T.C.

ISTANBUL AREL UNiVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

Grafik Tasarimi Anabilim Dali/Grafik Tasarimi1 Programi

ANIMASYON FiLMLERINDEKi AT HAREKETLENDIRMELERININ
EADWEARD MUYBRIDGE SABLONU UZERINDEN INCELENMESI

YUKSEK LiSANS TEZi
SULEYMAN OZSAHIN

165110133

Damigman: Dr. Ogr. Uyesi BASAK URKMEZ

Istanbul, 2019



T.C.

ISTANBUL AREL UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

Grafik Tasarimi1 Anabilim Dali/Grafik Tasarimi Programi

ANIMASYON FILMLERINDEKIi AT HAREKETLENDIRMELERININ
EADWEARD MUYBRIDGE SABLONU UZERINDEN iNCELENMESI

Yiiksek Lisans Tezi

Tezi Hazirlayan: Siileyman Ozsahin

165110133



KABUL VE ONAY

Siileyman Ozsahin tarafindan hazirlanan “Animasyon Filmlerindeki At
Hareketlendirmelerinin Eadweard Muybridge Sablonu Uzerinden incelenmesi”
bashikli bu c¢alisma, Savunma Sinavi tarihinde yapilan savunma sinavi
sonucunda basarili bulunarak jiirimiz tarafindan Tezin/Raporun Tiirlii olarak

kabul edilmistir.

Baskan: Dr. Ogr. Uyesi BASAK URKMEZ
Uye: Prof. Selahattin GANIZ

Uye: Dr. Ogr. Uye. Ipek Torun

Yukaridaki imzalarin ad1 gegen 6gretim liyelerine ait oldugunu onaylarim.
[Imza]
[Unvani, Ad1 ve SOYADI]

Enstiti Midiiria

Not: Bu tezde kullanilan 6zgiin ve baska kaynaktan yapilan bildiriglerin,
cizelge ve sekillerin kaynak gdsterilmeden kullanimi, 5846 sayil1 Fikir ve

Sanat Eserleri Kanunundaki hiikiimlere tabidir.



YEMIN METNIi

Yiiksek Lisans tezi olarak sundugum “Animasyon Filmlerindeki At
Hareketlendirmelerinin Eadweard Muybridge Sablonu Uzerinden Incelenmesi”
baslikl1 bu ¢aligmanin, bilimsel ahlak ve geleneklere uygun sekilde tarafimdan
yazildigini, yararlandigim eserlerin tamaminin kaynaklarda gosterildigini ve
calismanin i¢inde kullanildiklar1 her yerde bunlara atif yapildigini belirtir ve

bunu onurumla dogrularim.
[Tarih ve imza]

Siileyman Ozsahin



ONAY

Tezimin/raporumun kagit ve elektronik kopyalarinin Istanbul Arel
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii arsivlerinde asagida belirttigim

kosullarda saklanmasina izin verdigimi onaylarim:
0 Tezimin/Raporumun tamami her yerden erisime agilabilir.

0 Tezim/Raporum sadece Istanbul Arel yerleskelerinden erisime

acilabilir.

0 Tezimin/Raporumun ......... yil  siireyle erisime agilmasini
istemiyorum. Bu silirenin sonunda uzatma i¢in bagvuruda bulunmadigim

takdirde, tezimin/raporumun tamami her yerden erisime agilabilir.

[Tarih ve Imza]

Siileyman Ozsahin



OZET

ANIMASYON FiLMLERINDEKiI AT HAREKETLENDIRMELERININ
EADWEARD MUYBRIDGE SABLONU UZERINDEN iINCELENMESI

Siileyman OZSAHIN
Yiiksek Lisans Tezi, Grafik Tasarimi Anabilim Dah
Damsman: Dr. Basak URKMEZ
Ekim, 2019 — 127 sayfa

Animasyon; cizimlerin, resimlerin ya da objelerin arka arkaya hizli bir
sekilde gosterilmesi ile elde edilen hareketli goriintii olarak tanimlanmaktadir.
Phenakistoscope, flipbook ve zoetrope gibi optik illiizyon olusturan
goriintiileme  oyuncaklarinin  icadiyla karsimiza c¢ikmustir.  Teknolojik
gelismeler sonucu fotograf makinesi, kamera ve bilgisayarin kesfedilmesi ile

animasyon geliserek giiniimiize kadar gelmistir.

Sinema filmleri basta olmak tizere hemen hemen goriintiilii medyanin
biitiin birimlerinde temel kullanim araci olarak karsimiza ¢ikan “Animasyon”,
diger adiyla canlandirma, teknik olanaklarin artmasi ve teknolojik gelismelerle
birlikte birbirini destekleyen veya birbirinden tamamen bagimsiz c¢esitli

animasyon teknikleri ve tiirlerine ayrilarak bir sektor haline gelmistir.

Bu c¢aligmada; 100-150 yillik bir gegmise sahip olan animasyon;
tiirlerine ve bu tiirlerin tarihsel gelisim siireclerine gore animasyonun temel
prensipleri baglaminda, ¢esitli animasyon teknikleri ve triinleri incelenmistir.
Eadweard Muybridge Sablonundaki gerceklik algisina deginilmis ve at ¢izim
sablonlart1 temel alinarak, animasyon gelisim donemi ve animasyon
tekniklerinden oOrnekler secilmistir. Bu verilerden hareketle at animasyonlari

lizerine bir ¢ozlimleme yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cizgi Film, Canlandirma, Animasyon, Eadweard

Muybridge, Eadweard Muybridge Sablonu, At Figiirii.



ABSTRACT

EXAMINING OF HORSE MOVEMENTS IN ANIMATION MOVIES

BY EADWEARD MUYBRIDGE TEMPLATE

Siileyman OZSAHIN
Master Thesis, Business Department
Supervisor: Ast. Prof. Basak URKMEZ
October, 2019- 127 pages

Animation is the technique of manipulating successive drawings, pictures or
objects to create moving images. It was first applied in the history with the
devices producing the illusion of motion, such as phenakistoscope, flip book
and zoetrope. Thanks to advancing technology, animation has evolved with the

invention of the camera, film camera and computer.

With increasing technical opportunities and advancing technology, animation,
the main tool in almost every type of visual media —particularly motion picture
films, has become an industry which contains various subtypes and techniques
that are totally different from each other or supporting one another.

This study aims to look closely into different animation techniques and
products within the context of basic principles of animation, discussing them
from the aspect of animation types with a history of 100-150 years and their
historical development processes. Perception of reality in The Horse in Motion
by Eadweard Muybridge has been addressed and examples have been picked
from animation techniques and development period of animation, based on
horse drawing patterns. Horse animations have been analyzed in the light of the

data collected.

Key Words: Cartoon, Animation, Eadweard Muybridge, Eadweard
Muybridge Template, Horse Figure.
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ETIiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri
toplama, analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tim agsamalardan bilimsel
etik ilke ve kurallara uygun davrandigimi; bu calisma kapsaminda elde
edilemeyen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara
kaynak¢ada yer verdigimi; bu ¢alismanin Anadolu Universitesi tarafindan
kullanilan “bilimsel intihal tespit programiyla tarandigini ve higbir sekilde
“intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla ilgili
yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak

tiim ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu bildiririm.

Siileyman OZSAHIN
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1. GIRIS
1.1. Animasyon terimi

Canlandirma yani Ingilizce kullanimiyla “Animation”, resimlerin,
figlirlerin ve objelerin arka arkaya, belli bir akisa gore siralanmasiyla elde

edilen hareketli goriintii tiirevidir.

Latince kokenli olan “animation” sdzciigii Ingilizce sozciiklerde
“hareket, heyecan, canlilik” anlamina gelmektedir (Tuglaci, 1981,35).
Tiirkcede ise “canlandirma” terimi, Farscadan dilimize evirilmistir.
“Canlandirma: Arka arkaya ve tek tek ¢izilmis resimlerin, hareket ediyormus
hissiyat1 olusturacak bi¢imde filme aktarma islemi.” olarak tanimlanmustir.
(TDK, anonim, b.t.) Ulkemizde “canlandirma” olarak isimlendirilmesi uygun

goriilse de “animasyon” kelimesi genel olarak yerlesmistir.

1.1.1. Animasyon Tarihi

Gegmisi ¢ok eskilere dayanan bir sanat olan animasyon; bazi
kaynaklara gore, insanlik tarihinin erken donemlerinde magara duvarlarina
cizilen resimlerle baslamistir. Isin 6ziine bakarsak magaralarda yapilan
resimleri arka arkaya siraladiginizda insan ve hayvan figiirlerinin bir hareketi
yansitma amaciyla yapildigr acik¢a goriilmektedir. Buna ragmen magara
duvarlarma ¢izilen resimlerin tam anlamiyla bir animasyon oldugu akademik

anlamda hala kabul gormiis degildir (nevart.net, anonim, 2013).

Joseph Antoine, tam adiyla Joseph Antoine Ferdinand Plateau (14 Ekim
1801-15 Eyliil 1883) 1832 yilinda Phenakistoscope icadi, animasyon sanatinin
baslangict  olmustur (wikipedia.org, anonim, bt). Ayni zamanda
Phenakistoscope’un icadi sinema sanatinin da baslangici  olmustur.
Phenakistoscope’u tarif edebilecek en basit yol; bir daire merkezi etrafina arka
arkaya, hareketleri esit araliklarla ¢izilmis gorseller oldugunu sdylemektir.

Seyircinin sadece bir kareyi gorebilecegi sekilde, diizenek bir ayna Oniine

1



yerlestirilir. Bir kol yardimiyla dondiiriilen diizenek, arka arkaya ¢izimlerin tek
bir kareden bakildiginda izleyenlerde hareket ediyormus etkisi yaratmaktadir

(publicdomainreview.org, anonim, bt).

Sekil 1.1. Joseph Antoine Ferdinand Plateau’nun icadi olan Phenakistoscope
(1832)

Kaynak: https://publicdomainreview.org/collections/phenakistoscopes-1833/

Animasyon sanatina oncii olan bir diger gelisim ise Zeotrop’tur.
Yukarida bahsedilen araglarla birlikte Zeotrop’ta animasyon sanatinin
giiniimiizdeki halini almasina, sinemanin gelisimine 6nayak olmuslardir. Bu
araclarin calisma prensipleri hemen hemen birbirleri ile ayni mantikta

isliyordu. Zeotrop ve Phenakistoscope animasyon araglarindan ziyade,


https://publicdomainreview.org/collections/phenakistoscopes-1833/

isimlerinin sonuna “trop” kelimesi eklenerek onlarca benzer animasyon araglari

gelistirilip ¢ogaltilmistir (Balaban, 2014: 13).

Bu konu iizerine bir 6rnek vermek gerekirse, “Hayat tekerlegi”
anlamina gelen Zeotrop, Yunancada canli, etkin ve doniis sdzciiklerinin
birlesiminden meydana gelmektedir (wikipadia.com, anonim, bt). Bir platform
lizerinde doner ve yanlarinda ince uzun delikler bulunan silindir bu platforma
sabitlenmistir. Ve bu deliklerin bittigi yerden platforma kadar olan alanin i¢
kismina arka arkaya ¢izilmis, sirali bir sekilde izlendiginde hareket ediyormus
hissiyati veren resimler yerlestirilmistir. Seyirci bu arag¢ igerisindeki resmin
ebadina gore degisen bir agiyla bakarak igeride ¢izilmis resimleri bir mil
yardimiyla dondiirerek izleyebilmektedir. Platformun g¢apit ne kadar biiylik
olursa izlenen animasyon da buna paralel o kadar uzar. Zamanla gelistirilerek
izleme sirasinda igerisindeki resimler serisi degistirilerek yeni bir animasyona

gecilebilecek siiriimleri de gelistirilmistir (Inang, 1981: 41).


http://www.wikizero.biz/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvWXVuYW5jYQ

Sekil 1.2. Victoria donemine ait bir Zoetrop

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Zoetrope

Zoetrop, teknolojinin ve insan ufkunun gelismesiyle, seyir giicli
oldukca artirilmis halleriyle karsimiza c¢ikmaktadir. Bunlardan bir tanesi
de Pixar'a kendi Zoetrope'unu yapma fikrini veren Japonya’nin Mitaka
sehrinde bulunan Stiidyo Ghibli’nin islerinin tanitildigi bir sanat miizesinde

bulunmaktadir (techcrunch.com, anonim: bt).


http://www.wikizero.biz/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvVmljdG9yaWFfZCVDMyVCNm5lbWk
https://en.wikipedia.org/wiki/Zoetrope
https://eksisozluk.com/?q=ghibli

Sekil 1.3. Disney Pixar‘in Studio Ghibli Miizesi i¢in hazirladigi modern bir
Zoetrop

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Ghibli_Museum


https://www.govoyagin.com/activities/japan-tokyo-last-minute-tickets-to-ghibli-museum-in-tokyo/186
https://www.govoyagin.com/activities/japan-tokyo-last-minute-tickets-to-ghibli-museum-in-tokyo/186
https://en.wikipedia.org/wiki/Ghibli_Museum
https://en.wikipedia.org/wiki/Ghibli_Museum

Bu tarz c¢alismalar fotograf sanatinin da gelisimine katki saglarken,
bilim ve sanat insanlarinin bir arada caligmasi ile bilim ve sanatin birlikte
anildig1 bir donem olmustu. Bilim alanindaki gelismeler sanatin da gelismesine
katki saglayarak, sanatin bilime 1s1k tutar hale gelmesine sebep olmustur

(Balaban, 2014: 14).

