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ANIME KARAKTERLERININ SERAMIK BUNYELERDE
YORUMLANMASI
Danigman: Prof. Tugrul Emre FEYZOGLU
Yazar: Murat PARALI
0z
Sanat galisma raporunun birinci béliminde; Animasyon ve animenin tanimi yapilarak
anlatilmaktadir. Ginimuz ¢izgi sinemasinin baslangi¢ctan bugine dek devamlihginin

saglaniyor olmasi, canlandirma sanatinin en 6nemli gorsel unsurlardan biri oldugunun

sonucudur.

Norman MCLAREN, Winsor MCCAY, Emile COHL’un canlandirma sinemasina yapmis
olduklari yenilik ve katkilarindan bahsedilen ikinci bolumde; Walt Disney ve

karakterlerinin, Conan the Barbarian (Barbar Conan)'in gelisim surecleri ele alinmistir.

“Animasyon ve Cizgi Filmin Tarkiye’ deki Tarihi Gelisimi” adh Gg¢lncl bdélimde; Turkiye’
deki Animasyon sanatinin gelisimine katkida bulanan sanatgilar ve yapmis olduklari

calismalar drnekler verilerek arastiriimistir.

“Seramik/Animasyon iligkisi ve ¢alisan sanatgilar’ adli dérdince boélimde; canlandirma
sanatini seramik form ve blnyelerden faydalanarak aktaran sanatgilardan

bahsedilmigtir.

Kisisel seramik uygulamalarinin bulundugu altinci bélimde; ¢ boyutlu seramik figtrler
ile kullanilan kaidelerde cizgisel devamliliga yer verilerek anlatilmak istenen yasamsal

dongu ve hikayeler ele alinmigtir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, canlandirma, ¢izgi, devamlilik-tamamlama, seramik



INTERPRETATION OF ANIME CHARACTERS IN
CERAMIC BODIES
Supervisor: Prof. Tugrul Emre FEYZOGLU
Autor: Murat PARALI
ABSTRACT

In the first part of the artwork report, the definition of animation and anime is exslained.
That today’s cartoon cinema has been maintained from the beginnning to the present

results from the fact that the art of animation is one of the essential visual elements.

In the second part, where Norman McLAREN, Winsor MCCAY, Emile COHL’s
innovations and contributions to animation cinema are discussed, as well as Walt Disney

and its characters, Conan the Barbarian’s development processes are discussed.

In the third part, which is called “Animation and the Historical Development of Cartoon in
Turkey”; artists who contribute to the development of animation art in Turkey and their

Works are studied by giving examples.

In the fourth section, titled “Ceramic/Animation relationship and working artists”; the
artists who have transferred the animation art by using ceramic forms and bodies are

mentioned.

In the sixth section, where personal ceramic applications are found; the life cycle and
stories that are intended to be told by including linear continuity on the pedestals which

are used with three-dimensional ceramic figures are discussed.

Keywords: Animation, line, continuity, completion, ceramic
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GiRIiS
Bir noktanin hareket ettirilip yurttulmesiyle, cizilerek veya cgesitli yollarla olusmus iz,
ciziler (TDK, 2021), tarih dncesi ¢aglarda cesitli yasam kosullarinin, gindelik olaylarin
aktarimi olarak kullaniimigtir. Yasamsal surecin ve gunluk devamhhgin aktarildigi
magara, duvar cizilerinde anlatilmak istenen olaylar U¢ boyutlu olarak gizgisel hatlarla iki
boyuta indirilmigtir. Magara duvarlarinin girinti ve ¢ikintilarindan faydalanarak, istenilen
olaylar butunu u¢ boyuta tasinmigtir. Bu duzensiz yuzeylere sahip alanlar hayvan
baslari, geyik boynuzlari ve gesitli hayvanlarin uzuvlariyla birlegtirilerek anlatimda bir
devamlilik, gizgisel batlunlik saglanmaya caligiimigtir. Baslangigta tek tip bir anlatima
sahip olan magara ¢izimleri sonraki yillarda malzemenin ve g¢esitli tekniklerin

beraberinde gelismesiyle daha yogun ve anlatimsal bir sureklilige zemin hazirlamigtir.

M.O 16.000-12.000 tarihleri arasinda cizildigi tahmin edilen Fransa’'daki LASCAUX
magaras! duvar cizimlerinin en énemli drneklerinden birisidir. Yapimi M.O 7000’lere
dayanan CUEVA da MANOS (Eller Magarasi); magara gizimlerinin farkh bir drnegidir.
Genel olarak hayvan ve avlanma figurlerinin yogun anlatimini gérmus oldugumuz
magaralardan farkli olarak birgok el izinin bulundugu bir aktarim s6z konusudur. Birgok
sanat alaninin baglangici olarak bilinen bu ¢iziler animasyon ve canlandirma sanatinin

da ilk 6rneklerindendir.

Lascaux magarasindaki duvar cizimleri, Chnemhotep’ in mezarligindaki duvar resmi,
Atina’daki Ulusal Arkeoloji Miizesinde bulunan Yunan vazosu (Oliiye agit), Akhilleus ile
Aias dama oyunu isimli Yunan vazosu cizgisel anlatimin ve yasamsal devamhligin
resmedildi§i ilk orneklerdir. Traianus Sutunu, Gloucester samdani, Reiner van Huy
(Vaftiz kurnasi) yasanan olaylarin cesitli malzemeler kullanarak ve verilmek istenen
hikayenin farkli bunyelerde hikayelestirilmis anlatimlaridir. Animasyon ve gizgi
canlandirmanin yasanmig ya da yasanacak olaylarin aktariminda kullandigi temel

prensip hayata gecirmedir.

Animasyon s6zcigl; Animation (canlandirma), animare (canlandirmak, hayat vermek)
fiilinden taretilmistir. Animasyon en basit haliyle art arda gelen resimlerin hizli bir sekilde
gosterilmesiyle elde edilen goruntidur. Resimlerin art arda belli bir hizla gosteriimesi
sanki onun hareketli gibi algilanmasina yol acar. Bu da animasyon ve canlandirma

sanatinin olusmasini saglar.



Magara dénemi insanlarinin yasamis olduklari olaylari, birbirini takip eden karelerden
olusturmasi, hareketin basladigi ve bittigi yeri bir film seridi gibi aktararak goérsel bir

devamliligi anlatmak istemelerinden kaynaklanmaktadir.

Teknolojik gelismelerle beraber gelisimini surekli gosteren animasyon sanatinin,
yasanan olay ya da olaylar butinunian aktariimasinda onemli bir yere sahip oldugu
gorunmektedir. Hareketlilik hissi, sekil ve renklerin bir batin halinde, gorsel uyum iginde

aktarimi animasyon ve canlandirma sanatinin amacidir.

Cizgisel devamliigin ve yasamsal aktarimin tarihsel slrecinin ve olusumunun konu
edinildigi bu raporda, ornek verilen eserlerin animasyon sanatina nasil 1sik tuttugu,
Bati'daki ve Turkiye’ deki gelisim sureci, arastirilan bu konular kapsaminda yapiimig olan

seramik bunyelere nasil yansidigi ele alinmigtir.



1.BOLUM: ANIMASYON VE GiZGi CANLANDIRMA

1.1.Animasyon’un Tarihsel Gelisimi ve Olugsumu

1.1.1. Lascaux Magarasi

20. yuzyilda kesfedilen magara gizimleri bulunan en eski insan soyutlamalarinin ve
cizgisel anlatimin ilk ornekleri olarak kabul edilmektedir. Sanat pratiklerinin ilk
arastirmalari olan bu cgizimler ilkel ve 6zgin yasam kosullarinin bire bir yansitilmaya
calisildigi magara sanati olarak anilmaktadir. Cizim becerilerindeki etkili olan unsur o
donemde perspektif anlayigina sahip olmadiklari halde insan ve hayvan figurlerinin ayni
anda farkli hareketler igerinde resmedilmeye c¢aligtiklari gorinmektedir. Teknik
yetersizlik sebebiyle insan ve hayvan figlrleri kaba hatlarla cizilip gesitli renklendirme
teknikleriyle boyut kazandirilmaya c¢alisiimigtir. Bitkisel boyalar ve odun komurinden
elde edilen renkler aksiyon ve hareket halinde olan gizimlerin G¢ boyutlu anlatimini
destekler niteliktedir. insan yz(i ve ayrintilari yok denecek kadar az olan gizimlerde,
farkh zeminlerde figlrler Ust Uste resmedilerek hareketliymis izlenimi verilmeye
cahsilmigtir.  “Magara resimlerinden, gunimuzde c¢esitli bicimlerde olusturulan
goruntilere gelinmis ve bu sure¢ neredeyse tum tarihsel donemlere yayilmistir.
Sanatgilar veya gorsellestirme isiyle ugrasanlar, olusturduklari goéruntulerin gercege

benzemesi icin calismistir.” (Algan, 1999, s.1).

Gérsel 1. Lascaux'ta magara, M.O. 15.000-10.000 dolaylar

(https://www.andantetravels.com/tours/worldwide-escorted-tours/dordogne-cave-art/)


https://www.andantetravels.com/tours/worldwide-escorted-tours/dordogne-cave-art/

“lk insan, magara duvarlarina cizdigi resimlerle hareketi yansitmak istemistir.
ispanya’nin Altamira (Gérsel 2) ve Fransa'nin Lascaux (Gérsel 1) magaralarinda
duvarlara yapilan resimler, Simer Donemi, Eski Misir hiyeroglifleri ve Eski Yunan
Doénemi'ne ait Partheon Tapinagi'nin duvarlarindaki freskler ya da bu ddnemlere ait
heykeller bu istegin sonucudur” (Ozcan, 2013, s. 12). “Magdara resimlerinde karsilasilan
tasvirler arasinda geyik, dag kegisi, 6kiz, boda gibi hayvanlar 6n plana ¢ikmaktadir”
(Yidirnm, 2011, s.30). “Altamira magara duvarlarindaki erkek domuz figlriinin vicut ve
dort ayagi net, kosu aninda gozlemlenebilen diger ayaklar flu gizilmis bdylece duragan
bir géruntlindn iki u¢ noktasi belirlenerek hareket izlenimi verilmeye ¢alisiimistir’ (Kaba,
1994, s.82).“Ust Paleolitik Cag’'in magara resimleri ve gravirlerinin blyik cogunlugunun
konusu hayvanlardir. Bu resimlerde insanlarin bulunmamasi ya da pek az gorulmesi,
insana topluluga degil, dodaya yonelik ya da doganin etkisi altinda olan bir yasayisin ve
disundsun isaretidir’ (Senel, 1982, s. 76-77). Canliymis hissinin verilmek istendigi bu
cizimler, yan yana veya ust Uste getirilerek aktariimistir. Canlandirma sinemasinin temel

niteligi olan hayat verme egiliminin ilk 6rneklerindendir.

