaya dalmasi ile
baglar ve uyanmasi ile sona erer. Senaryoda yer alan dokuz adet karakterin
yaratimlari igin serbest cizim eskizler yapilmig, fazla cgizgilerinden arindirilarak
murekkepli kalem ile gizgisel hale getirilmistir. Animasyonun hazirlanacak sahneleri
icin storyboard hazirlanmis ve hikayenin yaratilmasinda siralama ve tasarim

acisindan rehberlik etmesi saglanmistir.

Gorsel 66. Storyboard, Kisisel fotograf arsivi

Calismanin uygulama kismi baglamadan 6nce zihinsel tasarimlar ilk olarak taslak

cizimlerle ortaya cikariimistir. Calismada 9 adet karakter tasarlanmistir.
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Kuklalarin hazir hale gelmesinden sonra animasyon surecinin bagslatiimasi igin bir
set olusturulmustur. Bu setin temel 6zelli§gi Greenscreen olarak tanimlanan ve
Tuarkiye’ de yesil perde uygulamalari olarak bilinen 6zel efektlere uygun olmasidir.
Uygulamada yesil perde sayesinde kuklalarin ve hareketin mekéana bir sekilde
kaydedilmesi amacglanmistir. Bode’nin tanimiyla yesil veya mavi fonlar post-
produksiyon olarak tanimlanan asamada arka planlari dijital 6geler ve animasyonla
birlestirilecek olan canli eylem ve setlerin kaydedilmesi i¢cin onemli bir aractir.
(BODE, 2017: s.157) Birtakim ayarlar ile yesil olan her seyin bos bir ortam olarak
yatilmasini saglar. Sinema ve animasyonlardaki yer duygumuz, farkh goruntu ve
ortam kategorilerinin bir araya getiriimesiyle elde edilen Uretilmis bir algidir. Bu islem
‘Chroma key’ olarak tanimlanmaktadir. Yesil perde uygulamalarinda kargimiza
citkan Chroma key terimi, dijital olarak Uretilen goruntulerden renk farki matini
cekmeye atifta bulunmaktadir. Chroma key temel anahtarlamayi oldukga iyi
yapacak sekilde evrimlesmis olsa da sureg bir goruntu veya ¢ekimdeki belirli renk
piksellerini kapatmay ifade eder. Bu nedenle, bir gorinti katmanindaki arka
plandan yesil bir renk segerken, Chroma key o yesil rengin tum 6rneklerini arar ve
bunlari kapatir (veya seffaf hale getirir). Dijital ortamda uygulanan bir efekt olarak
cogu Chroma key efektini, renk araligini biraz genisleterek ve yesil kenarlari
kaldirmak icin konuyu bogarak bu etkiyi en aza indirmeye ¢alistidi ifade edilmelidir.
Bu yaklagim, golgeleri, yansimalari veya saydamhgi korumak igin iyi calismaz. Bu
sebeple golgeler yesil perde uygulamalari igin oldukga buyulk bir sorunu ifade eder
(FOSTER, 2014: s. 23). Bu sebeple uygulamada yesil ile yaratilan fonun yerine dijtal
ogeler eklenebilmesi adina golgeden arindiriimis 6zel bir aydinlatmaya ihtiyag
duyulmustur. Stop Motion animasyon kare kare hareketlendiriimis karakter
fotograflari ile olusturuldugundan bu c¢alismayl destekleyici stidyo ortami

olusturulmustur.
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Gorsel 67. Stidyo ortami, Kisisel fotograf arsivi

Cekimlerde yesil perdeyi ve karakterleri verimli aydinlatabilmek igin her biri 600W
gucunde 1/3000 flag sureli 3 adet paraflags ve buna ek 2 adet 300W gucunde led
aydinlatmalar kullaniimistir. Sabit acida ¢ekimi devam ettirebilmek icin kamera
tripod Gzerinde kullaniimigtir. Cekimler 18 mm mercekle yapilmistir. Her bir fotograf
cekiminden sonra karakter milimetrik olarak hareket ettirilerek sonraki fotograf icin
hazirlanmistir. Animasyonun hareketlerin daha akici olmasi igin her bir saniyelik

goruntlye, her karakterin 30 adet fotografi ¢cekilmistir.
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Gorsel 68. Seramik kuklanin hareket plani, Kisisel fotograf arsivi