IIk bakildiginda teknik temelleri birbirine yakin olan bu tiir araglar,
birbirleriyle baglantili goriilseler de aralarindaki farkliliklar hemen goze
carpmaktadir. Animasyon tarihindeki bu tiir ¢alismalar ve denemeler bu tiir
araglar1 daha da gelistirerek ve farkli resim g¢aligmalariyla animasyon Sanatina

151k tutmaya baslamistir (Teksoy, 1975: 314).



1.1.2. Animasyon Tiirleri
1.1.2.1. iki Boyutlu Animasyon

Iki boyutlu animasyon, diger bir deyisle cel animasyon kagit iizerine
yapilan ¢izimlerin arka arkaya sistemli bir akisla, saniyede 12-24-30 gibi katlar
olusacak sekilde yapilan animasyon ¢esididir. Daha kisa ve yalin tabirle kagit
tizerine el ile gizilen geleneksel animasyon yontemidir (Aydin, 1989: 20).

Animasyon filminin senaryosuna gore hazirlanan dip diizey yani
sektorde yaygm olarak kullanilan Ingilizce terimiyle “background” hareket
edecek figiirler el yardimiyla ¢izilmektedir. iki tiir dip diizey vardir. Birincisi
sahne icerisinde hareketsiz olan dip diizeydir, ikincisi ise figiiriin hareketini
daha belirgin hale getirmek icin olusturulan, bir fazla katmandan olusan dip
diizeydir. Dip diizey hazirlama islemi bittikten sonra sahnede kullanilacak
figlirlerin hareketleri tek tek saydam sayfalara ¢izilir. Cizim asamasi
tamamlandiktan soran hareketli figiirler renklendirilir ve arkasindan sahneler

tek tek filme alinarak iki boyutlu animasyon film olusturulur (MEB, 2013:4).

Modern teknolojinin imkanlarindan yararlanarak, bilgisayarlar iki
boyutlu gelencksel yontemlerle hazirlanan animasyon filmlerinde de
kullanilmaya baslanmustir. iki boyutlu animasyon filmi hazirlamaya biiyiik
kolayliklar saglayan bilgisayar teknolojisi, sektorde beklediginden ¢ok daha
hizli bir sekilde kabullenilip yerini almistir. Bilgisayar ile yapim siirecinin
hizlanmas1 zahmetli ve tekrarlanan ¢izim islemlerine harcanan zamanin yerini
animasyon filmindeki kaliteye birakmustir (vertigo.com.tr, anonim: 2018).
Stiidyolardaki geleneksel animasyon tekniginin, bilgisayarlara aktarilmasi ile
animasyon filmlerindeki gergeklik algisinin bir iist diizeye ulasmasina katkisi
hi¢ de goz ardi edilemeyecek seviyelere yiikselmistir. 20. yiizyilinin son
ceyreginde hazirlanan Herkiil, Tarzan ve 101 Dalmagyalilar gibi animasyon
filmleri, bilgisayar destekli 2 boyutlu animasyon filmlerinin basarili 6rnekleri
arasinda yer almaktadir. Aym1 zamanda geleneksel Japon manga cizgi roman
tiiri de bilgisayar desteginden faydalanarak iki boyutlu manga animasyon filmi
yapiminda kullanilmaya baslanmistir. Giiniimiizde animasyon stiidyolariin
biiyiilk ¢ogunlugu, iki boyutlu animasyon teknolojisinden yararlanarak
hazirlanmaktadir (Kiigiikoglu, 2017: 21-22).



Sekil 1.4. Aslan Kral (The Lion King) animasyon filminden bir kare (1994)

Kaynak: https://www.lionking.com

Sekil 1.5. Tarzan (Tarzan) animasyon filminden bir kare (1999)

Kaynak: https://movies.disney.com/tarzan


https://www.lionking.com/
https://www.lionking.com/
https://movies.disney.com/tarzan
https://movies.disney.com/tarzan

Sekil 1.6. 101 Dalmagyali (101 Dalmatians) animasyon filminden bir kare
(1996)

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0055254/

1.1.2.2. Ug¢ boyutlu Animasyon

Bilgisayar yardimiyla uzaysal mekanda figiirleri i boyutlu olarak
olusturup, iki boyutlu ¢izimlerle kaplayip ve hareketlendirip, derinlik algisini

iist seviyede yansitan, belli bir hizda ard1 ardina gosterilme yontemidir.

Ug boyutlu animasyon film; izleyicilerin, esasen alan derinliginin
yanilsamasindan dolayr iki boyutlu olan goriintiileri, ii¢ boyutlu gibi
algilamalarina neden olmaktadir. Perspektif; derinlik yanilsamasinin herhangi
bir grafiksel yontem ya da boyama teknigiyle elde edilmesini ifade eder.
Perspektif yanilsama yani diizlem iizerinde i boyutlu goriiniim; resim
tizerinde yer alan imgelerin giderek, kademe kademe kiiglilmesi; renklerin
giderek azalmasi, imgelerin resmin 6n diizleminden arka diizlemine dogru
gittikce belirsizlesmesi, imgeleri ardi ardina siralama, tasima ve boyama gibi

yontemlerle elde edilebilmektedir (Sipahioglu, 1990: 88).

Animasyon filmlerinde derinligin algilanmasinda, figiirlerin, objelerin
ve kameranin da etkisi vardir. Animasyonda derinlik algilamasi, 1960 yilinda
Cornell Universitesi bilim insanlarindan Eleanor J. Gibson ve Richard D.

Walk tarafindan yapilan “Gorsel Ugurum” (Visual Cliff) deneyleri sonucunda


http://www.wikizero.biz/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvRWxlYW5vcl9KLl9HaWJzb24

elde edilen bulgulara gore; uzaktaki nesnelerin daha kiiciik goriindiigli, yine
uzaktaki nesnelerin, basin ya da nesnelerin hareket ettigi durumlarda daha az
hareket ediyormus gibi goriinmesi veya bunun tersi yani yanindakilerin daha
hizli hareket ediyormus gibi gériinmesidir (Sipahioglu, 1990:18-19). Bu alanda
yapilan ¢aligsmalarda, bilgisayarli ti¢ boyutlu animasyon c¢alismalarina kaynak
olmus ve yapilan animasyon filmlerinde alan derinligi algis1 artirilarak

izleyiciye gorsel bir solen olarak yansitilmistir.

Teknolojinin ve bilgisayar yazilimlarinin gelismesi ile {i¢ boyutlu
bilgisayar animasyonlari, basit sekiller ya da karmasik organik figiirler
olusturup, olusturulan bu modeller tekrar kullanilmak iizere bilgisayar
ortaminda  saklanabilmektedir. Animasyon  yapilacak  modellerin
animasyonlarinin hazirlanmasinin ardindan; hazirlanan bu modeller bir araya
getirilerek ti¢ boyutlu setler kurulur, sahne isiklart hazirlanir ve kamera
hareketleri de eklenerek, animasyon yazilimlarinin sagladigi kolayliklarla
giniimizin  en karmasik animasyon c¢aligmalar1  bile  kolaylikla
hazirlanabilmektedir (Akkaya, 2011: 56).

U¢ boyutlu animasyon yazilimlarinda hazirlanan figiirler bilgisayar
ekraninda telden bir iskeleti animsatan poligon aglarindan oriilmiis {i¢ boyutlu
nesne seklindedir (Aygeng, 1996:14). Stephen Spielberg’in “Jurassic Park™ ve
Robert Zemeckis yonetmenligindeki “Death Becomes Her” bu teknigin ilk
orneklerindendir. 20. yiizyilin son ¢eyreginden itibaren Walt Disney’den aldig1
destekle dijital animasyon endiistrisine giren P.I.X.A.R devrim niteliginde
projelerle, sektoriin ilk ii¢ boyutlu animasyonlariyla karsimiza ¢ikmaktadir.
Oyuncak Hikayesi “Toy Story” (1995), Oyuncak Hikayesi 2 “Toy Story 2”
(1999), Sevimli Canavarlar “Monster Inc” (2001), Kayip Balik Nemo “Finding
Nemo” (2003), inanilmaz Aile “The Incredibles" (2004) P.ILX.A.R’m ii¢
boyutlu animasyon alaninda sektore gise rekorlart kirarak kazandirdigi oncii

filmlerindendir (pixar.com, anonim, 2006).

10



Sekil 1.7. Oyuncak Hikayesi “Toy Story” ii¢ boyutlu animasyon filminden bir
kare (1995)

B L1

Kaynak: https://toystory.disney.com

Sekil 1.8. Sevimli Canavarlar “Monster Inc” {i¢ boyutlu animasyon filminden
bir kare (2001)

Kaynak: https://www.pixar.com/feature-films/monsters-inc
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https://toystory.disney.com/
https://toystory.disney.com/

Sekil 1.9. Kayip Balik Nemo “Finding Nemo” ii¢ boyutlu animasyon filminden
bir kare (2003)

Kaynak: https://movies.disney.com/finding-nemo

Sekil 1.10. Inamlmaz Aile “The Incredibles" ii¢ boyutlu animasyon filminden
bir kare (2004)

Kaynak: https://movies.disney.com/the-incredibles
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https://movies.disney.com/finding-nemo
https://movies.disney.com/finding-nemo
https://movies.disney.com/the-incredibles
https://movies.disney.com/the-incredibles

1.1.3. Animasyonun Temel Prensipleri

Her sanat dalinda oldugu gibi animasyon sanatinda da belli bash
kurallar mevcuttur. Bu sanat dalinda basarili ¢alismalar {iretebilmek igin
animasyonun temel prensiplerini esas almak gerekmektedir. Bu prensiplerin
basit bir obje, drnegin top icin kullanilacagi gibi, cok karmasik insan figiirleri
icin de kullanilmas1 ve en dogru sonug igin tercih edilmesi gerekmektedir
(Balaban, 2014: 36).

Temel prensiplerin olusmast ¢ok wuzun siirelerin ve arastirma
caligmalarinin  sonucudur. Animasyonun temel prensiplerinin olusumu,
1930’lara; Walt Disney Stiidyosu’na dayanmaktadir. Ollie Johnston ve Frank
Thomas o6nderliginde yaymlanan “The Illusion of Life: Disney Animation”

ismindeki kitap, 1981 yilinda, animasyon sanatinin seyrini degistirmislerdir.

Sekil 1.11. Walt Disney animasyon sanatgilar: ve “The Illusion of Life: Disney

Animation” kitabinin yazarlari Frank Thomas ve Ollie Johnston (sol tarafta).

Kaynak: https://www.frankanollie.com/FrankanOllie.html
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http://www.wikizeroo.net/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvT2xsaWVfSm9obnN0b24
http://www.wikizeroo.net/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvRnJhbmtfVGhvbWFzXyhhbmltYXRvcik
http://www.wikizeroo.net/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvRnJhbmtfVGhvbWFzXyhhbmltYXRvcik
https://www.frankanollie.com/FrankanOllie.html

Sekil 1.12. “The Illusion of Life: Disney Animation” Kitabinin kapak gorseli

-

Animatidn
, o as and Ollic Jdlilsto

Kaynak:https://en.wikipedia.org/.../Disney_Animation:_The_lllusion_of Life:
Disney_Animation

Animasyon prensiplerinin gelisiminin 20. yiizyilin ilk yaris1 (1920 ve
1930 aras1) oldugu gorilmektedir. Animasyonun ilk yillarinda yani
animasyonun Temel Prensiplerinin oncesinde, karakterlerin hareketlerinde
birka¢ teknikten yararlanilmistir. Ancak yararlanilan bu tekniklerin ve
canlandirilan karakterlerin, izleyiciler tarafindan ilgi ile karsilanmadigi
gbzlemlenmistir. Bu ilgisizlige ¢6ziim arayan Disney, ¢areyi sanat ekibine 6zel
bir siif kurmakta bulmustur. Atdlye modeliyle ¢alisan sistem, dgrencilerin

caligmalarmi  deneme yanilma yontemiyle gelistirerek, gercek cekimli
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animasyon filmleri iizerinde hareket analizi yapabilme imkani sunmustur
(Akkuzhyna, 2008: SS).