Gorsel 2. Altamira Magarasi, Kuzey ispanya, M.0. 35.000-11.000 dolaylari

https://www.archaeologs.com/w/altamira/tr
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1.1.2. Antik Misir Donemi

Misir duvar sanatinin ana temasi insan ve insanin yapmis oldugu temel avtiviteleri ele
almistir. Devasa buyukllkte resmedilen tanri ve kral figurlerinin lGtufkar ve muazzam
Ozellikleri yuceltilerek anlatiimaktadir. O donemin sartlari géz 6nunde bulundurulacak
olursa, kuguk erkek ve kadin figurlerinin rasyonel bir sekilde davranir halde gosterildigi
goruntuler yansitilmistir. Resmedilen sahnelerin buyuk ¢ogunlugu tanriya hurmeti, aile
sevgisi ve sosyal uyumu yansitir. Figrler resmedilirken yan profil anlayisinin uzun yillar
boyunca etkisi altinda oldugu goérinmektedir. Cizim stilinde bir protokol izlenir. Eski
yapilarda tum Kkigiler kimi zaman ylzden, kimi zaman profilden olmak Uzere Ust
taraflarindan cizilmislerdir. Kral ve memurlari, yliksek dizeydeki Misirhilar icin uygun
sayllan tek bir gorUnume gore cizilirdi; bu sekil, Kigiyi en iyi sekilde karakterize etmesi
amaciyla vucudun her kisminin  mumkun oldugu kadar gorilebilmesi fikrinden
dogmustur. Ylzey Uzerine iyi bir sekilde oyulmus ya da cesitli renklendirici boyalar
kullanilarak tabletler ve paletler ¢izgisel anlatimin yani animasyon ve ¢izgi
canlandirmanin temellerini olusturmustur. Figlr etrafinin kazinip, bir alt dizeye getirildigi
cizimler, yuzeyin oyulmamis, figurlerin ise bogluktaymig gibi goérindugu cizimlerdir.
Anlatiimak istenen olaylar c¢izgisel anlatimin kare kare aktarilarak canlandirma

sinemasinin temelini olusturmustur.

Gérsel 3. Tanri Ptah, M.O. 2500 dolaylari

(http://www.antiktarih.com/2018/04/28/antik-misir-ezoterizmi/)
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Misir’lilarin gunimuze kadar gelmis yazili metinlerinden ¢ok, mezar ve tapinaklardaki
gundelik yasamlarin anlatildidi, rolyej, freks ve mezarlardan cikarilar hiyeroglif yani
kutsal yazitlar vacut kulturd bakimindan genis kaynaklar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
M.O. 3000 vyillari arasinda Nil kiyilarindaki harabelerde bulunan mezarlar tzerindeki
Misir askerleri arasinda yapilan glres ve askeri egitimin yaygin olarak resmedilip
aktarildigi bélimlerden olugmaktadir. Bastan sona kare kare anlatilan bu egitim figUrleri
o dénemin canlandirilip yagatilmak istenen olaylarin bir batantdar. “I.0. 2000 yillarina
tarihlenen bir Misir duvar suslemesinde de iki adamin guresi yatay bir duzlemde birbirini
izleyen devinimlerin gosteriimesi biciminde tasarlanmigtir’(Hunerli, 2005, s. 6).
Animasyon tarihine katkida bulunan, yapimini ve igleyisini besleyen kaynaklarin
ornekleri antik cagda da goérinmektedir. Canlandirma sanati ile iligkilendirilen sekil, yazi,
form ve yasamsal faaliyetlerin gorsel duzenekleri o donemle baglantili olarak ilerledigi
dusundlebilir. Resimler, yazilar, rolyef ve seramik kaplar yasamsal anlatimin goérsel
iletisim bicimi olarak tarihte surekli ivme kazanmistir. Sekil ve figlrlerin gorsel anlatimi,

Misir duvar freksleri ve antik Yunan kap, kacak islemelerinde farkindalik yaratmistir.

Gorsel 4. Giires Miisabakasi, Duvar resmi, M.O. 3200, Misir.

(https://pehlivanblog.wordpress.com/tag/gures-tarihi/)


https://pehlivanblog.wordpress.com/tag/gures-tarihi/

1.1.3. Catalhoyiik ve Duvar Cizileri

insanlarin avcilik ve toplayiciliga dayall gbcebe bir yasamdan, yerlesik hayata ve tarim
toplumuna gectigi Neolitik Dénem yerlesimlerinin basinda gelen Catalhdyiik, ic Anadolu
Bolgesi'nin guney ucunda Konya ovasi Uzerinde yer almaktadir. Ginumuzden 9400 yil
once Carsamba Cayr’nin birikinti konisi Uzerinde, eski Konya Golu kenarindaki 13,5
hektarlik bir alanda kurulmustur. Dogu ve Bati Catalhéyiik (M.O. 7400-6200, M.O. 6200-
5200) olmak Uzere iki hdylkten olugsmaktadir. Gégebe yasamdan yerlesik hayata gegilen
bu yerlesim bolgesinde, birgok sanat dalina 6ncu niteligi tasiyan duvar resimleri,
kabartma ve kil heykelciklerine rastlanmistir. Tim vyerlesim tarihi boyunca boya
kullaniminin sik rastlandigr bu yerleske, avlanma sahnelerinin ve gundelik yasam
kosullarinin ~ canlandirilmak istendigi duvar resimlerinin en Onemlilerindendir.
Catalhdyuk’an Ill. tabakasindaki av tapinagi, “Dogu duvar ok, yay ve degneklerle
donanmisg, leopar postundan giysiler ve bagliklar giymis dans eden avcilardan ve birkag
geyikten olusan uzun bir sahneyle kaplidir’(Mellaart, 2002, s. 104). Canlandirma
sinemasinin en temel 6zelligi olan hayata gecirmenin, o dénemin sartlari géz éniinde

bulunduruldugunda en énemli érneklerindendir.

Gorsel 5. Catalhdyiik'iin Ill. Tabakasindaki av tabinagi, M.O. 7400-6200

http://212.174.161.8/kudeb_dokuman/catalhoyuk.pdf


http://212.174.161.8/kudeb_dokuman/catalhoyuk.pdf

Catalhdylk mimarisinde ve i¢ mekanlarda karsimiza c¢ikan resim ve bezemelerde
Catalhdylk insani kendi yasantisindan kesitler vererek sosyal yasantisini ve inancina
iliskin bilgilerini duvarlarina yansitmislardir. Duvarlar sivandiktan sonra beyaz badana
Uzerine kirmizi, siyah ve sari renkler tercih edilmistir. Resmedilen tasvirler arasinda
geometrik motifler, el izleri, insan ve hayvan figurlerine sikga rastlanmaktadir. Avin iyi
gecmesi icin yapilan dans sahneler ile dogal c¢evreyi yansitan resimler 6n plana
cikmaktadir.

Onde teraslar halinde sik bigimde insaa edilmis dértgen yapilardan olusan bir kent

bulunuyor. Kentin ardinda, yamaglari asagdi dogru yuvarlanan volkanik kirelerle kapli,

patlayan bir yanardag gériliiyor. Uzerinde duman ve kiillerden olusan bir bulutun yer

aldigi patlayan bir koniden de benzer kitlerler havaya firliyor. Dagin cift konili olusu,

bu resimde, Konya Ocasi’'nin doju uzunda yer alan ve Catalhdylik’'ten gortlebilen

3.268 metre yikseklige sahip Hasan Dagrnin bir patlamasinin kaydedildigini
dusundirmektedir (Mellaart, 2002, s.103).

Gorsel 6. Catalhdyiik kuzey ve dogu duvarlarindaki manzara resmi, M.O. 7400-6200

https://dunyalilar.org/catalhoyuk-ile-tanisin-tarihin-ilk-sehri.html/


https://dunyalilar.org/catalhoyuk-ile-tanisin-tarihin-ilk-sehri.html/

Resimler haricinde kullanilan bir baska bezeme turi de kabartma halinde yapilimis
tesvirler ve yapilardaki platformlara oturtulmus sekilde yer alan boga baslaridir. Kutsal
mekan(tapinak) olarak distnllen yapilarda boga baslari daha yogun ve bazen arka

arkaya siralanmis dizeler halinde kargimiza ¢ikmaktadir.

Bu resim bogalarin, tapinaklarin Toros Daglar’'na bakan duvarlarindaki, rastlantisal
olmadiginitahmin ettigimiz alisildik konumlarinin diger bir 6rnegidir. Yaklasik iki metre uzunluga
sahip bu iri hayvan tapinagin i¢ suislemelerine egemendir ve bu canavarin uyandirdigi
hayranlik onu cevreleyen erkek figirlerinin kigik boyutlarinada yansimistir. Boynuzlarin
tepesi, kuyruk ve bacaklarin alt kesimi toynaklarla birlikte tahrip olmustur(Mellaart, 2002,
s.106).

Gérsel 7. Catalhdyiik’iin kuzey tapinak duvari, M.0.7400-6200

https://www.arkeolojikhaber.com/haber-arkeolojik-bulgulara-gore-anadoluda-samanlar-onbin-yildir-dans-ediyor-22279/



1.1.4. Antik Yunan Donemi

Anfora, seramige blyuk kap sekli verilerek olusturulan, Gzerine gesitli sekil ve bezemeler
yapilarak antik dénemde mezar tasi olarak kullaniimistir. Yerel ve figlrli ¢alismalarin
resmedildigi sahneler ge¢ geometrik donemde yaygin bir sekilde kullanilimigtir.
Yukaridan asagiya tum ylzeyler keskin hatli geometrik motiflerle suslenmistir.
Menderesler, dama ve Ugken motiflerin yogun kullanildi bu seramik form, yapildigi
donemde yuzeyde higbir bosluk birakilmak istenmeyen bir anlayigin 6rnegidir. Verilmek
istenen yasamsal sureg ve etkileri sirali bir gsekilde resmedilerek aktarilmaktadir. Vazoyu
kendi icinde bolumlemek igin siyah seritler kullanilmigtir. Bir film seridi gibi birbirinin ardi
sira devam eden figurler canlandiriimak istenen sahnelerin aktarildigi bolumlerdir.
Animasyon ve ¢izgi canlandirmanin temel amaclarindan biri olan ¢izginin hareketlilik
hissinin baslangi¢ eserlerinden bir tanesidir. OIU bir kadin figuriiniin resmedildigi orta
kisimda, ailenin Uyeleri ve yakin akrabalarinin toren sirasindaki duymus oldulari aci bir
film sahnesi gibi canlandiriimistir.“Yunan ve Romali heykeltraglar tanri ve sporcu
heykellerinde devinimi yakalamaya c¢alismiglardir. Achilleus ve Hector arasindaki
kavganin bir savas kalkaninin kenar susu olarak ¢izgi romana benzer bizimde
cizilmistir’(Hunerli, 2005, s. 6).

