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II

ONSOZ

Ortaya ¢ikist sinema tarihi kadar eski olan ‘stop-motion’ canlandirama teknigi,
diistince agsamasinda kuklamin yapiminda bana yon veren baslica unsur oldu. Amac1
bu dogrultuda; stop-motion teknigi ile yapilacak bir kurgu icin, hem islevselligi
hem de gorselligi olan ve de en 6nemlisi kendi yorumumu da katarak, nitelikleriyle
dogru olan1 yakalamayi hedefleyen bir kukla yapmakti. Genel kapsaminda
stop-motion’in temel ilkelerinden hareketle bigimsel yanlarini arastirip, farkl
materyallerden yola ¢ikarak ortaya koymayi amacladigim bu g¢alismamin
gerceklesmesindeki katkilarindan dolayir danismanim ve Boliim Bagkanim
Sayin Prof. Bengi BUGAY a; engin bilgi ve deneyimlerini benimle paylasan
Saym Saim BUGAYa ayr1 ayr1 tesekkiir ederim.



III

OZET

Gorsel yaniyla kendi i¢inde bir biitlinliigii olan , islevsel yaniyla da bu biitlinliige
hareket kazandiran animasyon amagli kuklanin tasarim icerigi basliklar halinde

anlatilmastir.

Glinlimiiziin cagdas animasyon tekniklerinden biri olan stop motion (hareketli
nesne animasyonu) teknigine uygun olarak diisliniiliip tasarlanmis kuklanin olusum
asamalaria kadarki siire¢ iki ana kisimda irdelenmeye calisilmistir. 11k boliimde;
stop motion’in tanimlamasindan baslayarak, ortaya cikisiyla birlikte giiniimiize
kadarki tarihsel siirecine deyinilmis, ayrica model animasyonun tasarim mantigi da
ana hatlartyla belirtilmistir. Bu bdliimiin sonunda, model animasyondaki uygulamaya
yonelik kuklalarin yapimindaki temel noktalar incelenmistir. Ikinci boliimde ise;
bi¢im kavraminin temelindeki unsurlardan hareketle, bigim-tasarim iliskisi ve de
bunun sonucunda ortaya ¢ikan yeni tasarimlarin iglevsellikleri yoniinden irdelenmesi
gereken yanlarina deginilmigtir. Son olarak tiim bunlarin olusturdugu bir tasarim
mantigiyla ortaya konulmus kuklanin yapim siireci, diisiince asamasindan itibaren

gecirdigi tiim evreleri de igine alarak anlatilmistir.

Tiim bu sonuglarin 15181nda, ortaya ¢ikan kuklanin yazinsal bir ifadesi olan bu

calisma eser metni olarak sonug¢landirilmistur.

ANAHTAR KELIMELER: Stop motion, kukla, tasarim, islevsellik, bi¢im



SUMMARY

The animation-puppet has integrity within its own visual aspect and the
motions are triggered by its functional features. The content of design of

animation-puppet is explained in details in the following chapters.

The animation-puppet is designed with stop motion, one of the contemporary
animation techniques. All the process up to the puppet’s formation phase is
examined in two main sections. In the first section after stop motion technique
is defined, its historical evolution touched upon the logic behind the design of
the model animation has been pointed out. At the end of this section, main phases
in the production cycle of the model animation-puppet has been examined. In the
second section, with the help of basic element of form, both form-design
relation and functionality of the new designs due to these relation has been
touched upon.

Finnaly production cycle of the model animation-puppet that is created by the
design logic mentioned above, has been explained from thinking phase through

it’s revolation.

Consequently, this paper is finalised as the written expression of the created

model animation-puppet.

KEY WORDS : Stop motion, puppet, project, functionalism, form
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GIRIS

Hareketi evrensel bir anlatim dili olarak sunan kukla sanati; ilkel ¢aglardaki ilk
orneklerden giiniimiiz teknolojisinin yarattig1 son haline gelinceye kadar ¢ok farkli
evreleri ve etkilesimleri geride birakmistir. Insanoglunun birtakim amaglar icin
gelisimine yon verdigi kukla sanati; arayisi, gorsel ifadeyi en giiclii ve en etkili bir

bicimde vermeyi hedefleyen diger sanatlarla da ic ice gecmistir.

Tim bu etkilesimlerin dogrultusunda kula, bi¢cim olarak hem teknik hem de
gorsel acidan kendisine ait bu rolle biitiinlesmeyi basarmistir. Bu baglamda,
stop-motion teknigi ve bu teknikteki ana taslardan biri olan kukla, kurguya dayali
bir diinyanin evrensel bir dili haline gelmistir. Hazirlanan bu calismanin

iceriginde de bicim ve teknige dayali tiim bu faktdrler yeralmaktadir.

Glinlimiiziin en etkili ifade bi¢cimlerinden biri olan kukla sanatinin, hem gorsel
hem de islevsel anlamda kullanimindaki ¢cagdas tekniklerden biri olan “stop-motion”
animasyon teknigine uygun bir calismanin yapimi amaclanmistir. Bu calisma,;
tasarim ve uygulamadaki agamalarin, kendi i¢indeki olusum siirecinin yorumlarini

icermektedir.

Eser konumu belirlerken; sinirlar1 belirgin bir alandaki kukla bigimlerini
irdelemek, lizerinde calisacagim konuya hakimiyetim agisindan 6nemliydi.
Dolayisiyla stop-motion animasyon kurgusu i¢in tasarlanacak bir kukla dncelikle
“animasyon amacina yonelik” bir kukla olmaliydi. Profesyonel olarak iilkemizde,
yapilmis bu tarz isler fazla olmadigindan, konuyla ilgili yabanci kaynaklardaki

caligsmalar1 irdeleyerek kendi tasarimimi yapmay:r uygun gdordim.

Bu calisma hazirlanirken; kaynak tarama ve yazili dokiimanlar incelenirken,
ozellikle tiirkce kaynaklarin azlig1 nedeniyle yabanci gorsel ve yazili dokiimanlardan
yararlanilmis ve gerekli goriilen kisimlarin da cevirileri yapilarak yazinsal anlamda

konu desteklenmistir.



BOLUM I
1.STOP-MOTION

Stop-motion canlandirma; hareketlendirilebilir nesnelerin birbirini izleyen
kareler halinde fotograflanmasi, daha sonra bu fotograflarin tamamlayici sekilde

kurgulanmas1 iglemidir.

Normal hizla ¢ekilen bir film hareketin her saniyesini, birbirini izleyen bir takim
hareket evrelerine dayanarak ¢ozlimler. Bu ¢oziimlenmis hareketi kaydeden film
ekranda normal hizda gosterildiginde, duragan fotograf dizileri bizde siirekli bir
hareket yanilsamasini olusturur. Tek kare ¢ekebilen bir alic1 ile (bu 6zellikte bir
kamera, dijital fotograf makinesi, v.b.), hareketlerin ¢dzliimlenmis pozlarinin
cizilmis resimlerini ya da hareketsiz cisimlerin, ekranda hareket duygusu verecek
bigimde yeniden diizenlenmesinin karsiligi olan “animasyon” (canlandirma), bu
teknikle hazirlanmig filmlerin de (animasyon film) kendi iclerinde farkli tiirlere

ayrilmasina sebep olmustur.

Stop-motion bir animasyon teknigidir. Bu yontemde gercek fiziksel modeller
tek tek olusturularak her bir resim karesi i¢in gerekli pozisyon ve hareket bu
objelere verilerek fotograflanmaktadir.

Resim 1: Stop-motion Ornek hareket diagrami



Tiim hareketli goriintiiler; sinema, cizgi film, kukla film, v.b. bir cok resim karesinin
(still image) hizla akmasindan olusur. Bu akis hiz1 6yle ayarlanmistir ki insan gozii
bunu siirekliymis gibi algilar. Avrupa’da ve iilkemizde kullanilan PAL yayin
sistemine gore insan godziiniin bir filmi siirekli olarak izleyebilmesi, 1 sn. i¢in
24 adet resim karesiyle miimkiin olmaktadir. Basit bir hesapla, 5 dakikalik bir
animasyon i¢in 7200 adet resim iiretmek gerekmektedir. Ancak, pratikte her saniye
icin 15 karenin iizerinde kalabilmek, goziin bir takim seyleri algilayabilmesi adina
yeterli bir alt sinirdir. Her bir hareket, ne kadar cok ara basamakta ¢ekilirse, film de

bir o kadar akici olur.