Walt Disney’in kurdugu bu atdlye sistemi kisa siirede animasyon
sanatinin  gelisimindeki etkilerini de gostermeye baslamistir. Animasyon
sanatinda film iretiminden ziyade, yapilan ¢alismalarin kalitesinde de gozle
goriiniir derecede bir artis yasanmistir. Animasyonun Temel Prensipleri de bu
donemde dogmustur. Animasyon filminde karakter animasyonunun temeli
haline gelen on iki prensip; -animasyon alaninda yapilan bu ¢alisma doneme
iliskin bir yenilik olmaktan ¢ikip- animasyon alaninda yapilan ¢aligmalarin bir
sanat haline doniismesine Oncii olmustur. Animasyonda temel prensiplerin
uyarlandigi bu donemde, Oncli sanatcilar bu prensipleri ¢alismalarina
uyarlayarak ilk eserlerini vermeye baslamiglardir. Animasyon filmlerinin
klasikleri olarak kabul edilen, Pamuk Prenses (1937), Pinokyo (1940), Fantasia
(1940) ve Bambi (1942) gibi filmler bu dénemin ilk {riinlerinden olmustur
(Kerlow, 2004: 305).

Animasyon sanatindaki bu temel prensipler sadece iki boyutlu klasik
animasyon filmlerine uyarlanmadigi gibi diger animasyon tiirlerinde de etkin
bir sekilde kullanilmaktadir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle popiiler hale
gelen 1i¢ boyutlu modelleme teknolojisyle hazirlanan filmlerde de

kullanilabilmektedir (Lasseter, 1987: 35).

[Ik dénem animasyon filmleri, kendisinden once var olan sinema ve
tiyatro gibi gorsel sanat triinlerinden ifade bigimlerinden alintilar yaparak
yararlanmigtir. Animasyonun on iki temel prensibinin iliskili oldugu konular
sunlardir; oyunculuk, performans yonetimi, hikdye anlatimi, gergegin temsili,

temsil sanat1 ve hareket dizilerinin olusturulmasi (Kerlow, 2004: 305).

Walt Disney Stiidyolarinda temellerinin atildigi, animasyonun on iki

prensibi su sekildedir;
1: Stretch and Squash: Sikistirma ve Germe.
2: Anticipation: On Hareket Tahmin/Umma Hareketi Onceden Sezme.

3: Staging: Gosterim, Sahne diizenlemesi, Sahneleme.
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4. Pose to pose and Straight-ahead action: Pozdan Poza ve Diiz
Eylem.

5: Follow Through and Ovelapping Action: Aksiyonu Tamamlama

(arka arkaya takip), Ust Uste Binme Ortiistiirme.
6: Slow-in & Slow-out: Ivmeli Yavaslatma ve ivmeli Hizlandirma.

7: Arcs: Arklar, Yaylar (kavis), Hareket Yoriingelerinin Akiciligimi
Artirma.

8: Secondary Action: ikincil Hareket/Eylem.

9: Timing: Zamanlama.

10: Exaggeration: Abartma, Miibalaga.

11: Solid Drawing: Cizime Boyut Kazandirma, Ug Boyutlu Gdsterme.

12: Character Appeal: Karakter Cekiciligi, Albeni, Cazibe.

1.1.3.1. Stretch and Squash: Sikistirma ve Germe

Bir karaktere hayat veren en onemli prensiplerden biridir. Objeler,
organik ya da kompozit hi¢ fark etmez, bir yilizeyle temas ediyorsa, bir etki ile
karsilasiyorsa buna tepki olarak formunda degisiklikler olur. Sikistirma ve
Germe prensibi bu fizik kuralindan yola ¢ikarak olusmustur (Akkuzhyna, 2008:
2).
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Sekil 1.13. Plastik top animasyonda Stretch and Squash: Sikigtirma ve Germe

Ornegi.

1

Kaynak:http://help.autodesk.com/view/3DSMAX/2017/ENU/?guid=GUID-
735A160C-160A-4EDF-999C-4F21CC4309A9

Bu ilke animasyon yapilan objenin hareket halindeyken deforme
olmasiyla onun ii¢ boyutlu oldugunu ve kiitlesini, sert mi yoksa yumusak bir
yapida m1 oldugunu izleyiciye hissettirmektedir. Obje elastik bir yapidaysa

sikistirma ve germe kolay ve karsilikli olarak yapilabilmektedir.

Animasyon filmlerinde bu prensibi kullanmanin en basit yollarindan
biri ziplayan top ya da yar1 bos un ¢uvali 6rnegi ile verilebilmektedir. Ziplayan
top Ornegi tiizerinden gidilecek olursa, topun zemine c¢arpmasiyla ezilen
formunda bir daralma gézlemlenirken, yukari ¢ikarken de aldig: etkiye tepki
olarak hizli hareketinden dolayr ince uzun bir forma biirlinerek gerildigini
gozlemlenebilir. Bu prensibi animasyon filmine uyarladigimizda sikistirma ve
germe ile animasyon stirecindeki zamanlama kavraminda
deneyimlenebilmektedir (Balaban, 2014: 40).
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1.1.3.2. Anticipation: On Hareket Tahmin/Umma Hareketi Onceden

Sezme

Bir animasyon filmi izleyicisinin sahnedeki eylemleri net bir sekilde
anlayabilmesi i¢in, karakteri o harekete hazirlayan planlanmig bir sekans
gormesi gereklidir. Sanatginin, karakterin bir sonraki hareketi i¢in 6n hazirlik
yapmasi ve izleyenin o sahneyi izlemeden tahmin etmesi beklenmektedir. Bu
da asil olan eylemden o©nce farkli bir hareket ile izleyenin ne olmasi
gerektiginin 6n izlemini vermektedir. Bu “anticipation” yliz ifadesindeki jest ve
mimiklerden, karakterin bir topu atmadan 6nce geriye dogru esnemesine kadar
birgok sahnede kullanilabilir. Ornegin ziplamak isteyen karakterin, ziplamadan
once yere dogru egilerek ziplamaya hazirlanmasi ya da kosmaya baslamadan
once kollarmi kosacagi yoniin tam tersine dogru hareket ettirerek kosmaya
baslayacagi izlenimini seyirciye hissettirmesi ile gergeklesebilir (Kerlow, 2004:
306).

Sekil 1.14. Bir Walt Disney karakterinin kosmaya hazirlanan “Anticipation” 6n

hareketi

Kaynak: https://www.flickr.com/photos/68056964@N03/8122250868
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1.1.3.3. Staging: Gosterim, Sahne Diizenlemesi, Sahneleme

“Staging” animasyon prensipleri arasinda, ¢ok fazla konuyu ele almasi,
sinema tiyatro gibi sahne sanatlarina da dayanmasindan dolayr en genel
kapsamli1 prensiptir. Bu kadar kapsamli olmasina karsin, bu prensibin manasi
cok kesindir. Staging: sahnelemede diisiincenin olabildigince net ve
anlagilmamaya imkan birakmayacak sekilde sergilenmesidir. Ayn1 sekilde jest
ve mimikler seyircinin gorerek anlayabilecegi sekilde ya da sahnedeki
karakterin sergilemek istedigi duygu ve ifade bigimleri izleyicinin etkilenerek
sahneyi yasamast en dogru sahneleme bigimidir. Staging yani sahneleme
prensibi dogru kullanildiginda, seyirci ile olabilecek en siki bag kurularak,
izleyicinin gergek anlamda filmi yasayarak izlemesi saglanir (Lasseter,
1987:38).

Sekil 1.15. Soldaki gorsele baktigimizda dogru olmayan/zayif bir sahneleme
goriirken, sag taraftaki gorsele baktigimizda daha basarili bir sahneleme 6rnegi

gortiriiz (dgp.toronto.edu, 2012).

Zayif sahneleme lyi sahneleme

Kaynak: https://tr.pinterest.com/ewhiteash/animation-staging/?lp=true
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1.1.3.4. Pose to pose and Straight-ahead action: Pozdan Poza ve Diiz
Eylem

Karakter animasyonunda iki farkli sonucu ulasabileceginiz iki farkli
yontem “Pozdan poza eylem” prensibidir (Kerlow, 2009:307). Diiz eylem
yonteminde, sanat¢i planladigi sahneyi ana ve ara kareleri ¢ok dikkatli bir
sekilde planlamadan ¢izer. Sonug ise sanatci igin bir siirprizdir, animasyonu
izlediginde gorecektir. Bazen karakter hareketleri planlandigi  gibi
sonuglanmayabilir, ozellikle karakter animasyonu bittiginde zamanlamayi
ayarlayamadigi ya da karakterin agirliginda oldugu gibi. Bu durumlarin disinda
aksiyon ve hareketin fazlaca oldugu kovalamaca sahnelerinde plansizca hareket
etmek basarili sonuglar dogurabilmektedir (mountsihighschool.com, Anonim:
2012). Bu prensipte Diiz Eylem Teknigi, Pozdan Poza teknigine gore ¢ok daha
zordur ve animasyon konusunda deneyimsizligi asla kabul etmez, hatay1 ortaya
cikarir (Balaban, 2014: 46).

Alan derinliginin bulundugu, yogun perspektifli sahnelerde ise diiz
eylem yontemi dogru bir se¢im olmayacagindan dolay1 genellikle bu tarz
sahnelerde tercih edilmez. Sanatg¢i ortada hoplayip ziplayan bir kopek
animasyonu yapmistir, seyircinin ilgisini ¢ekecek basarili  bir sahne
hazirlanmistir ancak bu sahne bir animasyon filminde kullanilamaz. Sahne
diizenine uygun olmayan karakter hareketleri hiisranla sonuglanabilir.
Karakterin zipladigi yiikseklik, yere temas eden noktalarmin zamanlamasi
belirsizdir, yapilan animasyon sahnedeki perspektifle uyumsuz olur. Eger bu
calisma diiz ve bos bir arka plana yapilmis olsaydi, sanat¢inin ve sahnenin
hareket smnirlarinin  olmayist bu teknigi rahatlikla kullanmaya imkéan
saglayacaktir (sinefx.com/dosyalar/Animasyonun_12 Prensibi.pdf, Anonim;
2012).

Ozet olarak elle ¢izilen klasik animasyonda iki yaklasim vardir, bunlar;
pozdan poza ve diiz eylemdir. Aralarinda en belirgin fark ise hazirliktir. Diiz
eylem yokluktan baglar ve sonraki sahneler onceki sahneleri gizerken akla
gelen akisa gore devam ettirilir. Diger teknik olan “pozdan poza’da ise sahne
planlanmis hareket uc¢ noktalar1 ¢izilmis durumdadir. Burada sanat¢iya kalan
basartyla sonlanmig ana karelerin ara karelerini doldurarak sahnesini

tamamlamas: olacaktir. Bu iki teknik arasindaki farklari bilen sanat¢i, karar
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asamasini deneyimine ve zamanlama bilgisine gore karar vererek devam

etmelidir.

Sekil 1.16. Ust tarafta diiz eylem igin, alt kisimdaki ise pozdan poza tekniginin

bir 6rnegidir.

Kaynak:https://sites.google.com/site/diegodepalacioanimation/animation-
books/how-to-cheat-in-maya/01-animation-principles/04-straight-ahead-pose-

to-pose

1.1.3.5. Follow Through and Ovelapping Action: Aksiyonu Tamamlama
(arka arkaya takip), Ust Uste Binme Ortiistiirme Hareketi

Aksiyonu tamamlama ve ist iiste binme Ortiistiirme hareketleri
animasyonun gorsel yonden desteklenerek hareketin daha akici olmasini
saglayan iki tekniktir (Kerlow, 2004: 307). Hazirlanacak sahnede bir hareket
oldugunda, hareketin sonuglanmasi da tamamlama olarak tanimlanabilir.
Animasyon sanatinin ilk donemlerinde sahnede oyununu tamamlayan karakter
tamamen bir heykel gibi donarak kaliyordu. Bu sahne ¢ok kati oluyordu ve
gerceklikten uzakti. Bu soruna Walt Disney iki ¢o6ziim Onerisi getirmisti. Walt
Disney, oynayan karakterin oyununu tamamladiginda viicudundaki her
parcanin hareketini ayni anda bitirmeyecegini gozlemeyerek iki ydntem
gelistirdi; Follow Through (Arka Arkaya Takip) ve Overlapping Action (Ust
Uste Binme) (Balaban, 2014: 50). Hareketin ani bitisleri olmaz/olamaz, hareket

bitim noktasinin Gtesine tasinir. Verilebilecek en iyi Orneklerden birisi de
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baktig1 yoniin tam tersine yiiziinii ¢eviren kopek 6rnegi olacaktir (Resim 21).
Hareket tamamlandiginda yanaklarinin ve kulaginin hareketin yoniinde devam

etmesi ve daha sonra ayni noktaya birkag birim zaman sonra gelmesidir.