Uygulamanin bu kisminda olusturulacak goruntilerin kopuk olmamasi igin kuklalar
O0zenle hareket ettirilmistir.  Stop motion olarak tanimlanan 6zel animasyon
tekniginde 1 saniyelik sure en az 30 kareden olusur. Bu sebeple sete yerlestirilen

kuklalarin her bir kiguk hareketi tek tek fotograflanmigtir.
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Gorsel 69. Kare Kare Fotograf Alma Sureci. Kigisel fotograf arsivi

Uriin ¢cekimlerinin yapildigi 6zel bir fotograf sehpasina yerlestirilen yesil perde hem
yukseklik hem de derinligi kapsamaktadir. Boylelikle hareket ettirilecek olan kuklalar
bu yesil perde Ustunde fotograflanmistir. Fotograflama islemi esnasinda Stidyoda
LED isiklar ve para flaglar ile kuklalar ve yesil perde aydinlatiimistir. Bu aydinlatma
isleminde 6zellikle yesil perde Ustine goélgenin digsmemesi icin her bir kukla adina

aydinlatmanin konumlandirilmasinda surekli degisiklikler yapilmigtir.

Gorsel 70 — 71 — 72. Cekim asamalari, Kisisel Fotograf Arsivi

Hatali fotograflamanin onlarca saatlik i gucu kaybina sebep olabilecegi
bilinmektedir. Bu sebeple her karakter i¢in ¢gekim 6ncesi 10 kare deneme fotografi
cekilmis ve renk uygunlugu dijital ortamda kontrol edilmigtir. Adobe Photoshop’da
yesil rengin daha iyi gikmasi i¢in mudahale yapilmistir. Video kurgu asamasinda
“‘Ultra Key” komutu uygulayabilmek icin goruntulerin her birinin ayni RGB koduna
sahip yesil zemin rengine ihtiya¢ duymaktadir. Fotograflara yeni bir alt layer acgilarak
R:51 G:255 B:0 Kodu ile yesil fon dijital ortamda yeniden eklenerek renk standart
hale getirilmigtir.
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Gorsel 73. Yesil Fon Rengi, Kisisel fotograf arsivi

Baoylelikle kurgu asamasinda olusabilecek hatalarin 6ntine gegilmesi hedeflenmistir.

Gorsel 74 — 75 — 76. Yesil Perde Renk Dizenlemesi, Kisisel Fotograf Arsivi

Genel olarak biskavi pisirimi yapilmis seramik binyeden uretilen kuklalarla yapilan
cekimlerin disinda bir gekimde de biskuvi pisirimi yapiilmamis kil ile ¢alisiimistir. Kilin
kendi kendine sekillenmesi ile ilgili olusturulacak gérintide dncelikli olarak bir kil
parcasi figure donusturtlmastir. Kuruma riskine kargi surekli 1slak tutulan bu figur
sete yerlestirilerek klUguk hareketlerle bozulmus ve bozulma slreci ise
fotograflanmistir. Bu slrecin yesil perde uygulamasi adina en sorunlu kismi hareket
ettirilen kilin perde Uzerine ¢ikardigi leke olmustur. Bu leke dijital ortamda yesil perde
uygulamasinin hata vermesine neden olmaktadir. Bu sorun dijital duzenlemelerle
asilmistir. Bu goéruntl daha sonra kurgu programinda tersine gevrilmis ve bozulma

olarak degil yeniden Uretilme gibi gorilmesi saglanmistir.