Resim 2:. Animasyondaki kilit kareler (key frames)

Tiim bunlar stop-motion teknigiyle bir film yapmanin, ne kadar 6zveri ve disiplin

gerektirdigini agik¢a gostermektedir.

Gegmisten giinlimiize kadarki siirecinde animasyon sanatinin uygulanis
bi¢imiyle birbirinden ayrilan en temel tiirleri arasinda; ¢izgi animasyon, kukla
animasyon ve artik glinimiizde de en ¢ok kullanilan bigimiyle bilgisayar animasyon
(3D sistem ve SGI teknigi) gosterilmektedir. (Bkz. Resim 3)



Resim 3: Farkli animasyon calismalari

Her birinin temelinde varolan “canlandirma’ prensibi, kendi i¢lerinde farkli
tekniklerle uygulanmaktadir. Temeldeki baslangic noktalar1 ayni olmasina karsin;
kullanilan malzeme, materyaller ve cihazlar bakimindan farklilik gdsterebilirler.
Tirid her ne olursa olsun, uygulanan tekniklerin her birinde amagc; gercekle, gercege
en yakin olanin (taklit edilenin) arasindaki bir noktada kurgusal bir diinyay1 farkl

yorumlar da katarak en iyi bir sekilde gosterebilmektir.



1.1.Model Animasyonun Tarihsel Gelisim Siireci

Temelde duragan olan1 yasamla doldurma sanati olan canlandirma sinemast,
Emile Cohl’den giiniimiize iiretim, dagitim, gdsterim, teknik ve uygulama alanlari
acisindan biiyiik gelismeler gdstermistir. Insanoglu resim ¢izmeyi
ogrendiginden beri hareketi yeniden canlandirabilmek igin ugrasmstir. Ispanya’daki
Altamira magaralarinin duvar resimlerinde, Misir’da firavunlar devrinden kalan
duvar kabartmalarinda bu c¢abalar agikca goriilmektedir. Sinemanin bulunusu ile
insanoglunun asirlardir tasarlamaya g¢alistig1 hareketi canlandirabilme arzusu

gerceklesmis oldu.

Sinemanin bulunusu ile film madde ve tekniginin, canli aksiyon sinema
seridinde goriilen hareket asamalarinin kagit iizerine yeniden kopya edilme
bi¢iminde olmayip, dogadaki hareketin biitiiniiniin analizinden senteze varilarak
olusturulan kendine 6zgii yeni bir hareket diizenlemesine imkan vermesi;

karikatiirist, ressam, heykeltras, kukla ve grafik sanatcilari icin canlandirma

sinemast diye tanimlanan yepyeni bir ugras alani olusturdu.

=
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Resim 4: The Haunted Hotel, 1907 Resim 5: J.Stuard Blackton



Animasyon filmin temeli olan tek kare ¢cekimin ilk uygulamasi, Amerikali James
Stuart Blackton tarafindan yapilmistir. Blackton, 1907°de ¢evirdigi “The Haunted
Hotel —Perili Otel” in baz1 sahnelerinde kamerayi, her seferinde bir goriintii alacak
sekilde calistirarak hareketsiz nesneyi kendi kendine hareket eder duruma

getirmistir. ( Bkz. Resim4 —5)

Blackton’un bu bulusundan yararlanan ilk kisi, Emile Cohl olmustur.
17 Agustos 1908’de Paris’teki Gimnase Tiyatrosu’nda ¢ope benzeyen adamlarini
kara perdede oynatmay1 basarmstir. {1k sinema seyircileri i¢in bu ¢6p adamlarin

perde tizerindeki hareketleri, sinema biiyiisiiniin yeni bir boliimiinii olusturur.

Resim 6 : Emile Cohl Resim 7 : Paris’teki 1k Calisma, 1908

On yil i¢inde (1908-1917) ¢izgi film teknikleri, temelindeki canlandirma
kurgusunun baska bi¢imlerdeki uygulamalarinda da oncii olmustur. Bu donemde,
kukla filmler konusundaki ¢alismalarin 6nciilerinden biri olan Ladislas Starewich,
kendi iilkesi olan Sovyetler Birligi’nden Fransa’ya gelerek; Amerika’ya gé¢ eden
Emile Cohl’iin ardindan duraklama donemine giren animasyon sanatina, kendi

caligmalariyla yeniden bir canlilik getirmistir.



Kukla animasyonu alanindaki ilklerden sayilan Starewich; iilkesinde basladig1 kukla
filmlerine, “Prekrasnaya Lyukadina — Glizel Lyukadina” , “Ruslan”(1912), ile
“Ludmilla” (1915) v.b. filmlerle Fransa’da devam etti. Sesli sinemanin ¢ikigina
degin siirdiirdiigii calismalarinda, daha ¢cok La Fontaine’in Masallari’n1 canlandiran
sanatc1; “Les Grenouilles Qui Demandent un Roi —Kurbagalar Ulkesi” (1923),
“La Cigaleet la Fourmi — Agustos Bocegi ile Karinca (1927) v.b. yapaitlar verdi.
Ayrica; “Kameramanin Ocii” (1911), “K&y Faresi ve Sehir Faresi” (1926), “Tilkinin
Oykiisii” (1929-1930) ve “Maskot” (1933) gibi filmlerde yer alan hareketli bocek

ve hayvanlartyla tiim Avrupa’da ki seyircileri hayran birakti.

Resim 8: Kurbagalar Ulkesi, 1923 Resim 9: K&y Faresi ve Sehir Faresi, 1926

Animasyon filmleri, “Ses Bandi1” (Saund Track) gelisinceye dek kendi 6z
kimligine kavusamamistir. Sesli filmin ilk on yillik déneminde, en biiyiik
animasyon ustas1 Walt Disney olmustur (1923). Walt Disney’in ¢izgi filmcileri,
naturalist bicim ve insan hareketlerine olan bagliliklar1 nedeniyle, yaratici karikatiir
anlayisini géz ardi etmekten ¢ekinmemislerdir. Ancak, ¢izgi film konusundaki
onemli bir tespit; bunlarin kukla formlar1 yaninda her tiirlii gerceklikten uzak
gortiinmeleriydi. Donemin bir kisim sanatgisi da sinemanin soyut denemeleri i¢in

elverisle bir sanat dali olduguna inaniyorlardi.



Bu konuda bazi denemeler de yapmislardi. Bunlardan ayni zamanda bir kukla
sanatcist olan Alex Alexieff; Calire Parker’da toplu igne teknigiyle ¢ok giizel golge
filmleri - “Night on The Bare Mountain - Ciplak Dagdaki Gece”- Moussorsky’nin
ayni adli miizige senkronize ederek uyguladilar. Yanisira kuklalarin, bir insan veya
hayvan olarak algilanmasi ¢ok daha kolaydi. Fakat Alexieff bazi filmlerinde,
ornegin; “Esso” ve “Ettien Reik”te gercek¢i karakterler ve hareketlerden
uzaklasmay1 basarabilmistir. Bu sirada, diger 6ncii animatorler de kukla filmini
gelistiriyorlardi.

Ptushko, 1934°te “The New Gulliver — Yeni Giiliver”i, Starevitch ise
Fransa’da “The Mascot — Maskot u gergeklestirdi. Macar George Pal da ayni yil,
Hollanda’da tinlii kukla reklam filmlerine basladi.

Resim 10: Yeni Giilliver, 1934 Resim 11: “Tubby the Tuba”
George Pal, 1947

Willis O’Brien’in 1925 yilinda yapilan “Kayip Diinya” ve 1933 yilinda yapilan
“King Kong” adli yapimlar1 ile ABD’de farkli bir model animasyonun ortaya
cikmasini saglamistir. (Bkz.Resim12-13) O’Brien ve “Mighty Joe Young” adli
filmde calismak iizere kendisine 1948 yilinda katilan asistan1 Ray Harryhausen

muhtemelen giliniimiiz model animatorleri i¢in en biiylik esin kaynagi olmustur.



Resim 12: King Kong, ve I¢c Armatiirii, 1933 Resim 13: Kayip Diinya, 1925

Harry Hausen’in olaganiistii ¢izim ve bronz dokiim yetenekleri bir yana, armatiir
ve lateks ile yaptig1 oncli ¢alismalar bugiin halen kullanilan pek ¢ok teknigin
temelini olusturmustur. Animasyonlar1 daha once goriilmemis dogal bir hareket
tasir ve “Jason ve Argonauts” (1963) filmindeki iskelet animasyonu animatorler
tarafindan en uzun siire arastirilan sahneledir. “Seventh Voyage of Sinbad”, “Jason
ve Argonauts”v.b. filmlerde calismakta odugu donemin ozel efekt tekniklerini

oldukga ileriye tasimasini saglamistir. Harryhausen, “Clash of the Titans”(1981) ile

son filmine imza atmuistir.