Sekil 1.17. Follow Through and Ovelapping Action: Aksiyonu Tamamlama
(arka arkaya takip), Ust Uste Binme Ortiistiirme Hareketi Ornegi

A I '(
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Kaynak: https://animation2012.weebly.com/follow-through--overlapping-

action.html

Bir objenin ya da bir figiiriin hareketinde parcalarin aksiyonlar1 es
zamanlt degildir; hareketin bagladigi nokta, trenin motorunun bulundugu
lokomotif gibi 6ncii vagon, harekete ilk baslanan noktadir. Karakterin yiiriime
animasyonunu diistinelim. Karakter yilirime hareketine basladiginda kalgalar
ileri yonde hareket eder, hemen arkasindan bacaklar1 hareketlendirir, kalga
trenin lokomotifi ise bacaklar vagonlardir. Kalca hareketinden sonra da kollar
bilekler ve parmaklar hareketi takip eder ve bu akisin tam tersine de durmaya
baslarlar (Ziatinov ve Musa, 2015: 8).

1.1.3.6. Slow-in & Slow-out: ivmeli Yavaslatma ve ivmeli Hizlandirma

Ivmeli yavaslatma ve ivmeli hizlandirma, animasyon sanatinda figiiriin
hareketine dogallik katmak igin uyarlanan bir prensiptir. Hareket halindeki
herhangi bir objenin hiz1 sabit degildir, yavas baslar hizlanir ve yavaglayarak
biter. Eger hazirladigimiz animasyonda ivmeli yavaglatma ve ivmeli
hizlandirma  prensibinden yararlanmasaydik, animasyonumuz robotik

hareketleri olan bir animasyona doniisecekti. Animasyon filmlerinde ivmeli
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yavaglatma ve ivmeli hizlandirma kullanimina fazlaca bagvuruldugunda
seyirciye ¢ok cansiz ve mekanik bir his verse de animasyon sanatinin
geleceginde 6nemli bir yer edinip, bulusun degeri giderek artacaktir (Balaban,
2014: 57).

Sekil 1.18. ivmeli yavaslatma ve ivmeli hizlandirma prensibine drnek bir top

hareketi 6rnegi

&

Hizlandirma Yavaglatma

Kaynak: https://animation2012.weebly.com/slow-in--slow-out.html

1.1.3.7. Arcs: Arklar, Yaylar (kavis), Hareket Yoriingelerinin Akiciligimi

Artirma

Cok az canliin hareketi mekanik bir yapiya sahiptir. Cogu canli Yay
diye de bilinen egrisel diizlemde hareket eder. Diyelim ki; tiggen olusturacak
lic toptan olusan bir poz verildi ve aralarin1 doldurmaniz istendi. Basit¢e higbir
egri olmadan bir toptan diger topa aralarini doldurmaniz ise yaramaz, ¢iinkii
cok mekanik olur. Topun bir yayi1 takip etmesi gerekir. Tabii ki, yer
¢ekiminden dolay1 yavaslama ve yavaslatani da dikkate almaniz gerekiyor. Bir
animasyonda daha sanatsal ve daha az mekanik bir hareket sergilemek icin
sadece ve basit diizlemlerle olugan hareketler yerine, kavisli yaylardan olusan
animasyonlarin tercih edilmesi tavsiye edilir (Ziatinov ve Musa, 2015: 10).
Yaylarin kullanim1 da kullanilmamas1 kadar 6nem gerektirir, bu konuya en iy1

ornek serbest diisme hareketi olacaktir.
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Sekil 1.19. Dogru ile yanlis 6rnegin bir arada verildigi Yay Hareketi.

Kaynak: https://danterinaldidesign.com/principles-animation-arcs/

1.1.3.8. Secondary Action: ikincil hareket / eylem

Bu ilke genellikle iist iiste binme ortistirme (Overlapping) ile
karistirilir, ama animasyon prensiplerinin temelinde olduk¢a farkli bir sey
demektir. Ikincil hareket ya da ikincil eylem (Secondary Action) karakter
animasyonuna daha fazla boyut eklemek igin ana eylemi destekleyen ikincil
hareketler demektir. Isin 6ziinde hareketin igerisinde onu destekleyen, ifade
bi¢gimini daha belirgin hale getiren, izleyicinin animasyonu daha etkin
anlamasini saglayan ikincil bir harekettir. Ikincil eylemler, animasyona dahil

edilen realist karmagikliklarda gereklidir (Ziatinov ve Musa, 2015: 11).

Isminden de anlasildigi gibi Ikincil Hareket, ilk harekete gore ifade
bi¢imi kazanmaktadir. Ornegin, bir karakterin 6fke ile yiiriidiigiinii diisiiniirsek;
birincil eylem bacaklaridir ve ikincil eylem geri kalan her seydir. Bacaklarla
yiriime hareketini verirsiniz ama yliz ifadesi, sert ve kizgin bakislari,
yumrugunu sikarak ve one egilerek yliriiyiisii, bu karakterin 6fkeli yiirliylistinii
daha gii¢lii ifade etmesini saglamaktadir (Sekil 1.20.). Eger onunla gelisirse,
daha ilgin¢ hale gelirse ya da bir sekilde onu domine ederse bu ya yanlig
secimdir (Thomas ve Johnston, 1981: 151).
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Ornek ile pekistirmek igin; eger bir figiiriin animasyonunda ana fikir yiiziiniin
jest ve mimikleri ise, ikincil hareketleri olmak zorundadir (Thomas ve
Johnston, 1981: 151).

Sekil 1.21. “Secondary Action” Ikincil Hareket prensibine rnek bir dfkeli
yiirliyiis sahnesi

Kaynak: https://sites.google.com/site/diegodepalacioanimation/animation-

books/how-to-cheat-in-maya/01-animation-principles/08-secondary-action

1.1.3.9. Timing: Zamanlama

Bu prensibe gore; bir animasyonun kisiligi ve niteligi, -biiyiik 6l¢iide-
her bir ana hareket arasindaki kare sayisina gore belirlenir. Animasyonu
izleyen seyirciye, sahnelenen oyunun perde arkasindaki ¢alismanin ne kadar
biiyiik ugras gerektirdigi hakkinda ipucu verir. Temelde, iki ana poz arasinda
birbirine ¢ok yakin olan bir¢ok ¢izim varsa hareket ¢ok yavas olacaktir. Eger
birbirinden uzak konulmussa ve ¢ok az ¢izim varsa aksiyon ¢ok hizli olacaktir.
Az ¢izim hizl, ¢ok ¢izim yavas anlamina gelir. Animasyon sanatinda bir
hareketin beklentisi, hareketin kendisi, hareketin geri bildirimi ve seyirciyi bu

beklentiye sokabilmek igin belirli bir zaman gerekmektedir. Bu aksiyonlar,
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birbiri arasindaki zamanlama dengesi kurulamazsa seyirci izledigini
anlamayarak sikilabilir. Bunun tam tersi; gerekli zaman harcanmazsa da
aksiyon, izleyiciler farkina varmadan, anlamadan bitecektir ve bu durumda

sahnenin ve emegin bosa gitmesine sebep olacaktir (Lasseter, 1987; 37).

Sekil 1.22. “Timing” Zamanlama prensibine hizli ve yavas animasyon 6rnegi
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Kaynak: https://madnats.wordpress.com/2016/10/27/animation-principles-
timing/

1.1.3.10. Exaggeration: Abartma, Miibalaga

Animasyon sanatiin temelinde, aksiyonun tamami, duruslar, jest ve
mimikler daha ileriye tasmabilir. Bu sekilde hazirlandigi zaman seyirci
tizerindeki etkisi hissedilir sekilde artar. Walt Disney stiidyolarinin ilk
giinlerinde animasyon sanatcilarinin kafas1 karismisti, Ciinkii Walt Disney
daha fazla gercekgilik katmalarini istiyordu. Fakat degistirdiklerinde ise tatmin
olmuyordu. “Gergekei yapmak™ fiziksel ya da orantisal olarak gerg¢eke¢i yapmak
anlamina gelmiyordu. Ciinkii aradig1 gerceklik, ¢izimlerde degil ¢izgi film
tarzinda ifade ve anlatim bi¢imindeki gergeklikti. Bu eksikligin abarti sanatiyla
giderilebilecegini anlamalar1 ¢ok zaman almadi. Hareketin fikrini ve 6ziini
daha goriiniir ve gergekei kilmak gerekti. Yani bir karakter {izgiinse onu daha
lizgiin yapmak, mutluysa daha mutlu yapmak, endiseliyse daha endiseli hale

getirmek ihtiyaca ¢6ziim olmustu (Gozen, 1992; 114).

Abarti, daha fazla bozmak degil, daha ikna edici, karakterin oyununu

daha ug¢ noktalarda oynamasi demekti. Animasyon sanatinin onde gelen
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sanat¢ilarindan Mustafa Murat Boyaci, “Animasyon abartma sanatidir.”

diyerek, animasyonda abarti prensibinin énemine dikkat ¢gekmektedir.

Sekil 1.23. Abartil1 ve abartisiz sahneleme 6rnegi

Kaynak: https://sites.google.com/site/diegodepalacioanimation/animation-

books/how-to-cheat-in-maya/01-animation-principles/10-exaggeration

1.1.3.11. Solid Drawing: Cizime Boyut Kazandirma, U¢ Boyutlu Gosterme

Bu ilkeye gore; formlar, hacim, agirlik ve dengeleri bakimindan ii¢
boyutlu uzayda olduklari hissini vermelidir. Bir figiirii her agidan ¢izebilmek
animasyonu ¢ok daha kolaylastirir. Bu ise {i¢ boyutlu ¢izim bilgisi gerektirir.
Ornegin bir kiire iizerine bir ¢izgi ¢izerken, ¢izgi kiire yiizeyinin hatlarin1 takip
etmelidir. Diiz bir ¢izgi daireyi direkt yassi gosterir. Bu bir kiip i¢cinde gegerli
olacagi gibi figiir ¢izimde de gegerlidir. Karakter etkisi yaparken, kiire, kiip ve
silindir gibi temel sekiller tercih edilmelidir; daire, kare ve dikdortgenlerden
kacinilmalidir. Bir diger dikkat edilmesi gereken konu ise perspektife gore
¢izmek olacaktir. Bu yontemin ¢izime faydasi ise karakterin kameraya olan

uzaklig1 belirlendiginde anlasilir (Balaban, 2014: 74).

Ug boyutlu ¢izim prensibi, animasyon sanatinda genellikle iki boyutlu
el ¢izimlerinde uygulanmaktadir. Animasyon siirekliligi agisinda kareler
asarinda boyut farkinin Oniline gecmek, karakterin hacmini korumak,

degismemesi ve birbirleriyle ortiismesi, sahnenin biitlinliigii icin biiyiikk 6nem
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arz etmektedir. Aksi takdirde seyircinin de fark edebilecegi, gozle goriiliir
hatalara sebebiyet verecektir.

Akisa karar verip Karakteri temize ¢ekerken, ortiismelere dikkat etmek
ve figiire katilacak kii¢iik ayrintilar, ¢izime hos bir hava katarken ii¢ boyutlu
goriinmesini saglayacaktir. Oran orantilar, formlar ve ¢izimin detaylar iyi bir
anatomi bilgisi gerektirmektedir. Cizer, yetenegini dogustan kazanmis ve
plastik sanatlara ilgili olsa dahi yetenegini siirekli artirmak istiyor ve
miikkemmele ulasma arzusu tasiyorsa, ¢ok siki ve disiplinli etiitlerde
bulunmazsa kesfedilmemis yetenegini asla gelismeyecektir (Ratner, 2009;

209).

Sekil 1.24. iki boyutlu el ¢izimde {i¢c boyutlu sahneleme &rnegi

Kaynak: http://www.artsandjustice.org/animation-12-principles-of-animation/

1.1.3.12. Character Appeal: Karakter Cekiciligi, Albeni, Cazibe

Temelde canlandiracagimiz karaktere bakmak insana zevk vermelidir,
sevilecek karizmatik bir tarafi olmalidir. Bu, sadece hikayenin kahramani igin
degil, ayn1 zamanda kotii adam ve diger karakterler i¢in de gecerlidir. Albeni

her zaman “iyi gorlinlimlii” anlamina gelmez ayni zamanda “ilgin¢” anlamina
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da gelmez. Kétii adam da sevilebilir ve izlemesi ilging olmalidir. Bu konudaki
zorluk, herkesin albeni konusunda farkli bir standarda sahip olmasidir. Ama
sadece karaktere dinamik bir tasarim yapmak bile biiyiik Ol¢iide hikayenin

albenisini artiracaktir.