Gérsel 8. Dipylon Amphora (Oliiye Agit), M.O. 750 dolaylari

(https://lwww.sanatdefteri.net/sanat_tarihi/mo-7-ve-5-yy-yunan-sanati/)
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1.1.5. Roma Donemi

M.S. 114 yillarinda Romalilar tarafindan yapilan ve su anda italya’ da bulunan bu
sutunda askerlerin savas esnasinda fethedis ve yagma sahneleri anlatilmaktadir.
Asagidan yukariya sarmal bir halde resmedilen oyma rolyefler, canlandirimak ve
aktariimak istenen sahnelerin seritsel ifadesidir. Bir sahnenin sonunu isaret etmek igin
mimari bir yap! ya da diger figlurlerden farkli olarak daha buyutk ebath figlrler tercih
edilmistir. GUnUmuz animasyon sektorinde yazilan ve gizilen kurgularin kat yani kesme
isleminin M.S. yapilmaya basladigi drneklerden birisidir. O donem rolyef ve tas isleme
sanatcilarinin  figlrler ve savas sahnelerindeki aktariminin basarisi acgik¢a
gorunmektedir. Roma halkinin her ayrintiy1 6zenli bir sekilde betimledigi bu sutun bir
kahramanlik dykusunin canlandirilip aktariimasinin yani sira geride kalan ve savasa
katilmayan kisilere utan¢ simgesi olarak dikildigi de bilinmektedir. Amac¢ uyum, guzellik
ya da etkileyici anlatimin yani sira kazanilan zaferlerin nasil kazanildigi, yasanan tim
zorluklar, giicsiiz insanlara verilmek istenen canlandirma mesajidir. ince uzun bir film
kesitinin rulo seklinde sutun etrafina sarilmasi canlandirma sinemasinin gesitli

malzemelerde sekil bulmus 6rnegidir.

Gorsel 9. Traianus Situnu, M.S. 114 dolaylari.

(https://arkeofili.com/romanin-askeri-kalelerinde-kadinlar-da-vardi/)
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1.2. Animasyon

Canlandirma sinemasinin en temel taslarindan “Animasyon” diger ismiyle “Hayat
vermek, hayata gecgirmek” resim, form ve cizgilerin hareket ediyormus hissinin
aktarimidir. Canlandirma sinemasinin  6nemli isimlerinden NORMAN Mc Laren
animasyonu; canlandirmak istenen cizgilerden ziyade sekil ya da gizilerin hayata
geciriimesi olarak tanimlandirmistir. NORMAN’ a gore; bir ya da birden fazla karenin
kendi icerisinde olan iligkisi, cizilerin, form ve sekillerden daha onemlidir. Kabile ve
topluluklarin yazili ya da sozlu kaltarlerinin Grunleri; ginimuze dek evrilip esinlenilen
kaynaklarin temelini olusturmustur. Evrilen bu esin kaynaklari igitsel ve gorsel sanatlarla
etkilesim halindedir. Canlandirma sinemasi da aktarilan bu kaynaklardan esinlenen
sanat dallarindandir. Efsanevi hikayeler, mit ve ikonlar, agit ve ninniler canlandirma
sanati i¢cin dnem teskil eden kaynaklardir. Walt Disney, Stidyo Ghibri gibi uluslararasi
oneme sahip olan stldyolar tarafindan, geleneksel aktarimi yeniden guncelleyerek

sosyo - kulttrel de@erlerin hafizalarda devamliligi saglanmigtir.

Gorsel 10. Walt Dinsey ve karakterleri

(https://www.britannica.com/biography/Walt-Disney)
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Animasyon (canlandirma), gergekte devinimi olmayan goérinti ya da nesnelerin
hareketli ve canli olduklari yanilsamasini uyandiracak bigimde diizenlenmesiyle elde
edilen goruntudir. Bir senaryo baglaminda ve sinema dili kullanilarak olusturulan
goruntilerin bir araya getirilmesidir. tanimlamaktadir (Hlnerli, 2000, s, 554).

Teknik anlamda tanimi vyapilacak olursa; animasyon, teknolojik olanaklardan
faydalanilarak, cansiz ve hareket etmeyen sekil, bicim, form ve resimlerin belirlenen bir
surat ile birbirlerini takip etmesiyle canhiymig hissiyatinin uyandirildigi canlandirma
yontemidir. Animasyon yada canlandirma; tarih dncesi zamanlarda verilmesi gereken
gunluk yasam suregleriyle arka arkaya cizilerek baslayan, teknolojinin geligimi ile
bilgisayar ortaminda Uretimi devam eden, tek boyutlu ¢izimlere hareket kazandirma
egdilimidir. Goz yanilmasiyla hareketlilik hissinin kazandirildig1 ve boyutlandirildigr gorsel

dizini olarak da ifade edilir.

Yapilan incelemeler ve godzlemler insanoglunun primitif doénemlerinin  zeminini
olusturmaktadir. O doénem insanlar yasadiklari gundelik olaylari, avlandiklari av
ortamlari, hayvan figurleri, bayluk pargali zeminlere ve duvarlara aktarmiglardir. Bir
nesneyi bir olayl ya da bir figiri resmetme egilimi, etkilenilen olaylari canlandirma ve
aktarma dusuncesidir. Gorsel kalintilarin  hafizalarda surekliligini  bu sayede

gerceklestirmislerdir.

Bilinmesi gereken en o6nemli konu canlandirma sinemasinin kesinlikle hareketli
karikattrler olmadigidir. Genellikle ikisinde de gizginin kullanildigi gibi yanhs kabuller,
karikatiri ve canlandirma sinemasini icinde ayni malzemelerin kullanildigi farkli
yapilar olarak tanimlama hatasini getirmektedir. Karikatir sanati gergedi aktarma
gorevini gergeklestirirken sonugta sanatginin yetenekleri ve hedefine ulasma gicu ile
sinirflanmaktadir. Sorumluluklari da paylasilmaz. Canlandirma sinemasi ise ‘“tam
ortamda tam uyum?” ilkesi ile uzmanlhigi ve profesyonelligi yakalamak ve bunun i¢in de
¢agin tim bilimsel bilgisini kullanmak zorundadir. (Dedeal, 1999, s. 11)
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1.2. Anime

Bir senaryoya ya da bir filme donusturtlen, Japon ¢izgi romani olan manga; hemen
hemen her yas araligina hitap eder tarzda tasarlanmigtir. Bilim kurgu dogaustu olaylar,
mitolojik kahramanlarin yaninda agk, sevgi, okul hayati, mutfak hayati, cinsellik vb.
konularin abartili goérsel anlatimindan olusan ¢izgi roman tuaraddr. Japon ¢izgi
romanlarinin baslangi¢ tarihi tam olarak bilinmemektedir. Ancak yapilan arastirmalara
gore elde edilen sonuglar manga sanatinin yani Japon sanatinin temelini Choju Giga’nin
hayvan cizimleri olusturmaktadir. Dovus, resim, zen gibi koklu geleneksel sanatlariyla
bilinirken, uzun bacakh ve blUyuk gozli anime karakterleriyle 6n plana c¢ikmaya
bagslamistir. Kendinden oOnce koklu temellere sahip olan geleneklerden beslenip,
bicimlenerek hayat bulmustur. Anime; Japon sanatinin kendine has kultirel dokusuyla,
etkilenilen ve uyarlanmak istenen karakterlerin birbirleriyle etkilesiminden meydana
gelmigtir. Bati kaynakli ortam ve yasam alanlarindan ve Japon gelenek, goreneklerini bir
arada bulundurup yansitan Hayao Miyazaki; kendi kultlrel dgelerinin temel 6zellikleriyle,
populer kaltirin standart izlerini beraber kullanmayi hedeflemistir. Yapmis oldugu bu

farkindalik ile uluslararasi bir taninirlik elde etmistir.

Gorsel 11. Choju Giga ve Hayvan gizimleri

(https://www.facsimilefinder.com/facsimiles/choju-jinbutsu-giga-facsimile)
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1.2.1. Magic Lantern (buyiili fener)

Saydam bir tabakanin cgesitli sekiller cizilerek cesitli 1sik kaynaklariyla herhangi bir
zemine yansitma islemidir. O dénemde arastirilan bir konunun sunumunu yapmak
amagcl ve yansitma oyunlari i¢in kullaniimistir. Bu cihaz zaman igerisinde gelisme kat
ederek 1700’10 yillarin sonunda Johanne Zahn tarafindan hareket edebilen ¢ark Gzerine,
cesitli sekillerin ¢izili oldugu saydam pargalarin ilave edilmesiyle gelistirilmistir. O
donemde insanlarin eglenebilmeleri igcin toplu gosterilerin aranan oyuncagi olmustur.
Cesitli senaryo ve yazilan metinlerin, yani canlandirilmak istenen ve aktarilmak istenen
yasamsal olaylar, resimlerin dénen cark sayesinde hareketliymis hissi uyandirilarak
eglence sektorine donusturulmustar.

17. yy.’de bir Cizvit papazi olan Athanasiur Kircher Sihirli Fener adini verdigi

projeksiyon aletini gelistirmistir. Karanlk bir kutu, bir ayna ve mercekten olusan bir

aygitta, i1sik kaynagi olarak glnes 15191 kullaniimaktaydi. Sihirli Fener ile yatay bir serit

Uzerine g¢izilmis resimler, bir slayt makinasi gibi karanlik bir odada duvara

yansitabilmekteydi. Yansitma sirasinda gorinti mum isigindan dolayi titrediginden

acik olarak secilememekte, ama, goruntinin yansitiimasi eylemi
gerceklesmekteydi(Hunerli, 2005, s. 3).

Gorsel 12. Magic lantern (Sihirli fener)

(https://reporter.anu.edu.au/reviving-magic-lantern.)
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1.2.2. Thaumatrope

Go6z yanilsama oyuncaklarindan bir digeri Thaumatrope; cesitli malzemeler Uzerine
cizilmis farkli figurlerin, delikler agilip, agilan deliklerden ip gecirilerek, o iplerin gekilip
birakmasi iglemiyle gizilen figUrlerin birbiriyle olan iligkisine hareket kazandirma
egilimidir. Animasyon ve canlandirma sinemasinin temel amaglarindan biri olan hayata
gecirme hissine temel olusturacak oyuncalardan birisidir. “Thaumatrope yapma sureci
animatorlerin kesintili hareketin en basit duzeyini anlamalarini saglar: iki goruntinin tek
bir goruntlye Ust Uste gelmesi”(Furniss, 2013, s.132).

Hareketli goruntl araglarindan thaumatrope, dikdortgen ya da yuvarlak sekilde iki

tarafinda iplerle baglanan, 6n ve arka yuzeyinde farkli iki resim igerir. Ipler yardimiyla

arac dikey sekilde donddrdlir ve mevcut iki resmin tek bir gorintisl ortaya cikar.

Ornegin bir ylzeyinde kus resmi diger ylzeyinde kafes resmi olan arag

dondurildiginde icinde kus olan kafes butlinliguyle karsilasilir ve bu tek resim gibi

algilanilir. 1825 yilinda egitici yoni vurgulanarak, Dr. John Ayrton tarafindan piyasaya
surdlmustur (Furniss, 2013, s.124-125).