Resim 14: Jason ve Argonauts, 1963 Resim 15: Ray Harryhausen



Avrupa ve Asya’da model animasyonu hikaye, masal ve efsane geleneginden
cikmistir. Cogu kuklact kendi ¢alisma seklini digerlerinden ayri sekilde
gelistirmistir,fakat ¢ok az durumda yontemler belirtilmis ve iki boyutlu
animasyonlarda oldugu gibi model animasyonu i¢in herhangi bir prensip
olusturulmamistir. ABD’de film alanindaki deneyimler 2 boyutlu ¢izgi
animasyonun hizli bir bicimde gelisimine olanak saglamistir. Dogu Avrupa’da
uzun bir gecmisi olan kukla geleneginde; bazilari, filmlerin bu sanat i¢in dogal

bir vasita oldugunu kabul ediyordu.

Kukla sanatgilart da animatorler gibi eklemli ahsap bir oyuncaga hayat
vermek zorundaydilar. Bu noktada kuklanin tasarim 6gesi hikaye anlatma siirecinin
cok onemli bir parcasini olusturuyor, bir karakteri tiim izleyicilere duyurmalari

gerekiyordu.

2.Diinya Savasi’ndan sonra, kukla filminin en biiylik ve verimli sanatcisi
sayilan Cek animator Jiri Trnka, Prag’da kurmus oldugu kendi stiidyosunda, 1950
ve 1960’11 yillarda yapmis oldugu giizel kukla filmleriyle bu gelenege olan

bagliligini géstermistir.

Resim 16: Trnka’nin “El” Filmi, 1965 Resim 17: Bir Yaz Gecesi Riiyas1, 1958



Yakin tarihin animasyon ustasi; ressam, tasarimci, karikatiirist ve illlistratorii
Trnka’nin yaptig:r filmleri arasinda; Venedik’te Giimiis Gondol kazanan
Boccaccio’nun Decameron’undan 1964’°te uyarladigi “Basmelek Cebrail ve Bayan
Kaz”, Cannes, Venedik ve Biikres’te biiyiik 6diil alan Shakespeare!in “Bir Yaz

Gecesi Riiyas1” oyununun uyarlamasi, v.b. gosterilebilir. (Bkz. Resim 17)

Trnka’nin 1969 yilindaki 6liimiiniin ardindan kukla gelenegi onun arkasindan
isminin verildigi stiidyoda araliksiz devam ettirilmistir. Onun takipgileri, Bratislav
Pojar ve Vaclav Bedrich gibi sanatcilar kuklaciligin teknik beceri ve geleneklerini
korumaya devam etmekte ve giiniimiizde de kendi sanatsal niteliklerini eserlerinde

ortaya koymaktadirlar.

Daha siirreal 6zellikteki animasyonu, kil animasyonundan pixillation tip
animasyona kadar uzanan diger bir Cek film yapimcisi olan Jan Svankmajer
gliniimiiz pek ¢ok film yapimcisini da etkilemistir. Bunlar arasinda, hareketli
kuklalarin yaninda hareket eden bu teknigin uygulanmis oldugu canli karakterlerin
kombinasyonundan olusan “Tom Thumb’in Gizli Maceralar1” adli filmi yonetmis
olan Dave Borthwick de bulunmaktadir. Pixillation teknigiyle; insan gibi normalde

canlt olan bir objenin, ¢ok farkli hareket eden bir bigim yaratacak sekilde kare kare

hareket ettirilmesi amaclanmistir.

Resim 18: Tom Thumb, 2002 Resim 19: “Zevk Stiikastgisi”
Svankmajer, 1998
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Gilinlimiizde bu ¢alismalardan daha inandiric1 6zel efektler hazirlanabilmek-
tedir. O’Brien ve Harryhausen’in ellerinde Silicion Graphics is istasyonlar1 ve
Motion Control kamera sistemleriyle donatilmis stiidyolar yoktu ancak onlar
olmasaydi; Jurrasic Park, A Nightmare Before Christmas, Independence Day veya
Small Soldiers gibi bol efektli ya da tamamen stop-motion teknigi ile ¢ekilmis

filmler ancak 21. yiizyilda seyredilebilirdi.

Artik glinlimiiz teknolojisinin sagladigi imkanlarla, bu tarz yapimlarda ¢ok
cesitli tekniklerin birarada kullanildigini gérmekteyiz. Model animasyonun, stop-
motion ya da 3D animasyonun pek ¢ok yorumu bulunmaktadir. Giiniimiiziin bu
teknikle ¢alisan en dnemli yonetmenlerinden olan Ingiltere’de galisan iki Amerikali,
Quay Kardesler, “Timsahlar Sokagi” gibi lirik ve zaman zaman kabus havasindaki
filmlerinde bu teknigi ne kadar etkili bir bicimde kullandiklarin1 goriiriiz. Bu

filmlerinde 6zel olarak hazirlanmis dokim objeleri kullanmigslardir.

Resim 20: Quay Kardesler, 1986 Resim 21: Timsahlar Sokagi, 1986

Gene bu teknigi gliniimiizde en basarili bicimlerde kullanmis yonetmenler
arasinda; Cek Svankmajer, Tim Burton “A Nightmare Before Christmas”, Nick Park

“Wallace and Gramit serileri”, Peter Lord “Chicken Run”, v.b. gdsterilebilir
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Resim 22: Nick Park “Wallace and Gramit serileri”, 1993

Resim 23: Peter Lord “Chicken Run”, 2000 Resim 24: Tim Burton “A
Nightmare Before Christmas”, 1993



Ayrica ge¢misten bugiline kadar yapilmis ve her biri kendi doneminde ¢ok ses
getirmis olan sayisiz filmde de stop-motion teknigi etkin bir bigimde kullanilmastir.
Gilintimiizde, kisa veya uzun metrajli filmlerin yanisira; miizik klipleri, reklam
filmleri, eglence, halkla iliskiler, egitim ve her tiirlii gérsel amacli sektoriin

icerisinde yer alarak kullanimlar1 daha da yayginlagmistir.
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1.2.Model Animasyonda Kuklanin Tasarim Mantig1

Son yiizyilin basindan bu yana ¢ok biiyiik gelismeler gdsteren ¢izgi
animasyon sanati, kendisiyle hemen hemen es zamanh bir bicimde gelisen kukla
animasyonuyla birlikte ayn1 temel ilkelere sahip olmasina ragmen, kullanilan
materyal farkliliklar1 ve tasarim mantiginin yaratmis oldugu diisiince bigimiyle
birbirlerinden ayrilan iki sanat alani haline gelmistir. Bu durum, kukla
filmciligindeki tasarim anlayisinin kendine has bir olusum siirecinin igine
girmesinde de biiyiik etken olmustur. Bu alanin 6nciilerine doniip bakildiginda,
yaratmis olduklar1 bu yeni diinyanin olusumuna kendilerine has tislupsal yorumlar

katarak kukla filmlerinin temelindeki ¢ikis noktalari belirlemislerdir.

Kukla filminin en takdir edilen sanatcilarindan biri olan Jiri Trinka 6ncelikle
iyi bir hikaye anlaticisidir ve onun filmleri kuklalarin goriiniimleri ve hareketlerinin
gercek hayat1 yansitacak bicimde yeniden insa edilmesi iizerine bir efsanedir. Kukla
filminde her sey biitiin animasyonlarda oldugu gibi ekranda meydana gelir. Trinka
bakis acisini, kukla filmini diger animasyon bi¢imlerinden ve canli-aksiyon

fanteziden (live-action fantasy) ayirmaya cevirmistir. SOyle demistir:

“... Ekranda her seyin yapilmasinin miimkiin oldugu bir ortamda,
cizgi film kahramanlarimin tam tersi hareket eden ve kendi
alanlarinda degilzayda bulunan 3 boyutlu kuklalar yapmak
arzusundaydim. Bagslangi¢tan beri kuklalarin nasil ele alinacagi
konusunda kendime aittasarilarim vardi. Her biri cesitli teknik
donammlarla olusturulmus kuklalarla karsilastirildiginda her
biri kendine ozgii ve sabit yiiz ifadeli Kuklalar gercek hayati
daha fazla meydana ¢ikarabilme kabiliyetindedir Pratikte bu

,1

realizmden c¢ok natiiralizmi desteklemek demektir.’