Gorsel 77. Kilin sekillendirme gorseli, Kisisel fotograf arsivi
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Tum fotograflama iglemi bittikten sonra Adobe Premier isimli kurgu programinda bu
fotograflarin bir araya getirilmesi islemine gecilmistir. Bu islem icin Adobe Premier
programinda bir proje baslatiimigtir. Baslatilan proje dosyasinda baska higbir iglem
yapmadan once c¢ekilen ve dosyalanan fotograflarin saniye/kare sayisinin
belirlenmesi gerekmektedir. Bu islem sayesinde eklenen fotograflar zaman
cizelgesinde istenen surede var edilecektir. Bunun icin agilan projede Preferances
bélimun girilmis ve oradan Genaral bolimu secilmistir. Bu se¢im sonrasinda acilan
kutucuktan Timeline kismi igerisinde bazi duzenlemeler yapilmasi gerekmistir. Buna
gore Timeline segenedi ile karsimiza ¢ikan ‘Video Trasition Default Duration”
kismina “30” Frame degeri girilmistir. “Still image Default Duration” kismina ise “1”
Frame Degeri girilmistir. Bu islem sonrasinda klasorlerden ilgili fotograflar
programda agcilan proje igine eklemistir. Goruntulerin Timeline olarak da bilinen
zaman ¢izelgesine aktarilmasi igin yeni bir Sequence (sekans) acgilmasi
gerekmektedir. Yeni sekans acildiginda karsilasilan ayarlarin fotograf kalitesi
dogrultusunda duzenlenmesi onemlidir. Yuksek ¢ozunurlukte ¢ekilen ve 6000-3376
boyutlarinda olan fotograf 6zelliklere Sequence’nin Frame Size kismina girilmistir.
Acilan kutucukta “TimeBase” kismi ise 30 Frame/Secont olarak degistirilmistir. Bu
islemin amaci uygulamanin gergeklestirilecek zaman ¢gizelgesinde her bir fotografin
hangi boyutta ve hangi sure icinde yer alacaginin belirlenmesidir. Boylelikle
yuklenecek her bir fotograf saniyenin 1/30'u kadar zaman gizelgesinde yer alacaktir.
Bu sure tercihi 1/24’ten baslayarak degistirilebilir. Bu ¢alismada 1/30 tercih edilmesi
1 saniye iginde daha fazla goérunti kullanarak akiciigin daha iyi olmasini
saglamakla ilgilidir. Tum bu duzenlemeler yapildiktan sonra proje kisminda hazir
bekleyen dosyalar zaman gizelgesine hepsi secilerek aktariimigtir. Aktarilan tek tek
goéruntilerin tek bir gorintiye c¢evrilmesi gerekmektedir. Bunun i¢in zaman
cizelgesindeki goruntlerin tekrar hepsi secilerek mouse’nin sag tusuna tiklanir ve
orada c¢ikan ‘Nest’ secenegi ile tim goruntuler bir araya getirilir. Bu iglem Uretilen
tum karakterlere ayri ayri uygulanmis ve her biri 1920-1080 formatinda video olarak

export edilmistir.
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Gorsel 78. Dijital uygulama gorseli, Kisisel fotograf argivi

Mekan tasarimlari bu tarz animasyonlar icin son derece 6nemlidir. Taslak olarak
hazirlanan mekanlar ve karakterler eylemleri arasinda bir baglanti kurulmasi
amaglanmistir. Hazirlanan taslak mekanlar Adobe lllusturator de dijital ortama

aktarilmistir. Bu aktarma isleminde dijital gizimler grafik tabletle yapilmistir.

Gorsel 79. Calisma ekipmanlari gorseli, Kigisel fotograf arsivi

Hazirlanan kukla hareketlerine uygun set tasarimlari icin dijital ortamda yaratiimis
sahneler ve efektler kullanilarak seramik marionette kuklalarin 6n plana gikmasi
saglanmistir. Set tasarimlari icin daha dnceden hazirlanmig olan storyboarda uygun

olarak her bir sahne igin tim 6geler tek tek Adobe lllustrator de gizilmigtir.
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Gorsel 83 — 84 — 85. Dijital sahne ¢gizimlerinden ornekler, Kisisel fotograf arsivi
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Gorsel 86. Dijital sahne ¢izimlerinden 6rnekler, Kisisel fotograf arsivi
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Gorsel 87. Dijital sahne gizimlerinden 6rnekler, Kisisel fotograf arsivi

Cizilen mekanlar .eps formatinda kaydedildikten sonra Adobe Premier
uygulamasina aktarilarak kuklalarin eylemlerine uygun sekilde kamera hareketleri

ile donatiimistir.