Uc adimda albenisi yiiksek cekici bir karakter yaratmamn formiilii: ilk
olarak farkli sekillerde viicut yapisina sahip karakterler planlanmali. Her
karakter tasarimi net bir sekille baslar. Ikinci olarak karakterlerin oranlari
lizerine yogunlagmak gerekir. Karikatiiristler ¢ogunlukla bize ilging gelen
yerleri biiyiitiirler, ¢irkin ya da sikic1 gelenleri de kiigiiltiirler. Ornek vermek
gerekirse bas1 ve gozleri biiyiitiir, viicudu kiigiiltiir ve elleri ayaklar1 daha iri
yaparlar. Karakterin kisiligini tamamlayacak bir 6zelligini bulmak ve onu
abartmak, albenisini yiikseltecektir. Uclincii adim ise tasarlanan karakteri
minimal tutmak. Bu adim, giiniimiizde bilgisayarla yapilan 2 boyutlu
animasyonlari da kapsamaktadir. Cok fazla bilgi, karakteri karmasiklastirir
ayrica animasyon yapmasini zorlastirmanin disinda izleyicinin de dikkatini
dagitabilir. Bu durum, illiistrasyon i¢in ¢izmek ve animasyon igin ¢izmek
arasindaki fark gibidir. Animasyon karakterlerinde kullanilmayacak her detay,
animasyon esnasinda ¢izer i¢in kullanilmayacak, o detaylar yiizlerce kere daha

¢izmesi anlamina gelecektir (Luhta ve Roy, 2012: 30).
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Sekil 1.25. Karakter ¢ekiciligi artirilmis ¢izim 6rnegi.

Kaynak: https://gfycat.com/whirlwindimpolitedeer
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2. Yontem
2.1. Arastirmanin Yontemi

Aragtirmada; animasyon sanati, ilgili sanat¢inin ¢aligmalari ve bu
alanda farkli 6rnekler de incelenerek, ilgili kitap, video, internet kaynaklart ve
belgeseller arastirilarak konuyu c¢oziimlemeye yonelik tarama modeli
olusturulmustur. Animasyon sanati konusunda tarama arastirmalarinin geregi
olarak, tarihsel siirecteki degisimi, gelisimi ve etkilendigi her alan arastirilarak
ornekler ilizerinden tanimlanmistir. Arastirma siirecinde kapsam, Eadweard
Muybridge sablonu ve gergeklik algisi konularini igine alan bir bigimde
genigletilmistir. Bu noktada Eadweard Muybridge c¢alismalarinin etkisiyle
yapilan ¢aligmalar ya da konunun iliskili oldugu farkli ¢alismalar da yeterlilik
gozetilerek degerlendirilmistir. Dolayisi ile s6z konusu alanlardaki bilgilerden
yararlanilarak, farkli bigimlerdeki verilerle bitiinlestirilmis bir uygulama

gerceklestirilmektedir.

Arastirmada, nitelik bakimindan basarili ve arastirmaya Ornek
olabilecek ¢izgi filmlerden sahneler belirlenerek, degerlendirilen sahneler ile
elde edilen bulgular 1s1g8inda ¢oziimlemeler yapildi. Bu verilerden hareketle,
Cel animasyon yontemi ile yapilan uygulamalarda, verilen konunun gegerli bir
yapida oldugunu gostermesi goz Onilinde bulundurularak c¢alisma

tamamlanmuistir.
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3. BULGULAR VE YORUM
3.1. Eadweard Muybridge

Eadweard Muybridge, asil adiyla Edward James Muggeridge, Hollanda
asilli Ingiliz fotograf sanatcisi, sinemanin ilkel halini bulan Kkisidir.

(wikipedia.org, anonim, bt).

Sekil 3.1. Eadweard James Muybridge

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk

9 Nisan 1830’da Londra Kingston upon Thames’da dogmustur.
Hayatinin biiylik ¢ogunlugunu 25 yasindayken gittigi San Francisco ABD’de
gecirmigtir. Eadweard Muybridge ilk donemlerinde c¢alismalarini ABD
hiikiimeti adina yapmis, daha sonra ise manzara fotografcilifi ve endiistriyel

fotografeilik iizerine devam etmistir (biyografi.net, anonim, bt).

Birden fazla fotograf makinesi ile hareketli figiirlerin fotografini ¢ekip,
cektigi fotograflar1 arka arkaya siralayarak, figiirlerin hareketli gdriinmesini
saglamistir. Coklu fotograf makinesi ile fotograflardan hareketli goriintiiler
tizerine ¢alismalarina devam eden Eadweard Muybiridge, insanlarin, atlarin,
bizonlarin ve birgok canlinin fotografini bu teknikle ¢ekmeye devam etmistir
(wikipedia.org, anonim, bt). Giiniimiiz sinemasinda hala kullanilmakta olan

“Bullet Time” efektinin dogmasina 6ncii olmustur (biyografi.net, anonim, bt).
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Ayrica projektoriin atasi olarak kabul edilen Zoopraxiscope‘u icat etmis
(beyaztarih.com, anonim, bt), 1883 — 1886 yillar1 arasinda Pennsylvania
Universitesi'nde calismalarda bulunmustur. Hayatinin  bundan  sonraki
donemini ise dogdugu yer olan Londra Kingston upon Thames Ingiltere’de
gecirme karart alarak, 1894’te kesin doniis yapmis ve Londra’daki evinde 8

Mayis 1904°te yetmis dort yasinda 6lmiistiir (timeturk.com, anonim, bt).

Ingiliz Film Enstitiisii (British Film Institute BFI) 2004 yilinda
hayatinin son giinlerini gegirdigi evinin dis duvarina hatira plagr monte ettirdi.
Glinlimiiziin favori arama motorlarindan ve diinyanin 6nde gelen yazilim
sirketlerinden Google ise; 9 Nisan 2012’de 182. yas gilinii sebebiyle film
seridinin mucidi Eadweard James Muybridge i¢in 6zel bir Doodle hazirlayarak

animasyonlu bir ¢alismayla onu andi (biyografi.net, anonim, bt).

Sekil 3.2. Google’in Eadweard James Muybridge‘in 182. yas giinii sebebiyle
hazirladigi doodle’dan bir kare. (9 Nisan 2012)

P> »l ) 039/049

Eadweard J. Muybridge Google Doodle

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=DV073WyXyYo
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3.1.1. Eadweard Muybridge Sablonu

Eadweard Muybridge “Neden?” sorusuna aradigi yanitlarin pesinden
kosan, bilim ve yenilik arayisinda, 19. Yiizyilin, alaninda uzman bilim
insanlarindan biriydi. Eadweard Muybridge fotograf alaninda donemin ¢ok
tizerindeki kalitede c¢ektigi fotograflarla tanindi. Amerika Birlesik Devletleri
Yosmite Vadisi’nin donem sartlarinda goriillmemis agilardan fotograflarin
cekti. Muybridge’e, doga fotograflar1 sadece iin kazandirmakla kalmadi ayni
zamanda donemin Amerika Birlesik Devletleri hiikiimetinden de siparisler
almasin1 sagladi. Ancak Eadweard Muybridge’i gelecegin dehalar1 arasina
koyacak c¢alisma, doga ve nmanzara fotografciligi {izerine olmadi

(britannica.com, anonim, bt).

O donemin ¢ok merak edilen konularindan biri “Bir at dort nala
kosarken, dort ayagi birden ayni anda yerden kesilir mi?” sorusuydu. Yanit
bulunmasi i¢in dénemin Kaliforniya valisi, i adami1 ve ayni1 zamanda yarig
atlar1 sahibi Leland Stanford tarafindan Eadweard Muybridge géreve davet
edildi. Bunun iizerine Muybridge, hareket halindeki atin goriintiisiinii
yakalamak i¢in bes yil siirecek olan ¢alismalarina basladi. 15 Haziran 1878°de
fotograf makinelerinden olusan bir diizenek hazirladi. Atin kosacagi giizergaha
paralel olarak gerdigi misinalari, atin ayagi takildiginda fotograf makinelerinin
deklansorlerini  tetikleyecek sekilde bagladi. Muybridge, Palo Alto
Philadelphia’da bir yol iizerinde yapilan deneyde basarili oldu. 1/1000
enstantane hiziyla g¢ekilen fotograflar, 1slak kolodyum teknigiyle 20 dakika
sonra tab edildi ve dort nala giden bir atin biitiin hareketleri kayit altina alindi

(wikipedia.org, anonim, bt).

Bu ¢alisma, ayn1 zamanda ilk Muybridge sablonu da oldu. Muybridge,
caligmalarina hareket halindeki figiirler tizerinden devam etti. Calismalarini
Hareket Halindeki Insan Figiirii “THE HUMAN FIGURE IN MOTION” ve
Hareket Halindeki At ve diger hayvanlar “HORSES AND OTHER ANIMALS
IN MOTION” isimli kitaplarda toparlamistir (britannica.com, anonim, bt).
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Sekil 3.3. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki At ve Diger Hayvanlar
(Horeses And Other Animals in Motion) kitap kapagi

5
E

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk
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http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/

Sekil 3.4. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki At ve Diger Hayvanlar
(The Horeses And Other Animals in Motion)

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk

Sekil 3.5. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki At ve Diger Hayvanlar
(The Horeses And Other Animals in Motion)

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk
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http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/
http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/

Sekil 3.6. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki At ve Diger Hayvanlar
(The Horeses And Other Animals in Motion)

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk

Sekil 3.7. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki At ve Diger Hayvanlar
(The Horeses And Other Animals in Motion)

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk
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http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/
http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/

Sekil 3.8. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki At ve Diger Hayvanlar
(The Horeses And Other Animals in Motion)

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk
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http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/

Sekil 3.9. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki insan Figiirii (The Human

Figure In Motion) kitap kapagi

THE HUMAN
H1GU RS
IN MOTION

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk
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http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/

Sekil 3.10. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki Insan Figiirii (The Human
Figure In Motion)

})AAJJAAJJJJ

I By m— ey — ‘

NN ‘M w a a

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk

Sekil 3.11. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki insan Figiirii (The Human
Figure In Motion)

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk
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http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/
http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/

Sekil 3.12. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki insan Figiirii (The Human

Figure In Motion)

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk

Sekil 3.13. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki insan Figiirii (The Human

Figure In Motion)

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk
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http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/
http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/

Sekil 3.14. Eadweard Muybridge; Hareket Halindeki Insan Figiirii (The Human

Figure In Motion)

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk
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http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/

3.1.2. Eadweard Muybridge Sablonu ile Animasyon

Animasyon sanatinin tarihsel gelisiminde, bilime ve arastirmaya ilgi
duyan bir Cizvit papazi olan Athanasius Kircher’in “Magic Lattern” (Sihirli
fener)‘i ile baslayan animasyon sanatinin yolculugu, giiniimiiz teknolojisi ile
geldigi nokta -yadsinamaz boyutta- en sasaali giinlerini yasamaktadir.
Animasyon sanatinin gilinlimiize gelene kadar yasadigi evrim ve gelisimde,
Eadweard Muybridge’in 15 Haziran 1878°de fotograf makinelerinden olusan
bir diizenek ile yaptig1 ¢alismanin sonucu devrim nitelinde bir bulus olmustur.
Muybridge’in bu c¢alismalarindaki ¢ikis yolu ne kadar sanat olmasa da
kendisinden sonra bir¢cok sanata rehber oldu. Hem canlandirma sanatinin
gelismesine hem de glinimiiz sinema makinelerinin  mantiginin ortaya
¢ikmasina sebep oldu. Hemen hemen her sanat dali igin ayr1 bir 6neme sahip
olan Eadweard Muybridge’in ¢alismalarindan (Animasyon Sanatinda
Eadweard Muybridge sablonlarindan) yogun bir sekilde yararlanilmis ve hala
da yararlaniimaktadir.

Muybride ¢aligmalar1 iki temel kitapta toplanmistir; Hareket Halindeki
Insan Figiirii “THE HUMAN FIGURE IN MOTION” ve Hareket Halindeki At
ve Diger Hayvanlar “HORSES AND OTHER ANIMALS IN MOTION”.
Animasyonda referans alarak g¢alismak isi oldukga kolaylastiracaktir. Bunun
bilincinde olan animasyon sanatgilari, bir animasyon yapacaklar: zaman basucu

kitabi olarak ¢ogunlukla Muybride eserlerini kullanirlar.