! John HALAS, The Technique of Film Animation, 56
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Daha sonra eklemistir;
“...¢izgi film yapiminda pek ¢ok teknik ressam orijinal karakterin
ciziminde parcalarin bir araya getirilmesinde ¢alisir. Bunlardan
ayrt olarak ¢izgi film dogast devamli hareketi gerektirir, onlari
durdurmak miimkiin degildir. Biitiin bunlar elbette ki ¢izgi filmde
varaticthigr simirlar. Kukla filmleriyle Olan deneyimlerimden sonra,
kesinlikle ¢izgi filme donmeyi diisiinemiyorum, Kendi tasarimlarimin
orjinalligine bir hayli baglanmis durumdayim. Kukla Filmleri
live-action filmlerin simirindan ¢iktigi zaman kendi ayaklarinin
izerinde durabilir. Senaryonun stilizasyonu, insan aktérlerin
duruslarindaki yapaylhk ve miizigin lirik icerigi, gerceklikten

uzak, giiliing veya aci verici bir etki meydana getirebilir.”*

Kukla filmlerinde ki figlirlerin ortaya ¢ikis siirecleri incelendiginde temel
tasarim ilkelerinin yani sira, tamimiyle ti¢ boyutlu gorerek ve diisiinerek hareket
edilmesi gerektigi goriliir. Bu durum, tasarimin sekillenmesinde ki en énemli
noktay1 olusturmaktadir. Uygulamasi yapilacak kuklanin kagit lizerindeki ilk
halinden ¢ekimi yapilacak son haline kadar ki siirecinde, her nokta birbiriyle
baglantili olarak diisiiniilmeli ve buna uygun gerekli tiim detaylar belirlenmelidir.
Zira burada ki is iki boyutlu diizlemde yapilacak olandan daha fazlasini g

erektirmektedir.

2A.g.k., 57
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Resim 25: Basit Modelin On Caligmalar1

Kukla filminin story-board’unun hazirlanmasi ¢izgi film (drawn-film) ile
ayni asamalar1 izler. Tabii ki hesaplamalar fotograflanacak 3 boyutlu nesnelerin
kalitesine gore yapilmalidir. Kukla diinyas: somuttur, karakterleri uzayda hareket
eder. Bununla birlikte yerlesimlerin ve karakterlerin yaratilmasinda, kagidin
tizerindeki ¢izgiler ve miirekkepten meydana gelen bir liretime gore zaman ve uzay
siirlamalar1 agisindan daha az 6zgiirliige sahiptirler. Story-board tlizerindeki eylem,
kuklanin yapist daha az esnek oldugu icin daha degisik bir zamanlama
kullanilmalidir. Eylem daha yavas olmalidir, normale daha yakin, daha ger¢ekei,
zamaninda bir hareketlendirme olmalidir. Modelin yapisi, ayarlari, 1siklandirma

plan1 gibi fikirlerin hepsi Story- board sahnesinde goriinmelidir.

! Metin AND, Geleneksel Tiirk Tiyatrosu, 259.
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Resim 26: Basit Model Caligsmalar1

Bir ya da birden fazla karakterin oldugu bir dykiide, model yapimcisi tim
karakterlerin maketini yapmak ve temel oranlar1 elde etmek icin her biri {izerinde

bir giliniinii harcamalidir.

Resim 27: Model Calismasi
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Insan, hayvan ve diger objelerin karisimi sz konusu oldugunda 6lgek ve oran
komplikasyonlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu sorunlarin tiimii, maket agsamasinda
animasyon direktorii ile yapilan caligmalarla giderilir. Bu sathada heykel, temel
piring tel, ve tel armatiirler iizerinde yapilir; parcalara ayrilabilir ve bu da bi¢cim
verme sirasinda sanatc¢iya kolaylik saglar. Ellerde ki kiiciik ayrintilar ve bas
kismindaki calismalar gdvdeden ayri1 olarak yapilabilir; buda isin tamamlanmasini

kolaylastirir. On hazirlik asamasindaki tiim bu yapilanlar, diisiiniilen tasarim ve

sanatcinin yorumuyla dogru orantili olacaktir.

Resim 28, Resim 29: Model Calismasindaki ayrintilar

Bicimlendirme sirasinda son materyaller kararlagtirilmalidir. Bu biiylik 06l¢iide

dudak senkronizasyonunun yapilip yapilmamasina baghdir. (Bkz.Resim 31)

Resim 30: Model Caligmasi
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Herseyde oldugu gibi basit diisiinmek cok énemlidir. Teknik konular fikirleri

kisitlamamali, ancak karakter tasarlanirken boyut ve tarzlarmin birbirleriyle olan

iliskileri g6z dniinde bulundurulmalidir.

Resim 31: Farkli Dudak Senkronlari

Ciinki fikirler kagida dokiildiigiinde, materyal ve yap1 diistinmeye baslandiginda
bunlarin degismesi gerekebilir. Uygulamaya yonelik tasarlanan modeller, 6l¢ekli

hazirlanmali ve bunun i¢in milimetrik kagit kullanilmalidir.

Resim 32: Armatiirlii Teknik Cizim



1.3.Model Animasyonda Kukla Yapimindaki Temel Noktalar

Kuklalarla yapilan filmlerin asil gelisimi Cekoslavakya, Rusya, Polonya ve
Almanya gibi oymaciligin, kukla ve oyuncak bebek yapiminin geleneksel el
sanatlar1 oldugu tilkelerde olmustur. Bu iilkelerdeki ¢izgi filmler iizerine bir tespit
yapilmasi gerekirse, folklordan gelme unsurlarin animasyonlarin gelisiminde ana

unsur oldugu gortiliir.

Gecmiste filmlerde kullanilmak iizere yapilan kuklalar cogunlukla agactan
yapilirdi ve bunlarin giysileri bu agaclar boyanarak meydana getirilirdi. Ornegin;
George Pal eski kukla filmlerinde figiirlerin bag kismin1 kimi zaman agctan yapmis
fakat bunlarin govdelerini yaparken biiyiik oranda kumastan yararlanmistir.” Grimm
Kardeslerin Harikalar Ulkesi”. Bu Trnka’nin filmlerinde de rastladigimiz bir
durumdur. Starewich’in filmlerinde figiirler tamamen giydirilmis oldugu icin

sadece yiiz kisimlar1 agactanmig gibi goriintirdii.

Resim 33: "Grimm Kardeslerin Harikalar Ulkesi”,1962
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Alexeieff ve Pojar, filmlerinde plastigin yaninda giiniimiiz materyallerini
de kullanmislardir. Alexeieff ve Ettien Raik ayni1 zamanda nesnelerin animasyonuna

yeni bir soyut kalite getirmek konusunda aract olmislardr.

Kuklalarla ilgili esas sorun, kati ve ii¢ boyutlu olan bu nesnelerin
animasyonlariin kare-kare (frame by frame) nasil yapilacagidir. Bu kukla filmin,
cizilmis figilirler yoluyla yapila serbest animasyon karsisinda en biiyiik
handikabidir. Oncelikle, oyulmus tahta bir suratin animasyonunda her bir saniyelik
hareket icin 24 adet model iiretilmesi gerekir ki, bu olaganiistii bir gorevdir.
Govdelerin yapiminda ise kol ve bacak eklemlerinin ayarlanabilir olabilmesi i¢in,
her bir kare i¢in degisik oranlarda plastikle kaplanmis tel kullanmak gereklidir.
Tirli degisik sekillerde yapilmis hazir yilizlerin bulundurulmasi animasyon
sirasinda emegin azaltilmsina yardimci olacaktir. Pal, Balein ve Meyer, yiiz
yapiminda lastik gibi esnek malzemelerin kullanimi ile ilgili ¢esitli denemeler
yapmislardir. Fakat bu yontem hareket kabiliyetinin az olmas1 sebebiyle, kare kare

ilerleme yontemine boyun egmistir.

Resim 34: Geoerge Pal



Kukla yapimindaki modern animasyon metodlar: sekillendirilebilir plastik
ve hatta manyetik kontroliin kullanimin1 getirmistir. Bu metodlardan bazilar1
dikkatlice korunmus sirlardan gelistirilmistir. Fakat hi¢ biri gercekten bir sonuca
varamamis ve hicbiri ¢izgi filmi tamamen 6zgiirliige kavusturamamistir. Iki boyutlu
calismak yerine li¢ boyutlu ¢alismak mecburiyeti biiyiik bir 6zveri gereksinimini de

beraberinde getirir.