Gorsel 88. Dijital sahne gizimlerinden 6rnekler, Kisisel fotograf arsivi
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Gorsel 89. Dijital sahne gizimlerinden 6rnekler, Kisisel fotograf arsivi

Mekanin animasyon igin uretilmesi islemi tamamlandiktan sonra yesil perdede
cekilen fotograflarin islenmesi surecine gegilmistir. Bu suregte hem Adobe

Photoshop hem de Adobe Premier programlari kullaniimigtir.

En son dijital iglem olarak; olusturulan mekanlar, kuklalarin hareketli transparan
goruntuleri ve seslerin bir araya getirilmesi surecine gecilmistir. Bu slrecgte Adobe
Premier programindan farkli boyutlarda faydalaniimistir. Bu boyutlarin ilki temel
montajdir. ikincisi yesil perde uygulamasi icin gereken efektin uygulanmasidir.
Uglinciisti mekan ve karakter goruntileri Gzerinde 11k ve renk ayarlamalarinin

yapilmasidir. Son olarak seslerin dizeyleri ve uyumlari Gzerine galigiimistir.
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Gorsel 91. Premier uygulamasi gorseli, Kisisel fotograf arsivi

Adobe Premier programinda son asamaya kadar uretilen ve c¢iktilari alinan
goéruntiler programin zaman gizelgesine tasarima goére eklenmistir. Eklenen
goéruntilerin bas ve sonlarinda bosluklar temizlenmistir. Bu temizleme iglemi
sonlandirildiginda goruntuler bosluk birakmadan zaman c¢izelgesini olusturan

goruntu kanallarinda siralanmis ve goruntu gegcisleri gergeklestirilmigtir.

64



ikinci asamada Chroma Key uygulamasina gegcilmistir. Bu uygulama ile heniiz
goérinen yesil perde transparan bir ylizeye doénustirilmektedir. Adobe Premier
programinda Chroma Key uygulamasinin yapilabilmesi igin Programin ozel
efektlerinden olan ‘Ultra Key’ isimli efekt yesil perde goruntulerine sahip olan
videolara uygulanmistir. Her birinde farkli isik olan bu videolar igin tek tek ‘Ultra key’
efektinin cesitli dizenlemeleri gerceklestiriimistir. ‘Ultra Key’ de vyapilan
ayarlamalarin temel amaci yluzeylerdeki farkli isik dizeyleri ve farkli tonlarin

ayarlanarak tam bir transparan goruntinun elde edilmesidir.

Jago’ya gore Adobe Premier, Ultra Key adi verilen gugla, hizh ve sezgisel bir chroma
key efekti icerir. Is akisi bu efektte oldukca islevsel hale getiriimistir. Seffaf olmasini
istenen bir renk secilerek efektin ayarlari buna gore yapilir. Ultra Key efekti renk
secimine bagh olarak dinamik olarak bir mat (hangi piksellerin saydam olmasi
gerektigini tanimlar) olusturur. Mat, Ultra Key efektinin ayrintili ayarlari kullanilarak
ayarlanabilir. (JAGO, 2017: s.441)

Ultra Key efekt'inde genel dizenlemeler yapilmadan once renk farkhliklarinin
azaltilmasi igin goruntulerde maskeleme islemi gerceklestiriimistir. Hareketin
olmadigi kisimlar maskeler sayesinde silinerek yesil perde iginde daha az ton
kalmasi saglanmistir. Maskeleme iglemi sonrasinda her bir goruntt igin farkh

degerler, efektin icindeki ‘Matte Generation’ menusunden gerceklestiriimistir.