Gorsel 13. Thaumatrope, 19 yizyil baslan

(http://www.animationckc.ir/contents/1096/Thaumatrope)
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1.2.3. Phenakistoscope

Canlandirma sinemasinin ve animatoérlerin gunuimuiz teknolojilerinden faydalanarak
yapmis olduklari yenilikler, goz aldatmasi ve canliymig hissinin verildigi makinalardir.
Bunlarin en iyi orneklerinden bir tanesi de Phenakistoscope’dir. Belgika'li Joseph
Platau’un ilk cizgilerini ve temelini atmis oldugu Phenakistoscope; tek boyutlu gizilen
tasarimlarin birtakim yansiticilar tarafindan iki boyutlu olarak izlenebildigi bir makinadir.
izleyici tasarlanan bu sihirli oyuncak ile aynanin karsisina gegirilerek, sadece bir noktaya
hedeflenmesi saglanir. ikinci islem olarak silindir seklindeki bir diger parca disaridan el
yardimi ile hareket ettirilir. Bu devinim sayesinde birbirini takip edecek sekilde tasarlanan
figlr, sekil veya formlar hareket ediyormus hissinin izleyiciye aktarimidir. Canlandirma
sinemasinin gizgilere hayat veren sanatcilari; bu makinalardan yola c¢ikarak yapmis
olduklari tasarimlarla, gizgilerin yasiyormus hissinin ¢aglar oncesi atilan temellerini,
gunumuz teknolojisi ile bulusturarak yasamsal ve gizgisel devamliigin gelisimini
saglamiglardir. “1831 yilinda Joseph Platau’ nun ve Dr. Simon Ritter Phenakistoscope
adini verdikleri bir aygit gerceklestirmislerdir. Phenakistoscope, Uzerinde 16 resim
bulunan bir diskten olusur. Disk bir aynaya tutulup c¢evrildiginde, disk Uzerindeki

yariklardan gecen resimler devinimliymis izlenimini verir’(Hunerli, 2005, s.10).

Gorsel 14. Phenakistoscope, Joseph Plateau, 1831

(http://danielslackdsu.blogspot.com/2017/04/every-year-in-film-2-persistence-of.html)
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1.2.4. Zoetrope

Phenakistoscope ve thaumatrop’un gelistiriimis ve yere basan kiglk bir sinema
kutucuguna donuasturdlen halidir. Yandan seyredilen i¢ ige vyerlestirilmis iki silindir
yapidan olugsan zootrope; Phenakistoscope’deki ayni mantik izlenerek birbirini takip
eden ¢izimlerin olusturdugu i¢ yapi, dis kisimda agilan yariklardan hareket ediyormus
duygusunun iletildigi aygittir. Yukaridan ve yandan kolaylikla izlenebilmesi igin
tasarlanan zootrope; canlandirma sinemasinin minimal sahnesidir. Dig ve i¢ silindir
yapilarin surekli gevrilip iceride art arda yerlestirilen gizimlerin, yariklardan izleyici ile
bulusturuldugu resimli Ustu acgik yapilardir. Bu g¢izimli oyuncaklar, devinimin ¢izgilere
canliymis duygusunu verdigi, animasyon sanatinin olusumuna ve geligsimine katkida
bulundugu cihazlardandir. “1834 yilinda William George Horner tarafindan icat edilen
zootrope, bir mil Gzerinde dénen bir silindirdir. Bu silindirin igcinde uzun serit seklinde bir
kagida cizilmig goruntuler yer almaktadir. Donme sirasinda igeri bakildiginda goruntuler

hareket ediyormus gibi algilanirdi”’(Furniss, 2013, s.126-127).

Gorsel 15. Zoetrope, William George Horner, 1834.

https://www.puntovernal.com/en/the-zoetrope/f-41
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1.2.5. Flipbook (Kineograph)

Silindir sekilde tasarlanan ve Uzerinde art arda birbirini takip eden resimlerin bulundugu
cihazlarin tam tersi olan Flipbook; ¢esitli boyutlardaki kagit pargalarina gizilmis, birbirinin
anlik hareketlerinin devam ettirildigi, kitap sayfalarinin gevrildigi gibi hayata gecirilen
gizgilerin uzun parcali anlatimidir. Uzun serit halinde kare kare tasarlanan gizgilerin
kesilip Ust Uste koyulup bir parmak yardimi goéz ile okunmasi iglemidir. “Flipbook,
sanatgilarin kisa bir sure iginde fikirlerini pekistiren, bitlin bir hikaye yada estetik bir
amaca ulasmalarini saglayan faydali bir aracgtir. Kolay bir gsekilde yeniden
olusturulabilirlerse musgterilere ve igverenlere kartvizit gorevi gorur’(Furniss, 2013, s.
134).

Flipbook ise, dairesel olan Fenakistiskop, Zoetrope ve Praksinoskopun tersine

dogrusaldir yani her sayfasinda sirali gorsellerin oldugu bir tir mini kitaptir. Sayfalar

bastan baslayarak sira ile hizli bicimde agildiginda canlandirma hareketi ortaya

¢ikmaktadir. 19.yGzyilin sonlarinda ¢ok populer olan, John Barnes Linet tarafindan

1868'de icat edilen flipbook (kineograph/flick book/bagparmak kitap) makinesi olmayan,

sayfa sekilleri ve baglanma bigimlerine goére cgesitlilik gésteren, her sayfasinda dizili
resimleri iceren mini kitaptir. (Furniss, 2013, s. 127).

Gorsel 16. Flipbook (Kineograph), John Barner Linnet, 1968.

http://zacharyespiritu.com/ArtOfAnimation/before-film.html
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1.2.6. Praxinoscope

Praxinoscope duzenegi pargali aynalar ve resim bandindan olusmaktadir. Yuvarlak
dairesel bir zemin Uzerine resim bandi ve bu resim bandinin orta kisminin tam Uzerine
de 10 koseli parcali ayna grubu yerlestirilir. Pargali ayna sayisi ile resim bandindaki
resim grubu sayisi aynidir. Duzenek hizlica donduruldugunde aynaya yansiyan
resimlerin hizli gecisi resimlerde bir hareket goérintlsua illizyonu olusturur (Goktepe,
2015, s.16). Bu baglamda canlandirma sinemasinin ve animatorlerin gunimuz
teknolojilerinden faydalanarak tasarlamis olduklari slayt ve yansitma cihazlarinin, bir
ayna yardimi ile dig silindirik yapida bulunan vyariklardan izleyiciye aktarildigi ilk

yansitma makinalarindandir.

Gorsel 17. Praxinoscope, Emile Reynaud, 1880.

https://chroniclesofanimation.wordpress.com/2013/03/12/charles-emile-reynaud-the-praxinoscope/
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2. BOLUM: ANIMASYON VE (;iZGi FiLMIN BATI’DAKIi TARIHI GELiSiMi
2.1. Norman MCLAREN

Animatorlik egitimine blyik katkida bulunan iskog asilli Kanada’li sanatgi, almis oldugu
uluslararasi ¢izim egitimleri ile egitmis ve yetistirmis oldugu sanatgilara 6zgin tasarim
ortamlari inga etmigtir. Norman devlet desteginin sonuna kadar agik oldugu, imkanlari
cok iyi degerlendirmis ve 1941 yilinda basina ge¢cmis oldugu Kanada Ulusal Film
Dairesinin Canlandirma Bolumi’'nde, gunumuz animasyon sanatinin ve animatorlerin
esin kaynagi olunan tasarimlarin atilmasina katkida bulunmustur. 1942 yilinda tasarim
ve senaryo asamasinin kendisine ait oldugu Hen-hop filmi, bir yumurtanin tavuk olana
kadar ki goruntilerinin ekranlara yansitildi§i bir ¢izgi filmdir. Canlandirma sinemasinin
yavas yavas ekranlara dokuldugu donemlerde birgok animatérun etkilenip, esin kaynagi
oldugu bir filmdir. Tasarim yaparken teker teker almis oldugu tasarim sure¢ notlarinin,
egitim ve ogretim hayatindaki birgok animatorun, canlandirma sinemasina yapacak
olduklari adima zemin hazirlamigtir. Baskanligini yapmis oldugu bolumde tasarlanan
calismalar maddi ve glincel begeni gudilmeden ortaya ¢ikarilmaya c¢alisiimistir. “Devlet
destekli Kanada National Film Board animasyon bagskani olan Norman ¢izim ve fotografli
“canlandirma” ses de dahil dogrudan film tGzerine deneylerini gelistirmek Uzere kurumsal
destek almigtir’(Furniss, 2013, s. 162).

Gorsel 18. NORMAN Mc Laren, hen-hop filminden kare, 1942.

https://mubi.com/films/hen-hop

“Canlandirma hareket eden cizimler degil, cizilenlerin hareketi sanatidir. Her iki kare
arasinda ne oldugu, karenin Gzerinde ne oldugundan daha énemli cok daha édnemlidir.
Bu ylUzden canlandirma kareler arasinda (yer alan) gérinmeyen araliklar olusturma
sanatidir” anlatimiyla canlandirma sinemasi Uzerine goéruslerini agiklayan Norman
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MacLaren, cnlandirma sinemasin ve deneysel sinemanin en 6nemli isimlerinden
biridir(Hunerli, 2005, s. 31).

Hicbir teknolojik cihazla ¢alismayan Norman, teker teker tasarlamis oldugu film kareleri
Uzerine cizimler yaparak farkli bir yontem gelistirmistir. Bu yontem ile Onceden
olusturulan film karelerinin Gzerine ekleme ¢ikarma yapabilmektedir. Cizim ve karakterler
ile dogrudan bagdasan sesler uzerinde de oynamalar yapmigtir. Yapmis oldugu bu
gizimler 6zgun karakterlerin istenilen zamanda degistirilebilecegi 6zgur ortamlar kurma
isteginin gostergesidir. Canlandirma sinemasinin farkli malzemeler ve teknolojinin batin
gelismelerinden faydalaniyor olmasi, Norman McLaren’in malzeme cgesitliligine yapmis
oldugu vyeniliklerin izleridir. Animasyon sanatinin ¢izgisel devamllik ve sureklilik
ilkelerinin, genig arastirmalar ve ¢ok yonlu denemelerinin temsilcisi olan sanatgi, yaptigi

bu denemeler ile gizgileri ve sesleri hayata gecirme temelini olusturmustur.