Kuklalarla is yaparken dikkat edilecek en 6nemli faktorlerden biri de
figiirlerin boyutlaridir. Eger ¢ekimin yapilacagi stiidyo kiigiikse ve daha biiyiik bir
setin yapilmasi gerekiyorsa, figiirler buna uygun olarak kiigiik yapilmalidir. Oteki
tiirlii kamera ve setin yaninda 1siklandirma donanimi yerlestirmek icin ¢ok az yer
kalacaktir. Ayn1 zamanda kuklalar mekanik nedenlerle ¢ok biiyiik olmamalidir.
Eger kat1 figiirler kullanilacaksa ve bunlar insan veya hayvan sekline uydurulacak
bicimde tasarlanmissa, kuklalarin ana parcalar1 sert malzemeden yapilmis olmalidir.
Animasyon sirasinda figiir kendi dig goriiniisiinii muhafaza etmelidir ve idaresi
sirasinda egilip biikiilmemelidir. Giydirmeden, kontrolsiiz hareketlere kadar her

yanlis ¢izgi ekranda net bir sekilde goriiliir.

Resim 35: Set orataminki figiir.
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Kuklalar1 gergek bir insan bedeni gibi birlestirmek tatmin edici olmaz.
Pek cok defalar hareket ettirilecek olmasi1 nedeniyle, eklemler gevsiyebilir ve bu
bir sahnenin orta yerinde gerceklesirse kotli sonuglar dogurabilir. Eklem ve kollar
hareket ettirildiginde pozlama i¢in yerlestirildikleri cercevede diizgiin durmalidirlar.
Siklikla figiiriin ¢esitli kisimlar1 ayni anda hareket ettigi icin (yiiriime hareketindeki

gibi) kollar ve bacaklar kendi agirligini destekleme yeteneginde olmalidirlar.

Kuklalarin anotomisinde temel kisimlar ahsaptan yapilabilir. (Dayanikli her
tiirlii malzemeden) Kollar ve bacaklar ise yumusak ve defalarca kirilmadan
biikiilmesi gerektiginden, iist iiste sarilmis tellerden yapilabilir. Kafa, saclar ve

peruk sert olmalidir, bu kuklanin ele alindiginda istenmeyen hareketlerini azaltir.

Resim 36, 37: Kukla Yapim Siirecindeki Detaylar

Figiir icin en 1yi destek soOkiilebilir vidalar veya civiler ve kancalarla
saglanir. Bu destekler genelde sert telden yapilip ayaga eklenir ve setin tabanindaki
deliklere uyacak sekilde uygulanir. Eller problem olabilir fakat giintimiizde plastik
materyalin kullanimi, animasyonlara yardimci olmaktadir. Bu malzemeler arasinda;
likid ve kopiik lateks, polyester recinesi, RTV kaucuk, c¢esitli tiplerdeki silikonlar

gosterilebilir.
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Resim 38: Kukla EllerininYapim Siirecinden Detay

Ellerin telden yapilmis bir iskeleti olmali, boylece parmaklarin
yerlestirildigi pozisyonu korumalidir. Tasinabilir bir kukla yiizii degisebilir
maskeler kullanilarak elde edilir. Bu kafaya uyacak bigimde yapilmalidir.
Maskelerin yapiminda bir ifadeden digerine geciste kolaylik saglayacak bir
animasyon metodu kullanilmalidir. Biitiin bu minyatiir islerinde yiizeyin kalitesi
biiylik 6nem tagir. Mitkemmel bir is ¢ikarilmak isteniyorsa en ufak leke ve piiriizler

bile géz 6niinde bulundurulmalidir.

Resim 39: Karaktere Uygun Ifade Alternatifleri



Kukla yapimiyla ilgili teknikler pek ¢oktur. Onemli olan bu tekniklerin
yaninda yapilmak istenen kuklanin, karakterine uygun olacak bi¢imsel 6zelliklerini
iyi tespit edebilmektir. Ister hazir materyalden, isterse sifirdan yapiliyor olsun;
dikkate alinmasi1 gereken noktalar temelindeki tasarim mantiginin hep paralelinde

olacaktir.

Tasarimcinin kendine sormasi gereken sorularin basinda; oncelikle
karakterin goriinimii hakkinda bir fikir sahibi mi, karakterin boyutu, oran1 ve
agirligi, setin Olgeginin belirlenmesi (sahne esyalar1 dahil) ve bunlarin hangi
materyallerden yapilacagi v.b. konular gelir. Ayrica ucuz materyal islevselligi
zorlastiracaktir, armatiirler ne kadar kaliteli olursa model o kadar kolay hareket
ettirilip, animasyona da olan katkis1 bir o kadar artacaktir. Bir kuklada kullanilan
materyalleri biitliinlilk agisindan siralamak gerekirse; tel, kil, kopilik lateks,
silikon, ahsap, rec¢ine, deri, kumas, izolasyon bordu, polistiren (suni kopiik),

fiberglas olarak siralanabilir.

Resim 40: Stop-Motion Film Calismasindan Bir Kare
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Animasyon amagh kuklay1 tasarlarken dikkate alinmasi1 gereken unsurlar

siralanacak olursa:

1. Modelin ne kadar egilip biikiilmesi gerekir? Bu armatiiriin ne kadar giiclii
olmasi gerektigini; nasil bir malzemeden yapilacagini ve zayif noktalarinin nereler

olacagini belirler.

2. Calisilacak uygun 6lcek nasil olmalidir? Orta biiyiikliikteki bir insan
figilirii icin kullanilacak 6l¢ek yaklasik 20-25 cm olmaliyken, bu kuklalar 15-35 cm
arasinda da olabilir. Yakin plan gerekli oldugunda, dokularin kamerada daha iyi

goriinmesi i¢in bliylik dlgekli bir kukla yapilabilir.

3. Hareketlerin ne kadar zarif olmasi1 gerekir? Bilyali ya da soket armatiir

yapilmasinin gerekli olup olmadigin belirler.

4. Kuklanin ne kadar saglam olmasi1 gerekir? Kullanilacagi yere gore
yapilmalidir. Uzun metraj bir film mi, dizide mi, v.b. bir yerde mi kullanilacak?

Kopyalarint yapmak gerekecek mi?

5. Her sahnedeki zemin sabitlemesi nasil olmalidir? Bagciklar (yere
diismesini dnlemek i¢in ayaklarini yere baglamak) yada miknatis ve dolayisiyla set
icin delinmis celik bir zemine ihtiyac var m1? Yada kuklalar ¢ift tarafli yapiskan
bandin tutacagi kadar hafif mi?

6. Tim parcalarin hareket etmesi gerekir mi? Kuklanin viicudunun bazi
kisimlar1 sert materyalden yapilabilir. Kaliplar hazirlanirken bunlar géz oniinde

bulundurulmalidir.
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Resim 41: Stop-Motion Film Calismasindan Bir Kare

Glinliimiiziin profesyonel kukla film yapimcilar1 diisiinceden uygulamaya
kadarki olan stirecte belli bagh temel 6geleri kullanip, ayn1 zamanda farkli malzeme

ve teknikleri de gelistirerek bu sanat alaninda 6vgiiye deger islere imza atmislardir.
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BOLUM 11
2. UC BOYUTLU BICIM GELISTIRME

Glizel sanatlarin temelinde varolan bi¢im yaratma kaygisi, yiizyillar boyu
insanoglunun beslendigi temel kaynaklardan biri olmustur. Dogay1 taklit etme
arzusu, dogada bulunan bir¢ok formdan etkilenmeye ve de bunlar iizerinden
yeni bi¢imler olusturmaya yol agmis, tiim bunlarin sonucunda ortaya ¢ikan yeni
bicimler bugiinkii icinde yasadigimiz diinyanin vazgec¢ilmez unsurlar: haline

gelmistir.

Somut sanatlar alaninda bi¢im; belli bir temanin plastik veya grafik a¢idan
dile getirilisi olup, dolayisiyla bir nesnenin hem canlandirilist hem de sanat¢inin
bu canlandirilisa kattig1 duygunun ifadesidir. Sinirsiz bigim cesitleriyle kusatilmis
diinyamiz bu bi¢imlerin yaratmis oldugu biitiinleyici kurguyla
karmasik bir yapi olusturur. Bu yap1 i¢inde; organik ve inorganik bi¢imler
kapsaminda simetrik veya asimetrik, kiibik, dogal, yapay, durgun veya dinamik
goriiniimler gosterirler. Plastik anlamda bi¢imin gelisimi basitten bilesige dogru
gider. Tekrarlarin neden oldugu c¢izgisel ve boyutsal artiglarin bir sonucudur.
iki boyutlu bir goriiniimden, artan yiizeylerin yarattig1 hacimsel durumla
liclincli boyuta geciste esas olan, meydana gelen bu kurgusal siirecin diisiinsel
anlamda da en basindan itibaren analizinin iyi yapilabilmesidir. Bu durum, ii¢
boyutlu bicimlerin olusumundaki temel kurallarin yanisira, nesnelerin hacimsel

karakterlerinin de belirlenmesindeki baslica unsurdur.