Matte Generation kisminda ana renk sectikten sonra, Matte Generation
kategorisindeki kontroller daha ¢ok yorumlanma sekli olarak tanimlanir ve istege
bagh sekilde farkli farkli dizeylerde gerceklestirilebilir. Yalnizca bu ayarlari
degistirerek daha zorlu ¢ekimlerde olumlu sonuglar almak mumkuindar (JAGO,
2017: s.441). Calismada fotograflama kisminda her ne kadar goélgelerin minimize
edilmesi igin 6zel bir gaba sarf edilese de bazi kuklalarin yapisal 6zelliklerinden
dolayr mekéna az da olsa golgelerin distigu érneklerle karsilagiimistir. Bu durumun
disinda farkli 1sik kaynaklari kullandidi icin de mekanda farkli tonlarin ortaya ¢iktigi
gOrulmustdr. Tum bu nedenlerle transparan goruntide ortaya ¢ikabilecek kirliligin

azaltilmasi i¢in Matte Generation kismindan ayarlamalar yapilmigtir.
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Ultra Key efektinin Matte Generation bélumunde “Transparency, Highlight, Shadow,
Tolarance ve Pedestal’ isimleri ile birtakim diizenlemelere izin verilmektedir.
Calismada elde edilen goruntulerin her biri icin bu kisimda farkli degerler ve bu
degerler arasindaki kombinasyonlar denenmistir. Buradaki temel amag¢ yesil
perdenin kusursuzca ortadan kaldirilmasi ve kullanilacak ana goruntunun
uygulanan efektten olumsuz etkilenmemesidir. TUm bunlarin sonunda transparan
hale gelen gorintilere arka fonlar ve mekanlar yerlestiriimistir. Ancak yapilan
duzenlemeler elbette goruntulerin renk ve 1siklar ile ilgili farklilagmasina neden
olmustur. Cekimler esnasinda farkli i1sik duzeylerinin kullaniimasi ve sonrasinda
efektlerle bagska bir boyuta ulasan goérUntilerin renk ve i1sik dizenlemelerinin

yapilmasi bu sebeple olduk¢ca dnemli ve elzem bir durum olarak ortaya ¢ikar.

Elde edilen goruntulerin bazilarinin i1sik ve renk olarak birbirinden uyumsuz olmasi
nedeniyle Chroma Key uygulamasindan sonra genel renk ve isik dizeyleri Gzerine
cahsilmistir. Adobe Premier programinda Color béliminden renk igin hazirlanan
dizenlemelerden ‘Basic Correction’ bolumunde goruntulerin beyaz dengesinin
(White Balance) saglanmasi igin 1s1 ve renk tonu ayarlamalari yapilmistir.
Gorintulerde golgelenin engellenmesi igin farkli dizeylerde 1sik uygulandigi icin
ham goérintilerde dusik dizeyde isik farkliliklar ortaya ¢ikmistir. Bu farkliliklarin
azaltilabilmesi igin programda ‘color’ kisminin iginde Basic Correction dan ton
ayarlamalar yapilmistir. Exposure, Contrast, Highlight, Shadows, White ve Black
icin sunulan degerler Gzerinden goéruntdler icin ortak bir referans noktasina dayali
duzenlemeler gergeklestirilmistir. Exposure genel i1sik dizeyinin ayarlanmasi igin
kullanilmigtir. Contrast 11k ve golgeler arasindaki zithigin azaltilmasi i¢in tercih
edilirken Highlight ile 151gin yuksek frekanslari bir miktar azaltiimistir. Shadows,
White ve Black kisimlarinda ise her goruntu i¢in olmasa da bazi goruntulerde kuguk
boyutlu dizenlemeler yapiimistir. Bu uygulamada son olarak Color bolimanin
‘Adjustment’ kisminda yer alan ‘Sharpen’ ve ‘Saturation’ ayarinda degisiklik
yapilmistir.  ‘Sharpen’ da vyapilan dedisikligin amaci marionette kuklalarin
dokularinin daha fazla ortaya cikarilmasidir. Yapilan degisiklik ile kuklalarin
goruntusundeki keskinlik arttinlmigtir. ‘Saturation’ da yapilan degisiklik ile renk
doygunlugu artinlmigtir. Boylelikle 6zellikle farkli 1sik ortamlarinda elde edilen ve
g6runtilerin ortak bir doygunluga ulasmasi saglandigi gibi bisktvi pisirimi yapilmis

seramik blinye goruintisitne de bir miktar yorum katilmistir. Bu yorum ile daha canli
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bir goérintlye ulasiimasi ve goérintllerinin daha dikkat cekici bir bicimsel dizeye