Bu caligmada ise, Eadweard Muybridge at sablonu temel alimustir.
Atin kosacagi giizergdha paralel olarak misinalar gerilmistir. Atin ayagina
takilan fotograf makineleri, deklansorlerini tetikleyecek sekilde baglanmistir.
Kaydedilen goriintiiler, dort nala giden bir atin  biitin  hareketleri

¢oziimlememize yardimci olmaktadir.
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Sekil 3.15. Eadweard Muybridge’in ilk dortnala kosan at sablonu (15 Haziran
1878)

b

=

/3 O il (. iR (6

Kaynak: http://www.eadweardmuybridge.co.uk
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http://www.eadweardmuybridge.co.uk/muybridge_image_and_context/human_figure_in_motion/

3.2. Cizgi Filmlerde Gériilen At Figiirlerinin incelemesi
3.2.1. Pembe Panter

DePatie-Freleng Enterprises prodiiksiyon sirketinin  yapimi olan
“Pembe Panter”, 1963 yilinda, Blake Edwards yonetmenliginde Amerika
Birlesik Devletleri‘nde baglamistir. Kreatif kadrosunda ise Friz Frelang,
Hawley Pratt ve Blake Edwards vardir. Pembe Panter, ismini paha bigilemez

bir elmastan alir, ismi veren ise sirket ¢alisan1 Hawley Pratt’tir.

Sekil 3.16. Pembe Panter (1963)

Kaynak: https://en.wikipedia.org » wiki » Pink Panther (character)

1964 yilinda, 7 dakikalik ilk animasyon filmi Oscar’a aday olur ve ilk
defa bir animasyon filmi Oscar alarak tarihe geger. Bu biiyiik basarinin

ardindan 156 animasyon filmi daha yapilmistir (wikipedia.org, Anonim, b.t.).

Uyarlamada 6rnek olarak kullanacagimiz animasyon serisi -Pink
Panther and Pals- bir Amerikan animasyon televizyon dizisidir ve 1960'lardan
kalma klasik DePatie-Freleng Pink Panther sortlarinin modern bir
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uyarlamasidir.  Program, Mirisch-Geoffrey-DePatie-Freleng ve MGM
Televizyonu ile Desert Panter Production ve Rubicon Studios tarafindan
Cartoon Network i¢in hazirlandi ve 7 Mart 2010'da hem HD hem de SD
kanalinda yayinlandi (wikipedia.org, anonim, b.t.).

Teknik olarak, on kare olarak hazirlanan animasyon filmi, zamanlamay1
tutturabilmek icin iki karede bir kere hareket eder. Arada kalan diger karede ise
akis1 bozmamak adina arka plan ya da kamera hareketlendirilmistir. Bu saye
izleyici akistaki duraksamayi fark etmeden seyrin tadini ¢ikarir. Yirmi bir kare
hazirlanan seride hareketli kareleri inceleyecek olursak, karsimiza on bir kare

c¢ikar.

Sekil 3.17. Cizgi film 1. Pink Panther and Pals (2010)
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http://wikipedia.org/wiki/Pink_Panther_and_Pals
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Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=hIlnzAyjetiA&t=51s
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https://www.youtube.com/watch?v=hInzAyjetiA&t=51s

3.2.2. Alaaddin (1992)

Walt Disney sirketi yapimi1 “Aladdin”, 1992 yilinda, Jhon Musker ve
Ron Clement yonetmenliginde Amerika Birlesik Devletleri‘nde yapilmustir.
Bin Bir Gece Masallari’ndan alinan senaryosunda Ted Elliot ve Terry Rossio

ikilisi de gorev almistir.

Hikaye, Urdiin Nehri kiyisina kurulan Agrabah sehrinde yasayan bir
tiiccarin anlatimiyla baslamaktadir. Hikdye, sokak ¢ocugu Alaaddin’in
basindan gegen olaylari ele almaktadir. Hikdyenin bas kahramani1 Alaaddin, iyi
yiirekli bir hirsizi canlandirmaktadir. Agrabah sokaklarinda yasayan, herkesin
"sokak faresi" lakabini takarak asagiladigi ve hor goriilen karakterimiz,
Esrarengiz Mucizeler Magarasi'na girebilen ve oradaki sihirli lambay1

alabilmeye layik olan tek kisidir (disney.fandom.com, anonim, bt).

Animasyon filminin seslendirmesinde ise Robin Williams, Scott
Weinger, Linda Larkin, Frank Welker gibi donemin {inlii sesleri yer

almaktadir.
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https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvUm9iaW5fV2lsbGlhbXM
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3cvaW5kZXgucGhwP3RpdGxlPVNjb3R0X1dlaW5nZXImYWN0aW9uPWVkaXQmcmVkbGluaz0x
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3cvaW5kZXgucGhwP3RpdGxlPVNjb3R0X1dlaW5nZXImYWN0aW9uPWVkaXQmcmVkbGluaz0x
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3cvaW5kZXgucGhwP3RpdGxlPUxpbmRhX0xhcmtpbiZhY3Rpb249ZWRpdCZyZWRsaW5rPTE
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvRnJhbmtfV2Vsa2Vy

Sekil 3.18. Alaaddin (1992)

Kaynak:https://www.microsoft.com/en-ie/p/aladdin-
1992/8d6kgwzI5x9n?activetab=pivot%3aoverviewtab

1992 yilinda, 90 dakikalik, iki boyutlu hazirlanan animasyon filmi, 28
milyon dolar biitce ile diinya genelinde biiyiik ilgi gorerek 217 milyon dolar
hasilat yapmistir. Film farkli dallarda “Akademi Odiilii, Altin
Kiire Odiilliileri” gibi birgok prestijli ddiillere layik goriilmiistiir.

Film, Disney klasiklerinden sayilmaktadir. 1994'te “Alaaddin; Cafer'in
Dontisti” adli bir devam filmi ¢ekilmis, ertesi yil ise ¢izgi dizisi yayinlanmis,
en sonunda 1996'da “Alaaddin ve Hirsizlar Krali” adli televizyon filmiyle seri
sona ermistir. Daha sonra karakterler Disney'in baska serilerinde de

goriilmiistiir. Disney su anda ilk filmin Onciilii olan “Genies” adli bir canli
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https://www.microsoft.com/en-ie/p/aladdin-1992/8d6kgwzl5x9n?activetab=pivot%3aoverviewtab
https://www.microsoft.com/en-ie/p/aladdin-1992/8d6kgwzl5x9n?activetab=pivot%3aoverviewtab
https://tr.qwertyu.wiki/wiki/Academy_Awards
https://tr.qwertyu.wiki/wiki/Golden_Globe
https://tr.qwertyu.wiki/wiki/Golden_Globe
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3cvaW5kZXgucGhwP3RpdGxlPUFsYWFkZGluO0NhZmVyJTI3aW5fRCVDMyVCNm4lQzMlQkMlQzUlOUYlQzMlQkMmYWN0aW9uPWVkaXQmcmVkbGluaz0x
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3cvaW5kZXgucGhwP3RpdGxlPUFsYWFkZGluO0NhZmVyJTI3aW5fRCVDMyVCNm4lQzMlQkMlQzUlOUYlQzMlQkMmYWN0aW9uPWVkaXQmcmVkbGluaz0x
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQWxhYWRkaW5fKFR2X3NlcmlzaSk
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3cvaW5kZXgucGhwP3RpdGxlPUFsYWFkZGluX3ZlX0glQzQlQjFycyVDNCVCMXpsYXJfS3JhbCVDNCVCMSZhY3Rpb249ZWRpdCZyZWRsaW5rPTE

aksiyon filmi i¢in ¢aligmaktadir. Bu filmde cinin lambaya nasil hapsolduguna

odaklanmaktadir (wikipedia.org, anonim. bt).

Sekil 3.19. Cizgi film 2. Alaaddin (1992)
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https://tr.wikipedia.org/wiki/Alaaddin_(film,_1992)
https://tr.wikipedia.org/wiki/Alaaddin_(film,_1992)
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Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=hInzAyjetiA&t=51s

Teknik olarak 12 kare olarak hazirlanan animasyon filmi, zamanlamay1
tutturabilmek icin iki karede ve ii¢ karede bir kere hareket eder. Sahne olarak
inceledigimizde karakterin boynundaki ip ile g¢ektigi at gitmek istemeyerek
yavas bir sekilde ilerleyisi, akisi bozmamak adina arda kalan tglincii kareyi
dogurmaktadir. Bu sayede izleyici akistaki duraksamayi fark etmez ve isteksiz
yiiriiyen miikemmel bir at animasyonu izlerler. 12 kare ¢izilen film arda kalan

ek kareler ile izleyiciye saniyede 28 kare olarak yansimaktadir.
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https://www.youtube.com/watch?v=hInzAyjetiA&t=51s

3.2.3. Looney Tunes Porky Pig

Porky Pig, Warner Bros'un miizikal ¢izgi film dizileri olan Looney
Tunes ve Merrie Melodies'deki ¢izgi film serisinde canlandirilmis bir
karakterdir. Stiidyo tarafindan yildiz gilicline dayanarak izleyici ¢ekmek ig¢in

yaratilan ilk karakterdi.

Sekil 3.20. Porky Pig (1935)

Kaynak: https://en.wikipedia.org » wiki » Porky Pig

Daha sonra baska karakterlerle desteklendikten sonra bile Porky;

sinemaseverlerin ve daha da onemlisi, kendisini pek ¢ok insan ve yardimci
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https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvV2FybmVyX0Jyb3Mu

rolde yeniden canlandiran Warners yonetmenleri arasinda popiiler olmaya
devam etti. Ilk yillarda yani 1929°dan 1939’a kadar “Silly Symphony” olan
ismini, Looney Tunes olarak degistirmistir, “Silly Symphony” adi altinda 75
animasyon film yaymlanmistir. Ayn1 zamanda Walt Disney’in yayinlanan
miizikal animasyon kisa film serisi ile ayn1 ad1 tagimaktadir. Tunes aslinda kisa
filmli karakterlerden olusur. Bunlar Bugs Bunny, Daffy Duck, Domuz
Porky, ElImer  Fudd, Sylvester, Tweety, Marvin  the  Martian, Tazmanya
Canavari, Wile E. Coyote ve Road Runner, Foghorn Leghorn, Yosemite

Sam, Pepé Le Pew, Hizl1 Gonzales, Biiylikanne Ve ¢ogu karakter.

Warner Bros Pictures biinyesinde hazirlanan ¢izgi dizinin kreatif
kadrosunda Friz Freleng ve Tex Avery yer alirken ilk yillarinda Porky Pig’e
Joe Dougherty (1935-37) sesiyle hayat verdi. Ilerleyen yillarda sirasiyla Mel
Blanc (1937-1989), Jeff Bergman (1990-2006) seslendirme sanatcilariyla
calisgtimaya devam edildi. Ulkemizde de gdsterimi olan ¢izgi dizi serisi, yayin
hayatina ulusal kanalimiz TRT ile 1968 yilinda basladi. Cesitli televizyon
kanallarinda yayinlanmaya devam etti ve giliniimiize kadar geldi

(wikipedia.org, anonim, bt).

Loney Tunes c¢izgi film serisi yaymlanmis oldugu yildan itibaren, 21
defa Akademi Odiilii’ne aday gosterildi ve bunlardan 6 tanesinde odiile layik

goriildil.
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https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3cvaW5kZXgucGhwP3RpdGxlPVNpbGx5X1N5bXBob25pZXMmYWN0aW9uPWVkaXQmcmVkbGluaz0x
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3cvaW5kZXgucGhwP3RpdGxlPVNpbGx5X1N5bXBob25pZXMmYWN0aW9uPWVkaXQmcmVkbGluaz0x
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQnVnc19CdW5ueQ
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3cvaW5kZXgucGhwP3RpdGxlPURhZmZ5X0R1Y2smYWN0aW9uPWVkaXQmcmVkbGluaz0x
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvRWxtZXJfRnVkZA
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvU3lsdmVzdGVyXyhMb29uZXlfVHVuZXMp
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvVHdlZXR5
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvVGF6bWFueWFfQ2FuYXZhciVDNCVCMV8oTG9vbmV5X1R1bmVzKQ
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvVGF6bWFueWFfQ2FuYXZhciVDNCVCMV8oTG9vbmV5X1R1bmVzKQ
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvV2lsZV9FLl9Db3lvdGVfdmVfUm9hZF9SdW5uZXI
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvWW9zZW1pdGVfU2Ft
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvWW9zZW1pdGVfU2Ft
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvUGVwJUMzJUE5X0xlX1Bldw
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvSCVDNCVCMXpsJUM0JUIxX0dvbnphbGVz
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQiVDMyVCQ3klQzMlQkNrYW5uZQ
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvV2FybmVyX0Jyb3Mu
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvTWVsX0JsYW5j
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvTWVsX0JsYW5j
https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvSmVmZl9CZXJnbWFu

Sekil 3.21. Cizgi Film 3. Loney Tunes Porky Pig (1941)

57



Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=1llc00Yo0Adzk&t=131s

Cizgi film tarihinde en uzun siireli yaymlanan ¢izgi serilerden olan
Loney Tunes‘un Porky Pig serisi teknik olarak saniyede 24 kare olarak
hazirlanmigtir. Klasik usul hazirlanan diger ¢izgi filmlerde oldugu gibi, (hatta
giinlimiiz ¢izgi filmlerinde de bu teknik kullanilmaktadir) Porky Pig’de de 12
kare ¢izilmis -zamanlamay1 ayarlayabilmek igin- kareler kopyalanarak birer
kare ¢ogaltilmistir. Sekil 3.21 gorsellerinde goriilen sahne ise on yedi kareden
olugsmaktadir, sahnenin devam edebilmesi igin birinci ve on yedinci kareler
aynidir ki kendine has yiiriiyiisii olan at, takilmadan sekmeden yiiriiyiisiine

devam edebilsin.
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https://www.youtube.com/watch?v=Ilc0oYoAdzk&t=131s

3.2.4. Lucky Luke

Luckey Luke, tilkemizde bilinen adiyla Red Kit, Belgikali karikatiirist
Morris adiyla bilinen Maurice de Bevere tarafindan 1941 yilinda yaratilan -
orijinal dili Fransizca olan- ¢izgi roman serisidir. Lucky Luke, 1983 yilinda
Fransiz, Alman ve Amerikan ¢izgi film televizyon dizisi olarak yayinlanmustir.
Cizgi dizi 26 bolim siirdii. Hanna-Barbera, Gaumont, Extrafilm ve FR3
tarafindan Ttretildi ve ilk yaymi Fransa'da 15 Ekim 1984 tarihinde FR3

kanalinda yayinlandi.