Bicimin altyapisini olusturan temel elemanlar olan; nokta, ¢izgi ve yiizey
gibi unsurlarin yanisira bu unsurlarin tlizerinden hareketle; bicimin tiiri,
kurgusu, kendi aralarinda olan etkilesimleri ve de fonksiyonelligi, bu baglamda
olusturulacak yeni formlarin yaratiminda en temel bilesenler olarak dikkate

alinmalidir.

! Metin AND, Geleneksel Tiirk Tiyatrosu, 259.
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2.1. Malzeme (bigim) — Tasarim Iliskisi

Icinde yasadigimiz diinya; sayisiz objelerin kurgusal diizeninden meydana
gelmistir. Kisi ¢evreden aldigi izlenimleri somutlastirarak, sekillendirerek gorsel
bir anlatima uygun hale getirir. Dolayisiyla insanin yasam alani gorsel mesajlarla

orlilmiis adeta ikinci bir diinyayla sarilidir.

Sesli, 1s1kl1, hatta kinetik sistemler i¢cinde insanlar ¢aglar boyu daima
birbirlerine gorsel imgeleri kullanarak bir seyler anlatmaya caligmislardir. Gorsel
anlatim mekanizmalarini inceledigimizde bir “verici” nin karsisinda daima bir
ya da birden fazla “alici” bulundugunu goriiriiz. Sirkiilasyonun olusumu sirasinda
baz1 faktorler etkileyici rol oynar. Bu faktdrler; kisinin duyulari, psikolojisi,
fizik yapis1 ve kiiltiirel birikimi ile ilgilidir. Tiim bu unsurlar anlatim bi¢imlerinde

iki ayr1 yonii belirginlestirmistir:

1- Estetik Yon
2- Pratik Yon

Estetik Yon; bir formdaki uyumlu ¢izgilerde, li¢ boyutlu cisimlerdeki hacim
baglantilarinda, formun zaman ic¢indeki gelisim silirecinde goriliir. Dolayisiyla
estetik yap1; kati, kesin ve herkes i¢in degismez deger tasiyan bir olgu degildir.

Uluslara, toplumlara, kisilere gore farklilik gosterir.

Pratik Yon; bu dogrultuda estetik degerlerle olusturulmus yapilarin meydana
gelis siireglerinde kendiliginden ortaya ¢ikmaktadir. Pratik yap1 aslinda, estetik
bir arayis siirecinin sonuca dogru giden asamalarinda gizlidir. Estetik kaygilar
pratik diisiince sistemiyle Ortiistiirebilmek, gorsel anlamdaki mesajlarin iletimini
en etkili bigimde yapabilmemizi saglar. Dogada gerek salt, gerekse insan akli ve
giicliyle yon verilerek yeniden olusturulmus her tiirlii halleriyle bulunan bicimler;
tasarim denen gelismis sisteme dogrudan veya dolayli yollarla hizmet

ederler
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Iste bu noktada tasarim - bicim iliskisi ona ydn veren sanat¢inin yorumu ve
diisiince sistemiyle kendi i¢inde bir deger tasiyan gorsel anlatimlara
doniisiir. 1ki boyutlu bicimler iizerinden ii¢c boyutlu bir bicim gelistirmeye
basladigim bu geciste, 6ncelikli olarak diisiincelerim estetik kaygilar lizerinde
yogunlasmisti. Plastik yapiya yonelmek ic¢in basit Orgiilii bir hareket

dogrultusu izlemeliydim.

Baslangicta ayni diizlemde olmasina karsin, kullanilan malzeme ve
uygulamadaki kilit noktalari, diisiiniilenden farkli bir kuklanin ortaya
citkmasina sebep oldu. Bu yeni bi¢imi olustururken bana yardimci olacak
temel noktalar: iyi tespit etmeliydim. Ilk olarak yapilacak sey iizerinde
diistindligim kuklanin iki boyutlu goérliniimiinii ana hatlariyla belirlemekti.
Ancak kagit tizerinde ¢ozlimlendigi diisliniilen bi¢cimlerin plastik anlamda
olusmaya basladiginda bazi noktalarda birbiriyle Ortiismedigi anlasilmaktadir.
Tasarimin, diisiince asamasindan baslayip sonrasinda iki boyutlu diizlemde
devam eden bu siirecinde; ¢cevremizdeki farkli bicimlerin de katkisiyla nasil

etkileyici bir goriiniim kazandiklarina taniklik edebiliyoruz.

Uc boyutlu bi¢imi olusturabilmenin temelinde varolan, ii¢ boyutlu diisiinebilme
kavrami ve bunun yaratmis oldugu ° bi¢cimin kendisini gorerek kullanmak
‘ bagintisi, bir sonraki adima ilerlememde kilit noktalar1 gérmem agisindan
bana biiyilik fayda sagladi. Burada akla gelebilecek en 6nemli soru; tasarimini
diislediginiz seyle, kullaniminmi diisiindiigliniiz malzemenin ortaya ¢ikacak yeni
bi¢cimin olusmasinda ne kadar uyumlu olacagi yada her seyi ne kadar

zorlastiracagidir.

Tasarimcei; bigimi kagit iizerinde diisiinmeye basladigi andan itibaren,
kaynagi salt beyin olan yaratict gilice giivenerek istedigi noktaya ulasabilir mi,
ya da tasarimin sinirlari, sadece beyindeki gorsel hafizayla mi ¢izilebilir? Bu
ve bunun gibi sorular tasarimcinin kendine sormasi gereken sorularin basinda
gelir. Tasarimciya diisen gorev ¢evresindeki materyallerden yararlanmaktir.
‘Gorerek’ tasarim yapmak- ister iki, ister li¢ boyutlu olsun- saglikli ve etkin

sonuglar alabilmek i¢in esastir.
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Ozellikle kukla konusunda yeni bicimler gelistirmek istiyorsak, bicim ve
tasarim iligkisinin basladig1 bu noktalar1 kesinlikle gbzardi etmememiz gerekir.
Uygulamasini yaptigim kuklada beni sonuca gétiiren unsurlarin basinda bunlar
yeraldi. Olusum siirecinin altyapisini yukarida bahsi gec¢en kilit noktalar

tizerinde yogunlastirdim.

2.2.Tasarimda Islevsellik

Gilintimiiziin diisiince sisteminde varolan miikemmeli arama kaygisi,
bicimsel yaniyla kendini her alanda gdstermektedir. Estetik kaygilarla gliniimiize
kadar ulagmis olan insanoglunun yaratmis oldugu bu sistem; farkli bilesenlerden
meydana gelmis kurgusal bir varolus mekanizmasina sahiptir. Bugiiniin diinyasina
baktigimizda, diisiince ve eylem arasindaki bagin birbiriyle olan iligskisinde ¢esitli
temel unsurlar bulunmaktadir. Bu unsurlarin basinda da; bicim ve islevsellik

gelmektedir.

Dogadaki formlar incelendiginde, her birinin kedi i¢inde fonksiyonel
anlamda nasil bir bitiinlik tasidig:r goriiliir. Bu noktada, bicim-fonksiyon
iliskisinin insan akliyla yaratilmis formlar iizerinde de, gerekli bir unsur
oldugu anlasilmaktadir. Form ve fonksiyon arasindaki bag her zaman ¢ok gii¢lii
olmalidir, dyle ki bugiiniin tasarimcilari bu konu iizerine ¢esitli fikirler ortaya
atmislar; fonksiyonel form ¢aligmalari iist seviyelere taginip miikemmele yakin bir
noktaya vardiklarinda, tek bir fonksiyon icin birbirinden cok degisik formlar
kullanmaya gerek almadan, her fonksiyon icin sadece belirli bir form tipi
bulmanin miimkiin olacagini savunmuslardir. B u durum giiniimiiziin tasar1
diinyasindaki hemen hemen her alanda kendini gostermektedir. Ozellikle plastik
sanatlarda, diisliince asamasindaki tasarimlarin olusum siireglerine baktigimizda;
tasarlanan bicim her ne olursa olsun, mutlaka bir anlam tasimali ve de tasidigi bu

anlamla ortiisebilen fonksiyonel bir altyapiya sahip olmalidir.
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Bi¢imin her zaman belirli bir gorevi karsilamaya caligmasi
fonksiyonelligi de beraberinde getirmistir. U¢ boyutlu bicim tasarimlarinda,
tasarimin bastan sona olan her asamasinda; diisiince-tasari-bicim-islevsellik-
uygulama siralamasi istenen sonucun olugsmasindaki ayrilmaz biitiinliigiin temel
altyap1 taslaridir. Biiyiik batili egitimcilerden Argan’a gore, bir formla
karsilasildiginda yapilmasi gereken; formu soyut olarak ve de estetik yonden tek
basina incelemek degil; formun striiktiir elemanlar1 ile fonksiyon yoniinden
gosterdigi olanaklar arasinda bir baginti kurmak, bu bagintiyr formun
incelenmesinde daima g6z Oniinde tutmak, formdaki biitiin gelisim olanaklarini ve

diger formlar ile arasindaki fonksiyonel iliskileri arastirmaktir.