¢ikmasi amacglanmisgtir.
Uygulama boliumiu kapsaminda hazirlanan seramik marionette kuklalar, teknolojinin

ve dijital gagin getirdigi birgok yenilikgi uygulama bunyesinde sekillenerek bir stop

motion ornekleminde hayata gecirilmigtir.
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SONUG

Kukla sanatinda form ve hareket iligkisinin marionette kuklalar ile birlikte anlam
kazanacagi sdylenebilir. Bu ¢alismada marionette kuklalar seramik malzeme ile
vicut bulmus ve bir stop motion érneklemi ile canlanarak sinematografik bir imge
haline gelmistir. Cansiz bir varliga hareket kazandirildidi icin bu calismada hareket
kavrami 6n plana ¢ikmistir. Fransiz filozof Gilles Deleuze’a gore hareket kavrami
sinematografik imgenin kendisini olusturmaktadir. Stop motion uygulamasinda
birbirini izleyen fotograf karelerinin, sinematografik evrenin gergek uzayindaki
zaman ve hareketinden bagimsiz olarak isledigi, Deleuze’'un savina dayanarak
vurgulanabilir. Marionette ile yapilan bir stop motion uygulamasinin ise Deleuze’un;
‘hareket=imge=madde=isik’ formuline uygun bir sekilde disipline edildigi ve

kendine 6zgu bir Uslup olusturdugu soylenebilir.

Yapilan kaynak arastirmalari sonucunda; Marionette kukla teknigi, tarihgesi,
oynatim teknikleri, marionette kukla sanatgilari, ayni zamanda da stop motion
teknigi, tarihgesi, turleri ve Ornekleri ele alinarak incelemeler yapilmis, Kisisel
uygulamalara zemin olusturacak kavramsal bilgiler 6ziimsenmistir. Genel baglamda
konu olarak galismaya bakildiginda; marionette ve stop motion kavram ve alanlari
ilgili ciddi bir kaynak eksikligi bulunmaktadir. Turk¢e kaynaklar yok denecek kadar
azdir. Marionette ve stop motion'in tarihsel surecleri ile ilgili belirsizlikler
bulunmaktadir. Arastirmalar oldukga titizlikle yapilmis ve dzellikle ingilizce kaynak

taramalari ile en dogru verilere ulagiimaya calisiimistir.

Yapilan uygulamalar sonucunda ise; farkli karakterlerde marionette kuklalar
tasarlanmis ve seramik malzeme kullanilarak sekillendirilmistir. Marionette kuklalar
klasik karakterlerin disina cikilarak surrealist bir bicimde karikaturize edilmistir.
Seramik uygulama sureci tamamlandiktan sonra kuklalar, oynatim gubugu ve ip
duzeneklere yerlestirilmistir. Eklem yodunlugu fazla olan marionette kuklalar tel ve
ahsap kaideler kullanilarak farkh bir dizenek Uzerine ayri bir sekilde de
konumlandiriimigtir. Daha sonraki suregte dijital bir uygulama olan stop motion
uygulamasina gecilmistir. Seramik marionette kuklalar hareket kavraminin
saglanabilmesi igin belirli dizenekler olusturularak kare kare fotograflanmistir.