Gorsel 19. NORMAN Mc Laren, Pas de Deux, 1968.

https://www.nfb.ca/film/pas_de_deux_en/
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2.2. Winsor MCCAY

1900’lu yillarin en 6nemli isimlerinden olan Winsor McCay; yapmis oldugu yaratici
tasarimlar ve kullanmig oldugu teknikler sayesinde izleyicinin dikkatini cekmigtir. Hayata
gecirmis oldugu konusmali ¢izimler o donemin eglence sektorine hizh bir giris yapmistir.
Konusturmus oldugu karakterlerinin gundelik yasamdan izler tasimasi ve yapim
asamalarindaki izleyiciye sunmus oldugu seffaflik glvenilir bir temel insa etmesini
saglamistir. 1911’ de tasarlamis ve teker teker ¢izmis oldugu karakterlerinin Kuguk
Nemo adinda c¢izgi filmini hayata gecirmistir. Onceden tasarim siirecini tamamladigi film
karelerine, sonradan eklemeler ve karakterler dahil ederek filmin devamliligini uzun
bolumlere yaymistir. Isik, golge ve renklendirme iglemlerini de sonradan ekleyerek
dizenlemigstir. Tasarlamis oldugu “Gertie The Dinasour” izleyici kitleye butlin c¢izim
asamalarinin aktarildigi ve kendisini de dahit ettigi bir karakteridir. Bir dinazorun
egitimcisi roluna dstlendigi filminde, canlandirma sinemasina yeni anlayislar getirmigtir.
O doénem teknolojisinin yetersiz olmasi sanatciylr goruntl, ses gibi 6nemli efektleri
izleyiciye aktarmada yeni alanlara yoOnlendirmistir. Gorintilerin - anlasihrhgini
tamamlamak icin Uzerinde goruntl ile ilgili agiklamalar olan balonlar kullanmistir.
Karakterlerini hayata gegcirirken, gercege yakin olmasi duslncesinden yola ¢ikarak
hayvan ve insan analiz c¢alismalarini ona gore tasarlamistir. Animasyon sanatina

getirmis oldugu bu yenilikler ginumuz canlandirma teknolojisinin temeli niteligindedir.

Gorsel 20. Winsor McCay, Gertie the Dinosaur, 1914.

https://silentfilm.org/winsor-mccay-his-life-and-art/
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2.3. Emile COHL

Koyu zeminler Uzerine acgik renklerle yapmis oldugu tasarimlar, o donemin yetersiz
imkanlari gbz onunde bulundurulacak olursa animasyon sanatina katkida bulunan bir
teknik olmustur. “Toyland’ da bir agk hikayesi” adli ¢alismasinda bir ¢gok karede olugsan
filmi, teker teker cizip sonradan fotigraflama teknigi ile gelistirmigtir. Butin canh ve
cansiz varliklari hareketlendirme egilimi, o dénem calismalara kiyasla farkindaligini
ortaya koymustur. Cizgisel karakterlerinin sadece hareketlerinin canlandiriididi filmler,
McCay’ in gergekciligi savunan cizimlerin tam tersi olarak sekillenmistir. Sihirbazlik
gosterilerinde sanatgilarin tasarladigi karakterlerle kendilerini bagdastirmalarinin aksini
savunmustur. “1914’ de Fransa’ ya dénen Cohl 1938 de yoksulluk iginde olmustdr.
Cohl'un anisi her yil kendi adina dagitilan ve yilinen basarili canlandirma filmine verilen
bir 6dulle yasatiimaktadir’(Hunerli, 2005 s.16).

Cohl, Gaumont yapimevi adina 1908-1910 vyillari arasinda 17 kadar film cektikten

sonra, Eclair yapimevine gegerek calismalarini burda strdlirmuUstir. Daha sonra

Amerika Birlesik Devletlerine giden Cohl, cizgilerinin sessiz ve renksiz olmasi gibi o

donemlerdeki tim eksikliklerine karsin, buluslariyla sanatin  blyUklGguni
kanitlamistir(Htnerli, 2005, s. 15).

Gorsel 21. Emile Cohl, A love Affair in Toyland, 1908.

https://mubi.com/es/cast/emile-cohl
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2.4. Walt Disney

Canlandirma sinemasinin ve ¢izgi film sektorinin uluslararasi taninirliga ulasmasinin
en onemli drneklerinden biri olan Disney studyolari, 1923 yilinda Walt Disney ve kardesi
tarafindan ingsa edilmistir. Her donem teknolojinin gelisimi ile farkhliklar gdsteren
animasyon ve canlandirma sektoru, gerek calisanlarinin gerekse tasarlanan
karakterlerinde yogun bir sekilde fark edilmektedir. Cizgisel devamhligin ve ticari
kayginin paralel olarak ilerlemesi hedeflenen Disney studyolarinda, uluslararasi
animatorler yetistirip geligtirmigtir. 1920’ler de canlandirilan ve uzun bdliumlerde
yayinlanip izlenen karakterler, ginimuiz animasyon sektértnun etkilerinden faydalandigi
koklu bir donem olmustur. Disney studyolarinin uluslararasi gelisim gdstermesinin en
onemli Grand olan “Mickey Mouse” ses, goruntu ve karakter tasariminin kendisine ait
oldugu “Stemboat Willie ” ¢izgi filmi, canlandirma sinemasin ve ¢izgi film dinyasinin
sekillenmesinde buylk katki saglamistir. Tasarlanan bu sirin ve sevimli farenin, insan
Ozellikleri gostermesi seklinde gelistiriimesi, filmin daha uzun bélimlerde izlenmesine ve
blylk kazang elde etmesini saglamistir. Beklentilerin Ustunde bir ilgi ile karsilasan
studyo, talep edilen bolimlere fakli karakterler dahil ederek, izlenme potansiyelini aktif
tutmayi hedeflemistir. O dénemde tasarlanan karakterler, “Donald Duck, Minie Mouse,
Dog Goofy” gibi dinya canlandirma sinemasinin ginimuz c¢izgi filmleri arasinda hala

izlenilir karakterleri olmustur.

Gorsel 22. Donald Duck, Daisy Duck, Minie Mouse, Mickey Mouse, Walt Disney, 1928.

https://disney.fandom.com/wiki/The_Disney_Wiki
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Cizgisel devamliigin ve ¢izgi filme duyulan ilginin dnemli érneklerinden bir digeri “Pamuk
Prenses ve Yedi Culceler’dir. Walt Disney’in karakterlerinin, canlandirma sinemasinda
dinya c¢apinda yanki uyandirmasi yeni karakterler ve filmlerin ¢ekilmesine 6n ayak
olmustur. M.O. ki dénemlerde giindelik yasamlarin duvarlara resmedilip aktarildigi
zaman, yerini hayvanlara insan O&zelliklerini katarak, insanlarla i¢ ice yasamlarin
anlatildigi yeni bir dinyaya birakmistir. Teknolojik gelismelerin hizla degisim goésterdigi
bu donemde, seslendirme ve renklendirme tekniklerinin bagarili bir sekilde kullanildigi bir
yapit olmustur. “Grim kardeslerin “Pamuk Prenses ve Yedi Cuceler” masalini bire bir
uyarlamasada, masalin ana gizgilerini ve karakterlerini korumustur. Bu film 6zellikle de
yedi cucelerin sevimlilikleri sayesinde ¢ok basarili olumustur’(Hunerli, 2005, s. 22).
“Disney’in bu ilk uzun canlandirmasi butin dinyada olaganustu bir basari kazanmistir.
Disney bu basariyl da fimdeki sevimli ve ¢arpici kahramanlari yedi clicelere borgludur.
Ayrica bu filmde Disney ¢ok dizlem alicisini da tam anlamiyla kullanmigtir’(Balaban,
2007, s. 47).

Cizgi filmlerin sinemada bir eglence araci olarak gelisimine neden olan ve cizgi film
endustrisini kuran Walt Disney’dir. Disney ortamla Amerikaliyr dl¢u alarak yarattiyi ve
hepsi hayvanlardan olusan c¢izgi film tiplerine birer insan kisiligi verdi. Hayvanlara insan
davraniglari vererek filmlerin konularinda insanlara ders vermek amaci gitmekteydi
(Ozdn, 1964, s.89).

Gorsel 23. Pamuk Prenses ve Yedi Cliceler, Wilhelm Grim, Jacob Grim, 1812.

http://www.kursunkalem.com/pamuk-prenses-ve-yedi-cuceler-masali-video-cizgi-film/#gsc.tab=0
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Canlandirma sinemasinin birgok konuda temeli niteligi tasiyan Disney studyolari,
tasarlamis olduklari resimli taslaklarin, film gseridi haline getirilmesi isleminin
duzenlenmesi ve gelistiriimesinde 6nemli bir yere sahiptir. Cekilen filmin en Ust kalitede
olmasini saglamak igin studyolar i¢cerinde canli model dersleri, tiyatro ve drama pratikleri
yapmislardir. Kullanmis olduklari malzemeler ile tasarlamis olduklari karakterler ve bu
karakterlerin yasam alanlarini gercek yasama uygun olup olmadigini yakalamaya
calismiglardir. Bunun igin stidyoya, disaridan getirilen hayvanlar Gzerinde canl anatomi
dersleri vermislerdir. Realiteye bu kadar énem vermeleri filmlerde kullanmis olduklari
hayvan figurlerinin insan o6zellikleri tasimasiydi. Dinya canlandirma sinemasinin en
taninir adresi olmasi da hayvanlarin ve insanlarin i¢ ice bir yagsam surup, hayvanlarin
konusup, izleyiciler tarafindan kolaylikla anlasiliyor olmasiydi. Bu baglamda gergek
yasama ve izlenilirlik potansiyeline vermis oldugu 6nem temel niteligi tasimaktadir.
Dumbo(1940), Bamby(1942), hayvan figurlerinin ¢odunlukta oldugu filmlerde basaril
sonug elde etmesinin en dnemli etkisi, hayvan bilimciler ve zooloji uzmanlari ile ¢alismis
olmalariydi. Yer ¢ekimi, basing gibi derslerin yogun bir sekilde c¢alisildigi Disney
studyolari, sadece canlandirma studyosu degil disiplinler arasi saglam bir gegis rolu

ustlenmekteydi.

Gorsel 24. Dumbo, Pinokyo, Bamby, Walt Disney karakterleri, 1940-1942.

https://disney.fandom.com/wiki/The_Disney Wiki
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2.5. Conan the Barbarian

Esrarengiz kilig ve blayl romanlarinin yaraticisi Robert E. Howard, 22 Ocak 1906’ da
Texsas’in Peaster sehrinde dogmustur. Cocukluk ve ergenlik yillarinda obur bir okuyucu
olan Howard, tarihi konularda yapmis oldugu arastirmalar, Kkisisel gelisimini ve
tasarlamis oldugu karakterlerine buyluk katki saglamigtir. Arastirmalari sebebiyle,
yaratmis oldugu “Barbar Conan”in temellerini olusturmaya baslamistir. ilk deryeyip
dizenlemis oldugu éykisl o donemin en dnemli dergisi olan “Weird Tales”e satmistir.
Bugunun eli kiligh, sert ama durust barbar kahramanlarinin bayuleyici hikayesiyle,
okuyucular ilk kes o yillarda tanismistir. ik hikayenin “Weird Tales” dergisi ile bulusmasi
o donemde Howard ve barbar kahramaninin beklenmedik bir Une ulagsmasini
saglamistir.Bu kahramanlarin en taningmilari, 1929’ da yaratilan Valusia’ nin efsanevi
barbar krali Kull ve 1932'de yaratilan Kimmeryali Barbar Conan’ dir. Howard’ In
kahramanlari ginimuz yirmibin yil dnce yasiyorlardi. Yazinin icadinin 5000 yil 6nceye
uzandigini animsarsak, Howard, kahramanlarini bilinen tum tarihi zamanlardan, hatta
Tufan’ dan 6nce yasatiyordu. Bu ise Howard' a, tarihi gerceklerin sinirlarina hapis
olmamak ve dus gucunu 6zgurce kullanmak olanagini sagliyordu.Cizgisel devamlihgin
donemler arasi etkilesiminin en basarili kahramanlarindan biri olan Kimmeryali Conan,
Howard’ In tarihi arastirmalarindan elde ettiklerinin, hayali tasarimlarina uyarlamasinin
bir sonucudur.