Sekil 3.22. Luckey Luke (1983)

LUCKY LUKE

L’'INTEGRALE

Kaynak: https://www.dupuis.com/lucky-luke-compilation/bd/UK/lucky-luke-
compilation-tome-14-lucky-luke-integrale-tome-14/6096

59


https://www.dupuis.com/lucky-luke-compilation/bd/UK/lucky-luke-compilation-tome-14-lucky-luke-integrale-tome-14/6096
https://www.dupuis.com/lucky-luke-compilation/bd/UK/lucky-luke-compilation-tome-14-lucky-luke-integrale-tome-14/6096

Lucky Luke, Uzak Bati'da gezen yalniz bir kovboydur. Sadik at1
Jolly Jumper ve kopegi Rantanplan ¢izgi filmin hemen hemen her bdliimiine
eslik etmistir. Dalton Kardesler gibi haydutlar1 hapiste tutmaya adamis iyi
kalpli ornek bir karakterin maceralar1 anlatilmistir. Orijinal dilleri Fransizca,
Almanca ve Ingilizcedir. Coklu yapim ortakligiyla Gaumont Film Company,
Lucky Comics, Extrafilm Prodiiksiyon ve Hanna-Barbera tarafindan

hazirlanmistir (wikipedia.org, anonim, bt).

Bir sezonda yirmi alt1 boliim yer almigtir ve 15 Nisan 1985 yilinda son boliimii
yayimlanmustir. ilerleyen yillarda sinema uyarlamalar1 da yapilmistir. Luckey
Luke, ¢izgi roman uyarlamasi olarak izleyicilerin begenisini kazanmis, uzun
yillar serinin devami gelmese de televizyon kanallarinda tekrar yayinlari da

begenilerek izlenmistir.

Sekil 3.23. Cizgi Film 4. Luckey Luke (1983)
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Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=U002WypZ61k&t=160s

Luckey Luke’un incelenen sahne serisi, ilk boliimii olan “Ma Dalton”
boliimiindendir. Serinin bdliimleri saniyede otuz kare olacak sekilde
hazirlanmistir ve teknik olarak iki karede bir defa hareket edecek sekilde
planlanmigtir. Karakterin hareket etmedigi karelerde kamera hareketleri ile
sahne akigi saglanmigtir. Sahnede gordiigiimiiz karakterin hareketi on bes
karede tamamlamaktadir, arta kalan karelerde ise kamera pan hareketiyle sahne
gecisini saglamistir. Sahneyi kare kare hareket ettirdigimizde goriiliiyor ki;
kamera hareketi sirasinda karakterin zemin {izerinde kaydigi hissiyati

olusmaktadir.
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3.2.5. Mickey Mouse; Get a Horse!

Walt Disney Animation Studios tarafindan hazirlanan 2013 Amerikan
3D animasyonlu kaba komedi kisa filmidir. Siyah beyaz elle ¢izilmis
animasyon ve renkli bilgisayar efektli animasyonunu birlestiren kisa film,
1920'lerin sonlarindaki Mickey Mouse ¢izgi filmlerinin karakterlerini ve
basrolde Mickey Mouse gibi 6liimsiiz karaktere yer verilmistir. Yapiminda

Walt Disney'in arsiv kayitlarindan yararlanilmustir.

Sekil 3.24. Mickey Mouse Get a Horse! (2013)

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt2980764/mediaviewer/rm2332968960

Mickey Mouse komik bir hayvan ¢izgi film karakteri ve The Walt
Disney Sirketi’nin maskotudur. 1928 yilinda Walt Disney ve Ub Iwerks
tarafindan Walt Disney Studios'ta yaratilmigtir. Tipik olarak kirmizi sort,
biiyiik sar1 ayakkabilar ve beyaz eldivenler giyen antropomorfik yani insan
vasiflarinin  aktarildigi bir fare olan Mickey, diinyanin en taninabilir

karakterlerinden biridir (wikipedia.org, anonim, bt).

Mickey Mouse evinden ylriiyor ve Horace Horsecollar'® biitiin

arkadaslar1 ile miizik dinlerken bir saman arabasiyla c¢ekiyor. Hikaye,
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Mickey’nin saman arabasina atlamasi ve Minnie Mouse ile Clarabelle Cow’a

vagonun iizerine ¢ikmalarinda yardim etmesiyle basgliyor.

Teknik olarak 24 kare hazirlanin ¢izgi filmde, kendine has yiiriiytisi
olan at karakteri, tam bir yiirime adimini on yedi karede tamamlamaktadir.
Alt1 dakikalik filmin kirkinct saniyesinde olan hareket, tam anlamiyla 1928
yilinda yayinlanan ilk Mickey Mouse filmleriyle neredeyse ayni tarzdadir.
Klasik animasyon ve ilerleyen dakikalarda ii¢ boyutlu bilgisayar program
destegiyle devam eden filmde karma teknik hakimdir. Bizim inceledigimiz
sahnelerde ise klasik animasyon hakimdir. Cok ince ve yogun emek ile
hazirlanan cel animasyon kisimlarinda bos kare yoktur ve her kare ¢izim

yapilarak dolu dolu, akist gz doldurun bir animasyon filmi olmustur.

Sekil 3.25. Cizgi Film 5. Mickey Mouse; Get a Horse (2013)
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Kaynak: https://vimeo.com/124079352
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3.2.6. South Park

South Park, 13 Agustos 1997 yilindan itibaren yayinlanmakta olan
ABD yapim1 animasyon komedi dizisidir. Comedy Central sirketinin yapimini
tstlendigi dizi, kara mizah tirli ve sira disi animasyon tarzi ile dikkat
¢ekmektedir.

Sekil 3.26. South Park (1997)

Kaynak: http://www.cc.com/tv-schedule/south-park

Yaraticilar1 Trey Parker ve Matt Stone'dur. ABD'de Comedy Central
kanalinda oynamaktadir. En son 20. sezonu yaymlanmistir. Dizinin 1999

yilinda “South Park: Bigger, Longer & Uncut” adli uzun metraj sinema filmi
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gosterime girmistir. Dizi, birgok alanda 6diil kazanmistir ve gelmis gegmis en

popiiler ve basarili ¢izgi dizilerden biri olmustur.

South Park, The Simpsons ve Arthur'dan sonra ABD'de en uzun siireli
yayinlanan ¢izgi dizidir. Dizinin 2019 yilina kadar devam edecegi agiklanmigtir

(wikipedia.org, anonim, bt).

Dizinin her boliim baslangicinda karsimiza “Kisi ve olaylar kurmaca;
tinlii sesleri ise kotii taklitlerdir. Dizinin dili serttir ve kimse izlememelidir.”
uyarist ¢ikar. Dokuz on yaslarinda kiiciik bir arkadas grubunun basindan gegen
olaylari; argo, siddet, kiifiir ve agir cinsel sahnelemeler ile anlattigindan dolayi,
izlenmesi yayinci kurulus tarafindan 6nerilmemektedir. Bu sebeptendir ki ilgili

uyari, absiirt dili ve tarzi sayesinde diziye olan talep oldukg¢a artirmistir.

Sekil 3.27. Cizgi Film 6. South Park (1997)
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Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=nmG5BiNQRzY

South Park, bir¢ok sosyal, kiiltiirel, dinsel ve siyasi absiirt gonderme
yapmaktadir. Ve bu argo tavri nedeniyle birbirinden farkli gruplar tarafindan
elestirilen bir ¢izgi dizidir (wannart.com, anonim, bt).
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Teknik olarak sira dis1 bir animaSyon tarzini benimseyen South Park,
ilk yillarinda bir¢ok elestirmen tarafindan olumsuz elestiriler alsa da
animasyon tarzinda degisiklige gitmeyeceklerini agiklamistir. Saniyede 30 kare
hazirlanan South Park, karakterlerini saga sola ve dne arka sallayarak sira dis1
bir teknikle hareket ettirmektedir. Ik defa izlendiginde, goze sira dis1 gelse de
zamanla g6z bu tarza asina olarak, kendini senaryonun akisina kaptirmaktadir.
Inceledigimiz sahnede ise at karakteri bugiine kadar yapilmis genel at
animasyonlarindan olduk¢a sira dis1 bir sekilde 6ne arkaya sigrar bigimde

hareketlendirilmistir.
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3.2.7. Spirit: Stallion of the Cimarron

Spirit, Stallion of the Cimarron, Ozgiir Ruh: Cimarron'un Aygiri olarak
Tiirkiye’de de yayimnlanan, DreamWorks Animation tarafindan iiretilen ve
DreamWorks Pictures tarafindan dagitilan 2002 yapimi1 Amerikan animasyon
filmidir. Film, ilk kez Kelly Asbury ve Lorna Cook tarafindan ydnetilmis ve

John Fusco tarafindan yazilmistir.

Sekil 3.28. Spirit: Stallion of the Cimarron (2002)
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Kaynak: https://www.kobo.com/us/en/ebook/spirit-stallion-of-the-cimarron-

songbook
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Film, Amerikan Kizilderili Savaglar1 sirasinda Amerika Siivarileri
tarafindan yakalanan, i¢ diyalog yoluyla Matt Damon tarafindan seslendirilen,
Kiger Mustang aygir1 olan Spirit'i izler. Kendisini Lakota kdyiine gotiirmeye
calisan Little Creek adinda bir Kizilderili adam tarafindan serbest birakilmasini

konu edinmektedir.

Hayvanlar, diger animasyon ozelliklerinde antropomorfik bir tarzda
tasvir edilmelerinin aksine, Ruh ve onun atlari, gercek atlar gibi sesler ve beden

dili araciligiyla birbirleriyle iletisim kurarlar.

Miiziklerini iinlii sinema miizik yapimcis1t Hans Zimmer ve Kanadali
inli miizisyen Bryan Adams’in yaptigi Spirit, Stallion of the Cimarron 24
Mayis 2002'de sinemalarda yayinland: ve biiyiik bir ilgiyle karsilandi. 15 6diile
aday gosterildi ve bunlardan basta ASCAP Film and Television Music Awards
(American Society of Composers, Authors and Publishers) olmak tizere 8 odiil

ald1 (wikipedia.org, anonim, bt).

Sekil 3.29. Cizgi Film 7. Spirit: Stallion of the Cimarron (2002)

75


https://www.wikizeroo.org/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW1lcmljYW5fU29jaWV0eV9vZl9Db21wb3NlcnMsX0F1dGhvcnNfYW5kX1B1Ymxpc2hlcnM

76



Mt - ".’:

—d 'mh\’m

o A

byowo " .4 ‘t.‘\“" v - lea 0 .. f"‘"\. b T

77



Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=1g85wuvYNQO&t=131s

Spirit: Stallion of the Cimarron; geleneksel elle ¢izilmis animasyon ve
bilgisayar animasyonunun bilingli bir karisimi kullanilarak, dort yil siiren
yogun emek sonucu ortaya ¢ikan bir yapimdir. Yapimin o6dilli
animatorlerinden James Baxter, animasyonun bir film i¢in {izerinde galistig1 en
zor yapim oldugunu sdylemistir. Bu, gergeklige o kadar 6nem veren bir yapim
olmustur ki, animatorlerin hareketler tizerinde ¢alismasi i¢in -DreamWorks
Animation ekibi rehberliginde- “Donner” adinda bir at1 Spirit i¢cin model olarak
kullandi ve ati canlandiricilarin ¢aligmasi i¢in California, Glendale'deki

animasyon stiidyosuna getirdi (wikipedia.org, anonim, bt).