Fotograf ve kurgu slreci bu uygulama icin olduk¢a kapsamli yapiimistir.
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Uygulamanin sahne tasarimi esnasinda ise, klasik stop motion uygulamalarindaki
sahne tasariminin disina ¢ikilarak dijital bir sahne yaratiimigtir. Seramik marionette
kuklalar bu dijital sahne bunyesinde canlandiriimigtir. Calisma sureci kapsaminda
kukla, seramik malzeme ve dijital uygulamalarin butinliginin saglanmasi
hedeflenmis ve sonuca verimli bir sekilde ulasiimistir. Form ve hareket iligkisi

seramik ve marionette kukla baglaminda dijital bir uygulamada deneyimlenmisgtir.
Sonug olarak; seramige farkli bir vicut kazandiriimaya caligiimis ve canlandirma

teknigi ile dijital ortama seramik malzemenin adaptasyonu saglanarak daha sonraki

surecte yapilacak olan galigmalara kaynak olmasi amacglanmigtir.
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EK:
Mari Adl Stop Motion Uygulamasi Senaryo Metni

MARI

KiSILER:

Mari: lyilik yanlisi bir hayalperest

Tembel: D6kimllu giyinen, vurdumduymaz

Kapici: Jet gibi hizli, tipik bir Anadolu insani

Komiser: Vahsi batidan firlamig gibi, adalet savunucusu
Horoz: Patirti gurultt seven, kavgaci

Capkin: Burnu havada, yakigikli

Hoca: Idealist bir 6gretmen

Saskin: Ev Hanimi, merakli

Pacali: Arkadaslik igin yasayan, dostane

SENARYO:

Hikayede konugmalar uydurma bir lisanla yapiimaktadir.
Intro géruntusunu rahatlatici bir muzik, su ve horultu sesi takip eder.

SAHNE 1 - Banyo - Giinduz

Beyaz Zemine siyah cizgilerle tasarlanmig bir sahne karsilar. Minimalist banyoda

duvarda cigekli bir tablo ve bunu tamamlayici olarak bir saksi bitkisi hemen kuvetin

yani basinda durmaktadir. Mari’'nin konformist yanini sergileyen puf ve paspasi

mekani tamamlamakta, mumlarla da huzurlu bir atmosfer yaratiimaktadir.



Muizik sesini horultular bastirir.

Banyoyu buhar ve kopukler sarmaktadir. Mari kuvette uzanmis ve ortamin

rahatlatici hali ile uyuyakalmistir.
Hayal dinyasina gecis sesi gelir. Buhar artar ve goruntu dereceli olarak beyazlasir.
SAHNE 2 — Uzay

Siyah beyaz gizgisel Uslup devam etmektedir. Gokyuzu igin degrade renklerden
olusan bir fon vardir. Sirasiyla gezegenleri ve en arkada gunes goruruz. Yildizlar,

piriltilar ve bir roket sahneyi tamamlar.
Utopik bir uzay sesi duyulmaktadir.

Kamera bir yandan donmekte olan dunyaya dogru yaklagmaktadir. Mari yer ¢gekimi
olmamasi sebebi ile atmosferde kontrolsiiz sekilde ilerlemekte ve diinyaya dogru

yaklasmaktadir.
Bir ufo geger

Mari tam dunyaya dismek Uzere iken dinyanin etrafinda dénen bir uydu ile

carpismaktan son anda kurtulur.
SAHNE 3 - Tirkiye’ye yaklagsma

Sahne acilir. Dlnya’yl tam ekran goéruriz. Uzay sesine ek olarak hizlanmaktan

kaynakli olarak rlizgar sesi de duyulmaktadir.

Yer ¢ekiminin etkisi ile Mari tam hizla Turkiye, Ankara’ya dogru dismektedir. Bu

dusus havada bir gorsel hareketlenme olusturur.
SAHNE 4 - Yeryuziine yaklagma — Gunduz
Degrade gokyuzunun 6nunde hareketli bulutlar vardir. Mari’yi yan agi ile goruriz.

Dusme sesi ve ruzgar sesi duyulur.
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Asagl dogru dustikce kamera takiptedir. DlUsusln son anlarinda bir yolcu ugagi

gecer. Artik iyice yaklasmistir

SAHNE 5 - Saskin’in Oturma Odasi - Glindiiz

Kendi halinde siradan bir evin oturma odasidir. Sol yanda her iki yaninda perdeleri

olan bir penceresi vardir. Saskin evde is yapmaktadir.
Fonda hafif bir tirkl duyulur. Disaridan gelen sese irkilir.
Pencereden dugmekte olan Mari goranar.