Tasarimcini gorevi bir mesajin, ne tiirde olursa olsun, algilanabilmesini
istedigi zaman bunu miimkiin oldugu kadar ¢ok sayida alici iizerinde ayni1 etkiyi
uyandiracak sekilde yapabilmesidir. Bu durum gorsel anlatimda, objektif yanlarin
fazlasiyla giiclii olmas1 gerektiginin bir gostergesidir. Gorsel anlatimlarda basarili
olabilmenin bir diger yolu da, cagdas teknikleri yeteri kadar tanimakla olur.
Bugiiniin ¢agdas teknik olanaklar iyi bilinirse; eski, durgun ve yorucu tekniklerle
calismanin ne kadar anlamsiz oldugu daha iyi anlasilir. Ortaya konacak
yaratimlarda, verilecek mesajlar1 yeni sistemlerle anlatmak bir zorunluluk haline
gelmistir. Gorsel mesaj her tiirlii malzeme kullanilarak verilebilir, esas olan

bunlarin en gecerli olanini segebilmektir.

Genel anlamda tasarimdaki islevsellik boyutu, basta tasarimin hizmet
edecegi alandan baslayarak uygulamaya yonelik diisliniilen materyallerin bu
olusuma yapacaklar1 katkiya kadar olan siirecin tlimiinii kapsar. Dolayisiyla, her

asamanin tasarim siireci boyunca birbiriyle organik bir bagi bulunmaktadir.

Yapilan kuklanin olusumundaki amacglardan en 6nemlisi de; stop-motion
kurgusuna uygun olan ve buna yonelik diisliniilerek tasarlanmis bir kukla
olusturmakti. Bunun icin gerekli olan en temel sey, kuklanin yapimindaki
estetik kaygilarin, islevselligin oniine gegmemesiydi. Gorsellik ve islevsellik

bakimindan bir biitiinliik olugturmasini saglamakti.
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III. BOLUM
3.ANIMASYON AMACLI KUKLA

Temel prensipleriyle, gorsel ve islevsel olabilme 6zelliklerini birarada
tasiyabilen bir kukla karakterin yapimi amaglanmistir. “Canlandirma” 6gesini
oncelikli baz alip, varolan teknik sorunlarin da ¢éziimlemeleri yapilarak istenen

dogrultuda bir tasarim olusturulmaya calisilmistir.

3.1. Tasarimin Yapim Asamalari

Bundan 6nceki boliimlerde, tasarim konusundaki bakis felsefemin kaynagini ana
basliklar halinde anlatmistim. Bu bdliimde ise; yapim siirecinde ilk adimdan

itibaren nasil bir yol izlemis oldugumu ifade etmeye calistim.

Stop-motion kuklanin yapiminda ¢dzliimlenmesi gereken baslica unsur;
baglant1 (eklem) noktalarini yapmakta kullanilacak armatiirleri tespit etmekti.
Gelisim siirecine bu noktadan baglamanin temel sebebi; stop-motion kurgusu i¢inde
yer alacak kuklanin ‘kontrol edilebilir’ hareket prensibine uygun olmasi kosuluydu.
Baglanti (eklem) kisimlar1 kafamda sekillenen tasarim, asama asama ¢evremdeki

bicimleri irdeleyerek sonuca giden bir yola girmisti.

Avrupa ve Amerika’da profesyonel anlamda hazirlanmis baglant1 armatiirleri
bulmak miimkiinken, maalesef iilkemizde bu anlamda bir sektoriin olmayis1 bu
tiir aksamlar1 kullanabilmeyi zorlastirtyordu. (Bkz.Resim 42) Parcalar1 sifirdan

yaptirmaksa; ayni1 dili konusabildiginiz dogru insanlar1 bulmanin zorlugu ve de bu
tip bir igse harcanacak mesainin karsiligi olan yiiksek rakamlar sebebiyle neredeyse
imkansiz bir hale geliyordu. Tiim bu etmenleri bir kenara koyup, kendi

armatiirlerimi varolan materyaller iizerinde aramaya basladim.



Resim 42: Mekanik Insan armatiirii drnegi

Aradigim sey tam olarak; kuklanin hareketlerinin temel altyapisini
olusturan eklem noktalarinda kullanabilecegim 6zellikteki pargalardi. Bu parcalar,
uzuvlardaki hareket acilarinin artmasina sebep olacakti. Islevselligi yoniinden
giiniimiiziin profesyonel stop-motion kuklalarinda kullanilan hareket
aksamlarindan birini 6rnek aldim: Bunlar bir veya birden fazla ucu kiire bi¢iminde
olan ve bu kiireleri her iki yandan tutacak bicimde tasarlanmigs vidali soketlere
sahip parcalardi. Ayrica bu parcalar, tasarlanan kuklanin bi¢imine gore istenen
ebatlarda tiretilebiliyordu. Bu tiir bir liretime sahip olmadigimdan, bu armatiirlerin

cesitliligi arastirmalarimla dogruorantili olacakti
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Resim 43: Baglant1 Armatiirleri

Aragtirma siireci, 0rnek aldigim eklem armatiirleriyle ayni mantikta
calisan aparatl bir alet bulmamla bagladi. U¢ kisminda bir aynasi ve uzayabilen
sap kismina da bu aparatla bagli olan alet, oto tamircilerinin motor parcalari arasina
kolaylikla girip, goriilmesi gii¢ yerleri tespit etmeye yariyordu. (Bkz. Resim 44)
Goriintliste benzer 6zellikler tastyan bu parca, hem ebat olarak istenenden biiyiik
hem de malzeme cinsi bakimindan oldukg¢a zayifti. Islevselligi bakimindan da
yetersizdi. Ancak calisma mantigiyla ortlisiiyor ve de bu mantikla calisan baska

materyallerin de varligina 6rnek teskil ediyordu. (Bkz. Resim 45)
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Resim 44: Materyal 6rnegi

Sonraki agsamalarda ayni aletin, farkl1 malzemeyle iiretilmis birkag 6rnegini
daha buldum. Fakat farkli boylardaki bu armatiirler de bi¢cim olarak dogru,
ancak ‘islevsellige uygunluk’ acisindan yetersizdiler. Sonunda, tasarim siirecinde

belki de neredeyse kuklanin tiimiine yon verecek olan materyali bulmustum.

Resim 45: Materyal ornegi
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Bu materyal; tamamiyle baska bir amag i¢in tasarlanmis, sabit dokiim
ayaklar lizerinde duran, birbirine vidali armatiirlerle bagl ve de her iki u¢ kisminda
kiska¢ biciminde kollar1 olan bir ¢esit biiylitecti. Bu ayakli mercek, iizerinde
bulunan harekete elverisli eklem armatiirleri sayesinde farkli yonlere dogru
oynayabiliyor, kollar1 ve mercegin kafaya benzer goriinimiiyle de diisiinsel
anlamda yeni fikirlerin olugsmasina neden oluyordu. Artik aradigim kilit noktalara

kismen de olsa sahiptim.

Resim 46: Biiylitec
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Anlayis olarak tiplemenin ana parcalarini sifirdan yapmay1 diisiinmedim.
Hem bir dil birligi olusturmast hem de mercegin kendi i¢cinde her parcasiyla
tasarima katkida bulunacak olusu, diisiincemin olusmasindaki temel

noktalardi.