Hiborya c¢adi ve Conan karakterlerinin popdulerlik kazanmasinin en 6nemli

sebeblerinden birisi olarak Howard’ In tarihsel olgulari ve faztastik 6geleri bir arada

kullanmasi gosterilebilir.Howard Conan icin tamamen fantastik bir dinya kurmus,

yarattiyi diinyada yasayan halklarin ve bulunan kralliklarin hepimize tanidik gelmesini
saglamaya calhsmistir(Akgin, 2008, s. 147).
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Gorsel 25. Robert Ervin Howard, Kimmeryali Conan. 1932.

http://uzmanasoruyorum.com/?question=barbar-conan-kimdir

Ekonomik sikintilar igerisinde bunalmis insanlara bir kagis noktasi yaratan Robetr
Erwin Howard’'in Conan karakteri ¢iktigi dénem igin baylk bir yeniliktir. Tamamen
olmayan bir dinyada, olamyan topraklar Gzerinde barbarlarin medeniyetlerin Gzerinde
oldugu bir dénemi anlatir. Oykiilerin kazandigi popiilerlik Howard'in éliminden sonra
Conan’in farkh kisiler tarafindan kaleme alinan maceralariyla surdurdimustur (Akgin,

2008, s5.153).
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Gorsel 26. Robert Ervin Howard, Kimmeryali Conan. 1932.

barbar-conan-kimdir

http://Juzmanasoruyorum.com/?question
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3.BOLUM: ANIMASYON VE CizGi FILMIN TURKIYE’DEKIi TARiHi GELISiMi

3.1. Vedat AR

1928’de istanbul Giizel Sanatlar Akademisi Afis bolimini bitirir. Burslu égrenci olarak
Paris’e giden sanatg¢i, Uygulamal EI Sanatlari béliminde 6grenim gorirken, cesitli
filmlerin film setlerinde bulunur. istanbul’a dénen sanatci, Giizel Sanatlar Akademisi
Seramik boliminde 6gretim Uyeligine baslar. Kalip yontemini gelistiren ve Uzerinde
calismalar yapan ilk seramik sanatcilarindandir. Ayni zamanda ipek Film Stiidyosu’'nda
galismaya baslayan sanatg¢l yedi sinema filminin dekoratérligunt yapar. 1936-1944
yillari arasinda Izmir Fuar’'nda pek ¢ok pavyon dekorasyonu gerceklestirir. ikinci Diinya
Savasi sirasinda halki tifus salginina karsi uyarici bir film hazirlayan Ar, bu proje icin bal
mumundan bitler sekillendirir. 1947°'de ilk Turk canlandirma filmi “Zeybek Oyunu”
ogrencilerce pelur kagitlar tzerine cizilerek gergeklertirilir. Ug dakikalik film ilk Tiirk
animasyonu olarak bilinmektedir. Turkiye'deki ¢izgi film ve Animasyon’un en onemli

temsilcilerinden olan Vedat Ar, ginimuz c¢izgi film sektorinin temek tagi niteligindedir.

Gorsel 27. Vedat Ar, Zeybek Oyunu adl kisa filmden bir kare, 1947.

https://manifold.press/cizgi-filmle-kultur-insa-etme
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3.2. Cemal Nadir GULER

13 Temmuz 1902’ de dinyaya gelen Gller, “Zimrtuduanka” derglerindeki karikatlr
deneyimlerinden sonra, 1924'de “Akbaba” dergisinde 1926 yilinda “Resimli Dinya”
dergisinde ¢izimler yapmaya baslamistir. Ayni zamanda hattat sanatiyla ilgilenen
sanatc¢l, dogdugu sehir olan Bursa’da “Sinema Gazetesi’ne” reklam karikaturleri tasarlar
ve atasOzlerini tersyuz ederek olusturdugu yazilar ile karikaturler meydana getirir. Yeni
yazini kabul edildigi donemde yenilik olarak birinci sayfaya gunluk karikaturler gizmeye
baclar. Cemal Nadir'in bugun bile taninan en dnemli tiplemesi “Amca bey”, 1929 yilinda
Aksam gazetesinin idarehanesinde dogar. 1930 yilinda “Son Posta” gazetesinin yayin
hayatina atilmasiyla birlikte, “Amca bey” karakteri orada yayinlanmaya baslar.
Tarkiye’'nin ¢izgi filme ve animasyon sektorine “Amca bey” karakteri ile buyuk katkilar

saglayan Guler, ¢izgisel devamliligin en dnemli temsilcilerindendir.

©
D occe’

Ry

Gérsel 28. Cemal Nadir GULER, Amca bey karakteri, 1929.

https://www.dergibursa.com.tr/bursanin-en-degerli-tebessumu/
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3.3. Ferruh DOGAN ve Oguz ARAL
1964’de Ferruh Dogan, Oguz Aral ve Tekin Aral'in birlikte kurduklari “Canh Karikattr”

adl stiidyoda, “Koca Yusuf, Sehr-i istanbul, Dileklerarasi, Agustosbocegi ile Karinca”
gibi elliye yakin kisa film gergeklestirilmistir. Bunlardan en taninani 19.yuzyilin sonunda
Tarkiye, Fransa, Belgika ve Amerika’da glreserek hayranlik uyandiran Koca Yusuf'un
basarilari ve Amerika donlsu batan “La Bourgogne” transatlantiginden denize dustikten
sonra okyanus uzerinde yuzen cankurtaran kayigina agir govdesiyle girmesini dnlemek
igin ellerinin kesilmesi ve bogulusunu gosteren harika ¢izgi ve tiplemeleriyle basari
saglamis olan “Koca Yusuf” filmidir. Oguz Aral tarafindan tasarlanan “Avanak Avni”,
eglenceli tavirlariyla insanlar tarafindan sevilen ve buyulk begeni toplayan tiplemelerinin

basinda gelmektedir.

Gorsel 29. Oguz ARAL, Avanak Avni tiplemesi, 1973.

https://listelist.com/avanak-avni/
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3.4. Yalgin GETIN
ik karikatirleri 1947 yilinda “Dogan Kardes Dergisi'nde” yayinlanan Cetin, ¢ocuk

dergileri ve siyasal guldurl dergilerinde baslayan cizgi denemelerini, 1952'de yogun
bicimde gazetelere surdid. Ayni zamanda egitim goérdigu Devlet Guzel Sanatlar
Akademisi’nden ayrildi. Karikaturlerle birlikte ¢izgi romanlar, baslik yazilari, 6yku
resimleri, kitap kapaklari da uretti. 1961 yilinda c¢izgi film alaninda c¢alismalar yapmak
icin Almanya’ya giden sanatg¢i, Munih’te dort yil televizyon ve sinema igin reklam filmleri
uretti. 1964’de yurda donen sanatgi, akla ilk gelen “Bos Oda ve Evliya Celebi” filmlerini
cekti. Animasyon sanatinda c¢ekmis oldugu filmleri érnek alinan Cetin, bu alana katmig

oldugu yenilik¢i tavri ve ¢ok yonlu galigmalari ile temel nitesigi tagimaktadir.

Gorsel 30. Yalgin CETiN, Hizmet Ucuzlayacak, 1969.

https://www.karikaturculerdernegi.com/karikaturculerimiz/yalcin-cetin/
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Tongug YASAR

1932 yilinda istanbul’da dodan Yasar, karikatiir sanatina 1952 yilinda baslar. ik
karikatura “Hur Adam” dergisinde yayinlanan sanatgi, 1977 yilinda Vatan gazetesinde
gunluk karikaturler cizer. Yalin gizgileriyle ve yeni bulusariyla Turk karikatlr sanatinin
onemli sanatgilarindan biri olan Yasar, “Yasa Don Kisot” cizgi filmi ile Darlssafaka
Sinema Kulibi’nin dizenlemis oldugu birinci Uluslararasi Filimler Senligi'nde en iyi film
odulint almigtir. “Yasa Don Kisot” filminin hemen ardindan “Amenti Gemisi Nasil
Yuradd” isimli kisa filmi, 1973 yilinda otuz ulkenin altiyuz filmle katildigi Uluslararasi
dokuzuncu Annecy Cizgi Film Festivalinde gdzterime hak kazanan ilk Turk g¢izgi film

olur.

Gorsel 31. Tongug YASAR, Amentii Gemisi Nasil Yirtdi kisa filminden bir kare, 1973.

https://www.gzt.com/nihayet/amentu-gemisi-nasil-yurudu-3579510
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4.BOLUM: SERAMIK ANIMASYON iLiSKiSi VE GALISAN SANATGILAR
4.1. Anu-Laura TUTTELBERG

Estonya’nin Tallinn sehrinde yasayan sanatgi, serbest film ydénetmenligi ve heykeltiras
olarak kukla filmleri ¢cekmektedir. Kendi tasarlamis oldugu karakterlerini izleyici ile
bulusturmaktadir. Estonya Sanat Akademisi’nde kukla animasyon dersleri veren sanatgl,
stop-motion film teknigini tin sanat araglarini i¢inde barindiran bir teknik oldugunu
savunmaktadir. Mezuniyetten sonraki ilk filmi olan “Ormanin Oteki Yakas!” kisa
animasyon filmi haziran 2014’te Annecy Uluslararasi Animasyon Festivalinde
gosteriimis ve simdiye kadar ki festivallerde u¢ birincilik ve en iyi film odula
kazanmistir. Tuttelberg’i diger yonetmenlerden ayiran en 6enmli 6zelligi, karakterlerini
tasarlarken kilin dogan ve cevreye zararsiz olugundan yola ¢ikan bir sanat¢i olusudur.
Porselen camurundan g¢alisan sanatgi, gamurun sentetik malzemelerden daha daha
uzun 6murll olusunu avantaja gevirebilmistir. Seramik sanati ile animasyon ve ¢izgi film
tasariminin, disiplinlerarasi etkilesimin en 6nemli temsilcilerinden olan Tuttelberg,
filmlerini ¢ektigi seramik kuklalarini birbirinden bagimsiz birer sanat eseri olarak da

sergilemektedir.

Gorsel 32. Anu-Laura Tuttelberg, Talv Vihmamentsas/Winter In Rainforest Trailer, 2019.

https://anulaura.com/
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4.2. Nina PALEY

1968 Amerika dogumlu animator ve karikaturist olan Paley, 2018 yilinda yapimini
tamamladigi animasyon filmi olan “Seder-Mazochism” adli eserinde, tanrica
heykellerinin “You Gotta Bellieve” sarkisiyla dans ettirerek izleyiciyi geleneksel ve ¢ilgin
bir yolculuga c¢ikarmaktadir. Nina Paley’in yodnettigi “Seder-Mazochism”dans eden
tanricalarin tapiimak icin seramik malzemelerden yapilmig olmasi izleyicide saskinlk
uyandiran bir diger O6zellik olmustur. Film Polonya’da dizenlenen Animator Film
Festivali’nde en iyi uzun metraji animasyon filmi odulund almigtir. Paley
gelenekselciligin duragan tavrina hakeret ekleyerek, ortaya seramik ve animasyon

sanatinin eglenceli halini izleyici ile bulusturmustur.