SAHNE 6 — Sagkin’in Evinin Onii - Giindiiz

Karikaturize edilmis gizgisel bir mahallenin orta yeri. Mari’nin dususu ile bayuk bir
carpma sesi duyulur ve toz dumana karisir. Mari yerde oturmakta ve basinda
sersemligini ifade eden kuslar ugusmaktadir. Yardimina ilk Kapici kosar, ardi sira
patirtlyl kavga sanan Horoz sahneye gelir. Kapici ve Horoz arasinda anlamsiz bir
tartisma baslamistir. Mari dustigu yerde bu garip olayl seyretmekte ve yardim

beklemektedir.
Derinden Polis sesi duyulur. Komiser bir anda fisek gibi gelir ve midahale eder.

O sirada Capkin yanlarindan gegerken bir an duraksar ve yoluna devam eder. Mari
olani biteni aniden unutuverir. Yildirrm agkiyla onunden gegip giden gence asik

olmustur.
Komiser bir toz bulutu i¢inde kavga edenleri alip géturir.
SAHNE 7 — Saskin’in Evinin Onii — Yakin Plan - Giindiiz

Mari Halen yerde oturmaktadir. Aldigi fiziksel ve ruhsal darbe ile kalkamamistir.
Yanindan gegmekte olan Pacgali Mari’yi kaldirir. Mari tesekkur eder ve gordugu
genci anlatir.

Mari: Nereye gitmis olabilir? Taniyor musun?
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Pacali, Capkinin gittigi yonu isaret eder.
SAHNE 8 — Park — Gunduz

Mari bulundugu yerden ayaga kalkar ve az ilerde parkin dnlinde Capkini yakalar.

Omuzuna dokunur ve onu durdurur.

Ona agkini emojiler yardimiyla anlatmaya c¢alissa da Capkin pek de orali olmaz.

Mari onun tipi degildir.

Mari bir kez daha yikilmistir. Pagali ardindan ona yetismigstir. Bir kez daha onu
kaldirir.

Mari: Beni istemedi
Pacalr: Sen daha iyilerini hak ediyorsun Gztlme
Mari'yi teselli eder.
Mari: Ondan daha yakisiklisi bu hayatta ¢ok zor.
Pacali: Zor degil, istersen ¢ok daha iyisini ellerinle yaratabilirsin.
Mari: Nasil?
SAHNE 9 - Universite Onii — Giindiiz

Pacali, Mariyi Universitenin onlne getirmistir. Onlari Hoca kapida karsilamigtir.

Hoca Mariyi iceriye davet eder.
SAHNE 10 - Universite Koridoru — Giindiiz
Mari ve Hoca koridorda ilerlemektedir. Tembel dise kalka yanlarindan gecger
Hoca: Baoyle bir tip nasil sence?
Mari: Hayinr!
(Emojilerle gulusurler)
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SAHNE 11 — Seramik studyosu — Glindiiz
Hoca Mariye kendisi igin ideal erkegi nasil yapacagini tarif etmektedir.
Hoca: Ruhunu bu kile teslim et, hayallerinin erkegdi ruhundan figkiracaktir.
Marinin kafasinda ¢ok sayida soru isareti belirir.

Mari’nin dnline bir parca siyah Creaton birakir. Mari heyecanla kili sekillendirir.
Mari’nin yaptigi kafa hi¢c de Capkina benzememektedir. Birden sahneyi sis kaplar.

Sisler igerisinde kalan Maride panik havasi baslar.

SAHNE 12 - Banyo — Uyanis

Mari bir an uyuyakaldidi kivette yerinden sigrayarak uyanir. Yasadiklarinin bir dus

oldugunu fark eder. Tath bir ifade ile bakarken ekran kararir.

SON
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