Kuklamin boyutlari, bu eklem armatiirlerinin boyutlariyla dogru orantili
olmaliydi. Nitekim proporsiyonda istenmeyen orantisizliklara sebep olabilirdi.
Buradan hareketle daha sonradan buldugum materyal biiytikliikleri farkli olan
merceklerin de baglantilariyla iki farkli boyda armatiiriim oldu. Yanisira, mercek
iizerindeki metal silindir, kuklanin akslarini belirleyecekti. Bu akslar, omuz ve
kalca akslariydi. Ayn1 malzemeyle kollar ve bacaklar meydana gelecekti. Bu
parcalar, metal torna tezgahinda bir takim islemlerden gecerek son halini aldi.
Tim bu islemler bittiginde, cap1 daha biiyiik olan parcalar, kal¢a aksi ve
bacaklarda, kii¢ciik olanlar ise, omuz aksi ve kollarda kullanilmak iizere

hazirdilar.

Kuklanin eklem kisimlarindaki armatiirler; birbirine bakan kiire basl uglari,
iki yanindan kelebek basli bir civatayla sabitlenmis metal pargalardan olusuyordu.
Eklemlerdeki kelebek bicimli bu civatalar, tasarimin biitiinliigiinii sagliyordu.
Ayrica konstriiksiyonun iizeri herhangi bir malzemeyle kaplanmayacagindan,

tasarim i¢in bir problem yaratmiyordu.

Elimdeki metal silindir ve soketlerle yaptigim ilk montajda, malzeme
dilindeki bitiinligii korumak adina tasarimin neredeyse tiimiinde bu pargalari
ardisik bir bicimde kullandim. Gerek govde, gerekse kafa ve ayaklarda bu
materyallerin olusturdugu biitiinliik goriilebiliyordu. Ancak malzemenin
tekrarlanmasi, biitiinligii karmasik bir hale getirip algida gilglik

yarattyordu.
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Bu nedenle amag, gorsel biitiinligiin de kendi icinde kolay
algilanabilmesiydi. Bu amac¢ dogrultusunda, ana parcgalar ( kafa, govde, ayak
ve eller), uzuvlarina oranla daha boyutlu ve okunabilir duruma getirilecekti. Gorsel
algiy1 istenen diizeye getirecek armatiirler, genel tasarim mantigina sadik kalarak

hazir materyallerden yapilacakti.

Stop-motion kuklalarin en 6nemli kisimlarindan biri olan ayaklar,
cekim esnasinda zemine sabitlenmeleri gerektiginden goriiniimiin yanisira
“islevselligi” de olan bir bi¢gim yaratmaliydi. Bunun ig¢in; mercegin dokiim
ayaklar1 lige boliinerek olusan yeni parcalardan kukla i¢in uygun olan ayaklar
olustu. Birkag rétusla istenen dokuda ve “islev’de bir sonug¢ ¢ikti. Bu ayaklar
istenen her yiizeye, alternatifi olan bicimlerde sabitlenebilirdi (miknatish

zeminler gibi).

Resim 47: Ayak Armatiirleri
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Kuklanin gdvdesi, ylizeyler arasinda hacim farki yaratarak 6ne ¢ikmaliydi.
Bunun icin tasarimin iislubuyla Ortiisen, gorsel ve ayni1 zamanda islevsel bir
materyal secilmeliydi.

Vida baglarini sikmakta kullanilan lokma agizli anahtarin, ek aparati olan
hareketli bir parcas1 kuklanin govdesi i¢in kullanildi. Gozlemlerim sonucunda; iki
farkli yone hareket edebilen bu parca, figiliratif hareket mantigina da son derece
uygundu. I¢ ice gecebilme 6zelligi, figiiriin hacimsel anlamda kii¢iilmesine de
olanak taniyordu. Akslarin da montajindan sonra, gévdenin bi¢imsel olusumu
istenilen dogrultuda bitmis oldu.

Resim 48: Govde yapiminda kullanilan materyal
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Bi¢cim olarak tasarimin bas kisminda bulunan gozler, algilanamayacak
kadar zayifsa karakterin istenen etkili ifadeyi verebilmesi ¢ok giictli. Bu ylizden,
kuklanin gozleri iyi vurgulanmaliydi. Aradigim géz imgesine uygun goriiniimlere
sahip materyaller arasindan bir se¢im yapildi. Modelin boynuna bagli hareketli

kiigtik birimlere, gdz imgesini vurgulayabilen basit ama etkili pargalar monte edildi.

Boylelikle, kuklanin goriiniimii de bir karakter kazanmis oldu.

Resim 49: Tasarimdaki G6z Materyalleri

Kafa ve ellerin yapimi tasarimdaki son asamaydi. Bu asamada kafa icin
secilen materyal, bir dondurma kasig1 oldu. Kasigin dondurmay1 ig¢ine alan
haznesi, kuklanin bas kisminda kullanildi. Boylelikle kafa artik biitlintiyle
algilanabiliyordu.

Resim 50: Kafa yapiminda kullanilan materyal



4

Bir cok materyalin denendigi eller icin de kullanilmasi diisliniilen armatiir,
cay kasiklar1 oldu. Basit, amacina uygun ve anlasilirdi. Burada belirtilmesi
gereken onemli bir nokta; tasarimda kullanilan her bir malzemenin 6ncesinde ve
sonrasinda niteliklerindeki degisim siirecini iyi analiz edebilmekti. Bu siirecte bahsi
gecen tiim parcalar, eski normlarini tamamiyla kaybedip, yeni anlamlar

kazaniyordu.

Resim 51: Ellerin yapiminda kullanilan materyal

Resim 52: Kuklanin Bitis agsamasi



Tiim bunlarin sonucunda yiizeylerin yapisi; tasarimin genelindeki uyumlu
cizgileri tamamlayip, son derece minimalist bir bi¢im olusturdu. Bu tasarimin
yapimindaki kronolojik siirec; iiretimi sifirdan yapilamayan tasarimlarin, hazir
materyallerden yola ¢ikilip, nasil yeni bicimlere doniistiiriilebileceklerini

gostermesi acisindan onemli bir calisma oldu.
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Resim 53: Kukla eskizler.

44



Nt

-~ 29 f’f‘ﬂb“ , /
- @.ﬁ‘;‘m f e o 2.0 - Sel fgel -

A %(,Q);i 3

o =2 p 450l 4
Apaee™ Lp 55 A
(o> | Atee-bogus , (fan

=

Resim 54: Kukla eskizler.
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Resim 55: Kukla eskizler.
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Resim 56: Kukla eskizler.
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Resim 57: Kukla eskizler.



Resim 58: Kukla eskizler.
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Kukla eskizler.

Resim 59



Resim 60: Kukla eskizler.
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Resim 61: Teknik &n goriiniim (Ust)
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Resim 62: Teknik 6n goriiniim (Alt)
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Resim 63: Teknik yan goriinim (Alt)

54



55

||||I| 1, F.- = .I

d
Lowm;

—— L‘*l@ﬁ

Resim 64: Teknik yan goriiniim (Ust)



Resim 65: Kukla teknik ¢izim (On-Yan)



Kuklanin basit hareket kareleri

Resim 66
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Resim 69: Kukla mizansen
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Resim 70: Kukla mizansen

Resim 71: Kukla mizansen
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Resim 73: Kukla mizansen
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1zansen

: Kukla mi

Resim 75
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Resim 76: Kukla mizansen

65



SONUC

Gilintimiizdeki farkli animasyon tekniklerinden biri olan kukla animasyonu,
ortaya cikisindan bugiine kadarki devam eden isleyisinde, temel prensipleriyle
kendine 6zgii bir yap1 olusturmustur. Bu yap1 icinde varolan unsurlarin baginda
gelen “canlandirma” ilkesi, tasarimimdaki altyapiy1 olusturan etkenlerden biriydi.

Buradan hareketle, bahsi gegen amaca yonelik bir kukla tasarimi yapilmistir.

Farkli materyallerden yola ¢ikilarak, animasyon mantigina uyumlu bir
calisma amaclanmistir. Ayrica uygulanmasi diisliniilen tasarimlarin birebirini
yaparken, diisiiniilmesi gereken 6nemli noktalarin da alt1 ¢izilmistir. Estetik
kaygilarin bi¢imin islevsel yanlariyla olmasi gereken organik baglantilar1 da
belirtilerek , dogru noktalar {izerinden hareket edilmistir. Bigimin sonuglari
materyaller lizerinde aranmis ve durum basitten bilesige dogru giden bir tasarim
siirecini meydana getirmistir. Animasyon film bi¢cimine uygun, hem

gorsel hem de islevsel anlamda bir kukla olusturulmustur.

Stop motion tekniginin ana fikriyle ortlisebilen, temel noktalarinin yanisira,

kilit noktalarda da bu ¢izginin paralelinde giden bir kuklanin yapim1 amaglanmistir
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