Gorsel 33. Nina Paley, Dancing Goddesses, 2018.

https://tr.esc.wiki/wiki/Seder-Masochism
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4.3. Jo PEARL

Jo, Central Saint Martins’de seramik egitimi almis, ¢calismalarin blyidk ¢cogunlugu kilden
olusan stop-frame sanatgisidir. Calismalari figuratif tasarimlardan olusan Jo, notr
pozlardan kaginan, zaman zaman kile hayat ve temsil edilmek istenen duygularin yogun
bir sekilde yansitildigi ¢alismalari 6n plana gikmaktadir. Dokunuslari ortaya gikarmak ve
kaydetmek icin dokunsal, el hareketleriyle yapilan kil modelleme tekniklerini kullanarak
heykellerini kivrimlar ve levhalar halinde insa etmektedir. Bu da yapmis oldugu

calismalarin dokunsal bir sekilde yapiimis oldugu duygusunu aktarmaktadir.

Gérsel 34. Jo Pearl, itiraz Ediyoruz, 2016.

https://jopearl.com/
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5.BOLUM: CiZGiSEL DEVAMLILIGIN SERAMIK BUNYE VE FORMLARDA
YORUMLANMASI

Cizgisel devamliligin ve aktariimak istenen yasamsal surecin konu edinildigi bu raporda,
Uc boyutlu seramik formlar ve duvar seramikleri uygulanmistir. Lascaux Magarasi’ndaki
duvar cizimleri, Atina’daki Ulusal Arkeoloji Muzesi'nde bulunan Yunan Vazosu, Trainus
Sdtunu gibi farkh malzemeler kullanilarak, izleyiciye veriimek istenen mesajin fakli
banyelerde hikayelestiriimis anlatimlaridir. Tarih dncesi ¢aglardaki duvar ¢izimlerinde,
gunimuze dek gizginin hayata gegcirilip nasil evrildigini, c¢esitli sanatgilar ve bu
sanatcilarin cizgisel devamliiga katkilarini ele alarak inceledik. Cizginin butin sanat
dallarinin temelini olusturmasi, animasyon ve ¢izgi canlandirma sanatinin da bu temeli
kullanarak c¢izgiyi hayata gecgirme egiliminin insanlara aktarmada izlenilen yolu arastirdik.
Teknolojik yeniliklerle gelisimini surekli gdsteren animasyon sanatinin, seramik malzeme
ile kullanimi, camurun c¢izgisel devamliligi aktarmada 6nemli bir malzeme oldugunu

ornekler vererek ele aldik.

insanoglunun varolusundan bu yana kullaniimaya devam eden seramigin, animasyon ve
¢izgi canlandirma sanati ile olan iligkisi, verilmek istenen temanin aktariminda sanatgiya
genis bir calisma vyelpazesi sunmaktadir. Plastik 0Ozelliginin yaninda, c¢izgisel

hareketliligin bagarih bir sekilde yansitildigi bir sanat alanidir.

Cizgisel anlatimin ve izleyiciye aktarimda kullanima en uygun malzemelerden biri olan
seramik, istenilen hareket hissinin verilebildigi, yapi itibariyle uzun émurlu olmasindan,
sanatgi gelisimine buyuk katkilar saglayan bir malzeme olmustur. Bu baglamda sanatgi
calisma malzemesinin uygunlugu sebebiyle aktarma istedigi ¢izgisel devamliligi

izleyiciye yansitabilmektedir.

Animasyon ve ¢izgi canlandirmanin teknolojik gelismelerle hayatimiza girmesi, hemen
hemen butin yasam sureglerini bunyesinde barindirmasi, sanatginin dusunce ve

aktarim olarak faydalanabildigi bir alan olmustur.

izlemis oldugum c¢izgi film ve animasyon karakterleri, beni seramik biinyelerde figiirlerin

yerlesimi konusunda, surekli arastirma ve izlemeye yonlendirmigtir. Figurlerle beraber
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onlara uygun kiyafet ve tagimis olduklari savas aletlerinin gelistiriimesinde énemli bilgiler
edinilmigtir. Klasik savas aletlerinden esinlenerek farkli blyukllikte aletler ortaya
ctkarilmistir. Animasyon karakterlerinin yelpaze genisliginden faydalanilarak ortaya farkli
savag aletleri tasiyan figirler gikmistir. GUnimuz kiyafetlerini kullanan figurler, ortagag
ve guinumuz silahlari ile bir araya getirilerek, hareketlilik hissinin veriimeye calisildigi

formlar meydana getirilmigtir.

Gorsel 35. Holly ve Capasi, (Detay), 2021.
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SERAMIK UYGULAMALAR

Gorsel 36. Alice’nin Dikenli Giillesi, 35x9x11cm, Seramik, Kalip ve Elle Sekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gorsel 37. Alice’nin Dikenli Giillesi, (Detay), 2021.

Alice’nin Dikenli Gullesi adli g¢alhisma, kalp ve eller sekillendirme yontemleri ile
olusturulmustur. 1030°C’de pisirimi yapilan g¢alisma, vurgulanmak istenen kisimlara
mangan oksit ve transparan sir ile renklendirilmistir. Plaka tekniginin kullanildigi, birbirine
esit olmayan dikdortgen parcgalar ile karakterden olusan iki ana yapidan meydana gelen
bir galigmadir. Form Uzerindeki gizgisel devamlilik, figir Uzerindeki kiyafet, uzuvlar ve
tasimis oldugu savas aleti ile verilmek istenmigtir. Duragan ve hafif amorf yapiya sahip
olan ana govdeyi, Alice’nin Dikenli Gullesi dikey olarak kesmekte ve duragan hale
hareket kazandirmaktadir. Cizgisel hareketliligin ve canhlik hissinin izleyiciye
aktariminda karakterin parcali kiyafeti tasimis oldugu dikenli gulle 6nemli rol

oynamaktadir.
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Gorsel 38. Lori’nin Melekleri, 39x10x13cm, Seramik, Kalip ve Elle Sekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gorsel 39. Lori'nin Melekleri, (Detay), 2021.

Lori’nin  Melekleri adli g¢alisma, kalip ve elle sekillendirme yontemleri ile
gerceklestiriimigtir. 1030°C’de biskuvi pisirimi yapilan ¢alisma, 6n plana ¢ikarilmak
istenen kisimlar mangan oksit ile renklendirilmistir. Plaka teknigi kullanilarak
sekillendirilen ana gdévde Uzerine yerlestirilen figur ile hareketlilik hissi veriimeye
cahsilmigtir. Figurin tasimis oldugu geleneksel balta aleti geligtirilerek bir savas aleti
olarak yeniden dizenlenmigtir. Bir diger elinde tutmus oldugu kalkan ise diz bir yapila
sahip olan baltanin tam tersi olarak yuvarlak hatlara sahiptir. Hareketlilik hissinin
verilmeye calisildigi form, Gzerine yerlestirilen figlr ve savas aletleri dikey bir sekilde
kesmekte ve gizgisel devamliligi saglar, uzuvlar, kalkan ve balta tarafindan veriimektedir.
Hareket etmeye yakin bir durug verilmeye c¢alisilan figlr Gzerine giydirilen kiyafet, kumas
parcalari yardimiyla dokum kiline daldirilarak vicuda uygun bir sekilde tasarlanmistir.
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Gorsel 40. Lucia’nin Tirpani, 41x10x13 cm, Seramik, Kalip ve Elle Sekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gorsel 41. Lucia’nin Tirpani, (Detay), 2021.

Lucia’nin  Tirpant adli c¢alisma, kalp ve elle sekillendirme yontemleri ile
gerceklestiriimigtir. Plaka teknigi kullanilan calismada, dikdortgen seklinde kesilen
plakalar, birbirlerine esit olmayacak sekilde birlestirilmistir. Lucia’nin dikey hatlara sahip
makinali tifegi ve dikey tirpani ¢ok yonlu savas aletlerinin arastirildigi érneklerdendir.
GUnUmuz kiyafetleri ile orta ¢cag savas kiyafetlerinin ayni figur Uzerinde arastinidigi bir
galisma olan Lucia’nin Tirpani, dikey yapiya sahip olan formun, sol tarafa hafif egimi ile
figire verilmek istenen canllik hissi ile ayni dili konusmasi istenmistir. Cizgisel
devamliligin izleyici ile bulusturulmak istendigi ¢alisma, duragan yapida olan formun,
hareket etmeye hazir pozisyona sahip figur ile canliymis hissinin verilmek istendigi
orneklerdendir.
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Gorsel 42. Lenora’nin Kliglik Kilici, 37x12x10 cm, Seramik, Kalip ve Elle Sekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gorsel 43. Lenora’nin Kiiglik Kilici, (Detay), 2021.

Lenora’nin Kuguk Kilici adli galisma, kalip ve elle sekillendirme yontemi ile
gerceklestiriimigtir. 1030°C’de bisklUvi pisirimi yapilan c¢alisma, mangan oksit ve
transparan sir ile renklendirilmistir. Plaka teknidi ile sekillendirilen dikey form, Lenora’nin
cok ayrintili hareketlilik hissi ve kilicina kiyasla duragan bir yapidadir. Lenora’nin Kilici
dikdortgen formu dikey olarak kesmekle birlikte, dikey yapiya hareketlilik katmaktadir.
Sag tarafa hafif egimli yapiya sahip dikdoértgen form, Lenora’ya goére daha hareketsiz bir
yapiya sahiptir. Canliymis hissinin verilmeye ¢alisildigi Lenora’nin Kuguk Kilicr’ nda orta
¢ag savas aletlerinden esinlenilerek gelistirilen kilica, ginimuiz déneme uygun kiyafetler
eslik etmektedir. Etkilenilen donemlerin izlerini Gzerinde barindirma hedeflenen Lenora

eglenceli ve neseli tavri ile izleyici ile bulugturulmustur.
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Gorsel 44. Nora’nin Sevimli Silahi, 41x11x8 cm, Seramik, Kalip ve Elle Sekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gorsel 45. Nora’nin Sevimli Silahi, (Detay), 2021.