Teknik olarak saniyede 25 kare hazirlanan “Spirit: Stallion of the
Cimarron”da, inceledigimiz sahnede ise karakter tam bir hareketini 30 karede
tamamlamaktadir. Kreatif ekip hi¢bir zahmetten kaginmamis ve -kolay yapim

tekniklerinden kaginarak- biitiin kareleri tek tek hareketlendirilmistir.
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3.2.8. Tangled: Checkmate

"Checkmate”, Walt Disney, Tangled Serisi'in ilk kisa animasyon
filmidir. 5 Mayis 2017'de televizyon promiyerini yapmadan Once, yan

karakterlerle yapilmistir.

Bagrollerinde Pascal ve Maximus’un yer aldigi Tangled: Checkmate,
Walt Disney Pictures'n 50. animasyon filmi Tangled (2010)"1 destekleyici
kiigiik bir hikaye anlatmaktadir. 2010 yilinda Walt Disney biinyesinde yapilan
Tangled (iilkemizde de “Karmakarisik” ismiyle yaymlanmistir), Alman peri
masalt Rapunzel’in ardindan, televizyon serisi “Rapunzel's Tangled Adventure
(Rapunzel'in Karisik Maceras1)” ismiyle yayinlanmistir (wikipedia.org,

anonim, bt).

Sekil 3.30. Tangled: Checkmate (2017)

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Pascal_and_Maximus

Dizi 24 Mart 2017'de; pilot filmi Ever Ever After, 10 Mart'ta gosterime
girmistir. Dizinin, ii¢ sezon boyunca yetmis sekiz bolimi (kisa filmleri

sayarak) yaymlanmstir.

Sekil 3.31. Cizgi Film 8. Tangled: Checkmate (2017)
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Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=MwIJ3AfF29w
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Konsept olarak Tangled, 2010 yapimi film versiyonundan farkli olmasa
da, teknik olarak tamamen farkli hazirlanan Tangled: Checkmate’i
inceledigimizde ilk olarak iki boyutlu hazirlandig1 goziimiize ¢arpmaktadir.
Saniyede 25 kare ile hazirlanan animasyon filminde, karakterimiz at Maximus,
kapisinda ndbet tutarak devriye attigi filmin 28. Saniyesinde goriilmektedir.
Karakter Maximus bir adimini 12 karede tamamlamaktadir. Biiyiik bir incelikle
ve realistik bir animasyonla hazirlanan filmin biitiin kareleri muhtesem bir

akisla izlenmektedir.
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4. Sonuc ve Oneriler

Bu arastirmada, animasyonun hem igerik boyutu hem de teknik boyutu;
baslangicindan bu yana degisimi ve gelisimi incelenmis; elde edilen veriler
gerceklik algisi ile Eadweard Muybridge Sablonu degerlendirilmesi {izerinden
calisilmigtir. Bu kapsamda elde edilen genel sonuglar sunlardir: Bilisim
teknolojilerinin  yayginlagmasiyla birlikte; televizyonlarda, sinemalarda,
etkilesimli CD'lerde ve internette animasyonlar degisik amaglar dogrultusunda
kullanilmaktadir ve Eadweard Muybridge Sablonu dogrultusunda -sinemanin
ilkel halinden bu yana hala- tercih edilen yontem ve teknik olarak animasyon
sektoriinde kullanilmaktadir. Bunun yani sira Muybridge Sablonu ile gerceklik
algist yaratmast bu teknigin bugiiniin filmlerinde de Muybridge'in

deneyimledigi calismalarin benzerleri goriilmektedir.

Teknolojik gelismelerle hiz kazanan duragan goriintiilerin devinimi ve
izleyicilere sunulan bilirlik 6zellikleriyle gosterim cihazlarinin gelisimi,
sinemanin da gelisimini biliylik oranda etkilemistir. Sinema mantigimin ilk
Ornegi sayilan Muybridge’in, 1879°da icat ettigi ilk sinema gosterim cihazi
olarak kabul edilen “Zoopraxiscope”, tizerinde fotograflar bulunan camdan bir
diskin belirli bir hizda hareket ettirilmesiyle goriintliniin hareketlenmesi
mantigina dayanmaktadir. Bu mantik dogrultusunda yapilan calismalardaki
figlirlerin hareketlerine yonelik olarak Eadweard Muybridge Sablonunun
kullanim1: Incelenen animasyon filmlerinde hareketlerin gerceklige yakin
olmasi isteniyorsa Muybridge sablonundan faydalanilmaktadir. Inceleme
yapilan ¢izgi filmlerden Walt Disney; Aladdin Princess Jasmin, Hanna-
Barbera; Lucky Luke, DreamWorks; Spirit ve Walt Disney, Tangled:
Checkmate incelemelerinde at karakterlerinin animasyonlar1 gercege yakindir.
Hatta DreamWorks sirketinin hazirladig1 Spirit filmi gergeklige o kadar 6nem
veren bir yapim olmustur ki; animatdrlerin hareketler {izerinde galigmasi i¢in
“Donner” adinda bir at, California, Glendale'deki animasyon stiidyosuna

getirilmistir (wikipedia.org, anonim, bt).

At figiiriiniin incelenmesi konusunda dénemin imkan1 dahilinde bagka
kaynaklardan kesinlikle faydalanilmistir ama bir animatériin basucu kitaplari
arasinda olmasi gereken Eadwear Muybridge’in eserleri; Hareket Halindeki
Insan Figiirii “THE HUMAN FIGURE IN MOTION” ve Hareket Halindeki At
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ve diger hayvanlar “HORSES AND OTHER ANIMALS IN MOTION”dir.
Glinimiiz imkanlar1  dahilinde bircok teknikle hareket incelemesi
yapilabiliyorken bile, 19. yiizyilin son ¢eyreginde, bir¢ok hayvani ve insan
figlirtinli  inceleyerek hazirlanmis olan ve ansiklopedi kabul edilen

Muybridge’in ¢alismalar1 6nemini korumaktadir.

Incelemesi yapilan DePatie-Freleng, The Pink Panther, Looney Toons-
Porky Pig-Porky's Prize Pony, Mickey Mouse, Get a Horse ve Comedy
Central-South Park ¢izgi filmleri kendi tarzlari igerisinde birbirinden ¢ok farkli
at figlirii hareketlerine sahiptir. Bu filmlerde calisan animasyon sanatg¢ilari
zaman igerisinde kendi animasyon konseptlerini olusturmuslardir. Hatta o
kadar kendilerine 6zgii bir stile sahip olmuslardir ki; izleyici, hangi animasyon
hareketinin hangi stiidyoda hazirlandigini bile anlayacak hale gelmistir. Bunlar
arasinda en ¢ok bilinenlerinin basinda World Disney Animasyon Stiidyosu’nun
baglica eseri Mickey Mouse gelmektedir. Mickey Mouse; animasyon
prensiplerini en ug¢ noktada kullanarak, animasyon sinemasi severlerinin

hayranlikla izledigi bir eser olmus; tarzindan hig¢ 6diin vermemistir.

Animasyon alanindaki {irtinlerin yontem ve teknik agisindan gergekgi
bir yaklasimla olusturulmasi temeli, Muybridge Sablonu’ndan yararlanma
gereksinimini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu gereksinimler dogrultusunda yapilacak
aragtirmalar ve bu arastirmada elde edilen veriler dogrultusunda Eadweard
Muybridge  Sablonu,  daha  nitelikli  ¢izgi  film  {retimlerinin

gerceklestirilmesinde yararli olacaktir.
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5. UYGULAMA
5.1. Pembe Panter

Sekil 5.1. Pembe Panter animasyon uygulamasi
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5.2. Alaaddin (1992)

Sekil 5.2. Alaaddin (1992) animasyon uygulamasi
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5.3. Looney Tunes Porky Pig

Sekil 5.3. Looney Tunes Porky Pig animasyon uygulamasinin kareleri
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5.4. Lucky Luke

Sekil 5.4. Lucky Luke uygulamasinin animasyon kareleri
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5.5. Mickey Mouse Get a Horse!

Sekil 5.5. Mickey Mouse Get a Horse animasyon uygulamasinin kareleri
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5.7. Spirit: Stallion of the Cimarron
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5.8. Tangled: Checkmate

Sekil 5.8. Tangled: Checkmate animasyon uygulamasinin kareleri
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https://en.wikipedia.org/wiki/Pascal_and_Maximus
https://www.youtube.com/watch?v=MwIJ3AfF29w
https://disney.fandom.com/wiki/Aladdin_(1992_film)

https://www.wannart.com/south-park-incelemesi/
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https://www.microsoft.com/en-ie/p/aladdin-1992/8d6kgwzl5x9n?activetab=pivot%3aoverviewtab
https://www.microsoft.com/en-ie/p/aladdin-1992/8d6kgwzl5x9n?activetab=pivot%3aoverviewtab
https://www.youtube.com/watch?v=TcZa7r9M42Y&t=2668s
https://www.youtube.com/watch?v=Ilc0oYoAdzk&t=131s
https://en.wikipedia.org/wiki/Looney_Tunes
https://en.wikipedia.org/wiki/Looney_Tunes
https://www.dupuis.com/lucky-luke-compilation/bd/UK/lucky-luke-compilation-tome-14-lucky-luke-integrale-tome-14/6096
https://www.dupuis.com/lucky-luke-compilation/bd/UK/lucky-luke-compilation-tome-14-lucky-luke-integrale-tome-14/6096
https://www.youtube.com/watch?v=Uoo2WypZ6Ik&t=160s
https://www.imdb.com/title/tt2980764/mediaviewer/rm2332968960
https://en.wikipedia.org/wiki/Lucky_Luke
https://en.wikipedia.org/wiki/Lucky_Luke
https://vimeo.com/124079352
https://en.wikipedia.org/wiki/Get_a_Horse!
https://en.wikipedia.org/wiki/Get_a_Horse!
http://www.cc.com/tv-schedule/south-park
https://www.youtube.com/watch?v=nmG5BiNQRzY
https://www.kobo.com/us/en/ebook/spirit-stallion-of-the-cimarron-songbook
https://en.wikipedia.org/wiki/Spirit:_Stallion_of_the_Cimarron
https://en.wikipedia.org/wiki/Tangled
https://en.wikipedia.org/wiki/Tangled
https://en.wikipedia.org/wiki/Pascal_and_Maximus
https://www.youtube.com/watch?v=MwIJ3AfF29w
https://disney.fandom.com/wiki/Aladdin_(1992_film)
https://www.wannart.com/south-park-incelemesi/
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0Z GECMIS

22 Kasim 1984 tarihinde Kahramanmaras’ta dogdu. Ogrenim hayatina
Atatiirk Ilkokulu’nda basladi. 2002 yilinda Kahramanmaras Ibrahim Calik

Lisesi’nde orta 6grenimini tamamladi.

2004 yilinda Erzurum Atatiirk Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Geleneksel Tiirk El Sanatlar1 Boliimii’nli kazandi. Lisans doneminde ¢esitli
reklam ajanslarinda yar1 zamanli ve stajyer olarak c¢alisti. Lisans O0grenimi
sirasinda pedagojik formasyon egitimi ald1 ve 2010 yilinda lisans 6grenimini
tamamladi. 2011 Erzurum Diinya Universiteler Aras1 Kis Oyunlari’nda uzman
tinvani ile lisans egitimini aldig1 sehre hizmet etme sansi buldu. Oyunlarda
gostermis oldugu gayretli ¢alismalardan dolayr Ustiin Hizmet Madalyas: ile
onurlandirildi. 2011 yilinda vatani gérevini tamamladiktan sonra Istanbul’a
kesin doniis yapti. Proje bazli caligmalarla Atatiirk Havalimani, Antalya
Havalimam ve Istanbul Bogazi'min 3 boyutlu modellemesini yapti. 2012
yilinda Bee and Bird Animasyon Stiidyosu’nda 3D Modeller olarak ¢alisti.
2015 yilinda sektor degistirerek NEUTEC ilag biinyesinde Neutec Bilisim
hizmetleri yazilim sirketinde 3D Animasyon ve Tasarim Uzmani olarak gorev
yaptr. 2016 yilinda yarim kalan egitim hayatina Arel Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii Grafik Tasarimi Boliimii’nde yiiksek lisans egitimi ile geri
dondii. 2016 yilinda Arel Universitesi Meslek Yiiksek Okulu Bilgisayar

Programciligi Boliimii’nde dersler verdi.

2017 yilinda basladigi ve halen ¢aligmakta oldugu yazilim sirketi
Teknasyon Yazilim biinyesinde Dijital Marketing departmaninda Motion
Graphic Designer pozisyonunda Facebook, Instagram, Google, Twitter,
Snapchat ve TigTog gibi reklam platformalarina hareketli reklam grafikleri

hazirlamaktadir.
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