Nora’nin Sevimli Silahi adli c¢alisma, kalip ve elle sekillendirme yontemi ile
gergeklestiriimistir. 1030°C’de bisklvi pisirimi yapilan ¢alisma, mangan oksit ve
transparan sir ile renklendirilmistir. Plaka teknigi ile bir araya gelen ve dogal tas
dokusunun verilmeye g¢alisildidi form, Nora’nin hareketli tavri ile canlilik hissinin verildigi
bir diger ¢alismadir. Tasimis oldugu baltasi ile gizgisel devamliligi saglayan ¢alisma,
savags aletlerinin ebatlariyla, yon ve duruslariyla hareketlilige hizmet gorevi gérmustar.
Nora’nin, dogal dokularin yakalanmak istendigi formu dikey bir sekilde kesmesi, dogal
dokular ve insan vucudu pargalari arasindaki ¢izgisel devamliigin aragtiriliyor olmasinin
orneklerindendir. Cizgisel aktarimin saclar, kiyafet ve aletlerle verildigi Nora’nin Sevimli

Silahi adli galisma, hayata gecirilmek istenen sahnenin bir pargasidir.
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Gorsel 46. Dakota’nin ignesi, 41x11x11 cm, Seramik, Kalip ve Elle Sekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gorsel 47. Dakota’nin ignesi, (Detay), 2021.

Dakota’nin ignesi adli ¢alisma, kalip ve elle sekillendirme yoéntemi ile gerceklesmistir.
1030°C’de biskuvi pisirimi yapilan ¢alisma, vurgulanmak istenen yerlere mangan oksit
puskurtilerek renklendirilmistir. Plaka teknigi ile sekillendirilen form, dogal dokularin
yakalanmak istendigi orta kisim ve Dakota figirinin hareketli yapisi ile
bulusturulmustur. Cizgisel devamhligin saglanmaya caligildigi 6rneklerden olan
Dakota’nin Ignesi, sag, kiyafet ve tagimig oldugu savas aleti ile hafif egimli dogal yapiya
sahip olan seramik yapiy! dikey olarak kesmektedir. Tasimis oldugu orta ¢ag kilci ile
glinimaz kiyafetlerini giyen Dakota gizgisel aktarimin izleyici ile bulusturulmak istenen

bir diger sahnesidir.
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Gorsel 48. Layana’nin Glilleleri, 42x11x9 cm, Seramik, Kalip ve Elle $ekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gorsel 49. Layana’nin Glilleleri, (Detay), 2021.

Layana’nin Glilleleri adli galisma, kalip ve eller sekillendirme yontemi ile meydana
getirilmigtir. 1030°C’de biskuvi pigirimi yapilan ¢calisma, mangan oksit ile renklendirilerek
vurgulanmak istenen bolgeler 6n plana gikariimaya caligiimistir. Calisma, plaka teknigi
ile sekillendirilen form ve kalip tekniginin kullanildigi Layana karakteri ile iki bolumden
olusmaktadir. Dogal dokularin arastirildigi bolim ile hareketli saglara ve pargali kiyafete
sahip olan Layana, canllik hissinin insan vicudu ve dogal dokularla arastirildigi bir diger
calismadir. Cizgisel hareketliligin ve devamhligin verilmeye calisildi§gi Layana’nin
Glilleleri adli ¢aligma tasimis oldugu gulleler ile canhymis hissinin aktariimak istendigi

calismalar arasindadir.
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Gorsel 50. Nomi’nin Evi, 41x10x9 cm, Seramik, Kalip ve Elle Sekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gérsel 51. Nomi'nin Evi, (Detay), 2021.

Nomi’nin Evi adli seramik ¢alisma, kalip ve serbest sekillendirme yontemi ile ¢alisiimistir.
1030°C’de bisklvi pisirimi yapilan c¢alisma, mangan oksit ve transparan sir ile
renklendirilmigtir. Diger caligmalarda gorulen doku aragtirmalari yogun bir sekilde
cahsiimigtir. Cesitli tas pargalari ve seramik aletleri ile veriimeye ¢alisilan dogal doku
arayiglari, Nomi'nin vicudundaki diz ve purlzsuzligu on plana g¢ikarmigtir. Cizgisel
hareketliligin saclar, kiyafet, vicut hareketleri ve dokularla arastirildigi Nomi’nin Evi adli
calisma, duragan yapinin igerisinde canlilik hissinin aktariimaya c¢aligildigi bir diger

calismadir.
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Gorsel 52. Biana ve Kilici, 40x9x9 cm, Seramik, Kalip ve Elle $ekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gorsel 53. Biana ve Kilici, (Detay), 2021.

Biana ve Kilici adli seramik ¢alisma, kalip ve elle sekillendirme ydntemi ile gahgiimistir.
1030°C’de biskuvi pisirimi yapilan c¢alisma, mangan oksit ve transparan sir ile
renklendirilmigtir. Dikdértgen plakalarin birlestiriimesinden olusan form, dogal dokularin
arastirnildigi ve Binana ve Kilici’'nin yerlestiriimesiyle tamamlanmistir. Tas dokusu ile
vucut dokusunun bir araya getirildigi ¢alismada, doku arastirmalarinin birbiriyle olan
iligkileri de konu edinilmistir. Canliymis ve her an hareket edecekmis hissinin veriimeye
calisildigi bu formda, doku aragtirmalarinin ve vicut gizgilerinin devamlihdina, gelistirilen
ve yeniden uyarlanan kilig, farkli yéne dogru yerlestirilerek ¢ok yonli bir galisma olmasi

hedeflenmistir.
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Gorsel 54. Grace’in Oyuncaklari, 40x8 cm, Seramik, Kalip ve Elle Sekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gorsel 55. Grace’in Oyuncaklari, (Detay), 2021.

Grace’in Oyuncaklarr adli duvar uygulamasi, kalip ve elle sekillendirilen bir ¢alismadir.
1030°C’de bisklvi pisirimi yapilan c¢alisma, mangan oksit ve transparan sir ile
renklendirilmigtir. 40 cm c¢apinda olan dairesel duvar tabagi, Grace’in Oyuncaklari ile
cizgisel devamhligin veriimeye calisildigl bir duvar seramigidir. Cizgisel devamliligin
saclar, kiyafet, savas aletleri ile veriimeye c¢alisildidi uygulama, dairesel yapiya sahip
olan forma hareketlilik kazandirmistir. Yuvarlak hatlara sahip olan form, Grace ve
oyuncaklarinin vyerlestiriimesiyle canlilik arastirimasinin yapildigi bir zemin gorevi

goérmastar.
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Gorsel 58. Holly ve Capasi, 40x8 cm, Seramik, Kalip ve Elle Sekillendirme, 1030°C, 2021.
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Gorsel 59. Holly ve Capasi, (Detay), 2021.

Holly ve Caparasi adli duvar uygulamasi, kalip ve elle sekillendirilen bir galismadir.
1030°C’de biskuvi pisirimi yapilan ¢alisma, mangan oksit ve transparan sir ile
renklendirilmigtir. Dairesel yaplya sahip olan duvar ¢alismasini, ortasina yerlestirilen
figur dikey olarak kesmektedir. Kiyafetleri ve elinde tutmus oldugu savas aleti ile
hareketlilik kazandiriimaya g¢aligilan duvar seramigi, Uzerine gizilen fakli yonlere giden

gizgiler ile de desteklenmistir.
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SONUGC

Tarih 6ncesi ¢aglardaki insanlarin avlanma sahnelerini uygun zeminlere gizgisel bir ifade
ile birbirini takip eden karelerle aktarma istedi, yasanilan olaylarin bir film seridi gibi
izleyiciye aktarma gabasindan kaynaklandigi bilinmektedir. Bu bilgiye isik tutan ornekler
arasinda Fransa’da bulunan Lascaux Magarasi, Antik Misir Donemi'ndeki
Chnemhotep’in mezarindaki duvar resimleri, Catalhéyiik'te bulunan duvar cizileri
bulunmaktadir. insanoglunun var olmasiyla birlikte gizgisel anlatim ve aktarim, sirekli

gelismekte olan bir olgu haline gelmigtir.

Yukarida verilen orneklerde gerek avlanma sirasinda yasanilan olaylar, av aletleri ve
hayvanlar resmedilmis, gerek statl sahibi olan bir kralin gémulme olayi aktariimigtir.
Aktarmanin yapildigi zemin, dénemlere gore ve kullanilan malzemelere goére sekil
degistirse de, hikayelestirilmis olaylari canlandirma hissi, teknolojinin gelismesiyle ana

tema olan Hayata gegirmek olarak kalmigtir.

1700’lu yillarin basinda hareketlilik hissinin, cesitli makinalar gelistirerek izleyici ile
bulusturulmasi, c¢izgilerin zaman igerisinde duragan hallerine hareket egilimi
kazandirmak isteginden dogdugu bilinmektedir. Teknolojinin hizla gelismesi cizgisel

hareketliligin ve devamhligin saglaniyor olmasi gelismeleri de beraberinde getirmistir.

Cizgi film ve animasyon sanatinin dogmasi, ¢izginin zaman igerisinde evrilip hayata
geciriimek istenmesinden kaynaklanmistir. Cizginin magara duvarlarindan ginimize
degin bu kadar gelisim gostermesi, sanatsal faaliyetlerde yapi tasi niteligi tasima
Ozelligini bize gostermektedir. Cesitli ¢izgi film ve animasyon sektorlerinin hizla
hayatimiza girmis olmasi, ¢izginin, verilmek istenen yasamsal surecin aktariminda en
etkili sanat olgusu oldugunu ortaya koymaktadir. Walt Disney studyolarinda canlilik
hissine o6nem verildigini, atdlyelerinde canli hayvanlarin ¢izim modelleri olarak
kullanildigi gesitli drnekler verilerek anlatiimaya cahsiimistir. Oyle ki uzun yillar boyunca
ilk tasarlandidi gun itibariyle ( Bambi. Dumbo, Mickey Mause, Dasy Duck) canhliklarini

devam ettirmektedirler.
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Tarkiye’'de ki gesitli drneklerle agikladigimiz cgizgisel hareketliligin temsilci karakterleri,
Amca Bey, Avanak Avni, Koca Yusuf, Zeybek Oyunu gibi canlandirilan gizgilerdir.
Cizginin anlatimci birgok yonunin hareketle bulusturuldugu bu 6rnekler, hemen hemen
batin sanat dallarina farkli kapilar agarak, ¢cok yonlu anlatiminin disiplinler arasi

farkhliklarini en aza indirerek, ayni dili konusabildiklerini de arastirarak faydalaniimistir.

Cizgisel anlatimin tarih 6nce c¢aglardan glnimize kadar olan gelisiminden
faydalanilarak ve c¢esitli animasyon karakterlerinin hareketleri, kiyafetleri, savas
aletlerinden etkilenip seramik form ve yuzeylerde canlilik hissinin verilmeye calisildigi bu
sanat raporunda, cizginin sanat dallarinin temel tasi niteligi tasidigr 6zelliginden
bahsedilmigtir. Yillar igerisinde c¢izgisel devamliigin gelisim gostermesi, “Hareket

ettirmek, Hayata gecirmek” 6zelliklerinden kaynaklanir olmasidir.

Bu baglamda disiplinler arasi etkilesimin temel tagi olan ¢izgi ve devamlilik 6zelliginin
arastirildigi  konularda “Anime Karakterlerinin Seramik Blnyelerde Yorumlanmasi”

baslikli sanat raporundan faydalaniimasi hedef kilinmistir.
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