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OZET

CANLANDIRMA SINEMASININ BiCiMSEL VE ANLATISAL
OZELLIKLERI

Egemen Ozkan
Radyo-Televizyon-Sinema Boliimii Yiiksek Lisans
Tez Damigmani : Prof. Dr. Oguz Onaran

Haziran,2001

Bu calismada canlandirma sinemasina ait bi¢imsel ve anlatisal ozellikler ve
farkliliklar incelenmistir. Canlandirma sinemasinin tarihgesi, tiim gelisimi, Oncii
filmcileri, okul ve stiidyolan ile incelenmistir. Kronolojik bir zaman dizini igerisinde,
canlandirma sinemasi igerisinde ortaya ¢ikmis teknikler betimlenmistir. Canlandirma
filmlerinin goriildiigi film bigemleri incelenmistir. Canlandirma sinemasindaki anlatisal
farkliliklarin, ger¢eklige Oykinme ya da yeni bir gergeklik yaratma tartigmalarimin
yamsira,  canlandima filmlerinin teknik Ozellikleri ve farkliliklan yiiziinden
olusabilecegi diistincesiyle, gesitli iki boyutlu ve ii¢ boyutlu canlandirma teknikleri
tamtilmistir. Daha sonra, canlandirma sinemasina ait bigimsel ve anlatisal farkliliklar,
canlandirma filmlerinin yapim stiregleri ve canli ( live-action ) sinemaya ait anlati
kavramlariyla karsilagtrmali olarak ele almnan anlatisal &zellikler baglaminda
tartigilmagtir.

Anahtar Sozciikler: Canlandirma sinemasi, canlandirma teknikleri, filmsel anlat:
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ABSTRACT

THE SPECIALITIES OF FORM AND NARRATIVE IN

ANIMATION

Egemen Ozkan
M.A. in Radio-Television-Cinema
Supervisor: Prof. Dr. Oguz Onaran

June, 2001

In this study, the specialities of form and narrative in animation is examined. The
progression, pioneers, schools and studios in animation history is analysed. In a
chronological continuum, the animation techniques are described. The film styles of
animated movies are analysed. With all the discussions about the mimesis or the creation
of a new reality in animation, and by keeping in mind that the differences of narrative in
animation may occur because of the technical specialities and differences of animated
movies, the two dimensional and three dimensional animation techniques are introduced.
After all, the differences of narrative and form in animation are discussed in the context
of narrative concepts quoted from live action cinema, besides the production process of

animated movies.

Keywords : Animation, animation techniques, film form and narrative
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1. GIRIS

Sinema tarihi boyunca, film yapan kigiler birgok bigim ve teknigi kullanarak tek
bir amag giitmiislerdir: bir ykii anlatmak. Fransiz sinema kuramcisi Christian Metz, “iyi
ya da kétli, 6zgiin ya da degil, ticari ya da kigisel, biitiin filmlerin tek bir ortak noktasi
vardir, o da bir dykii anlatiyor olmalaridir” der ve bu 6zelligi ‘tiirler Stesi’ olan tek bir
tiir olarak tanimlar. ( Metz,1980:402 ) Bu ‘tiirler Gtesi tiiriin’ ( sub-genre ) ortaya
¢ikmasi/gikarilmasi da, neredeyse sanat tarihi kadar yagh olan ‘gergekligin taklidi’ ya da
‘gercek olana Sykiinmek’ ( mimesis ) motivasyonuna dayanir. Kayit yapabilen ilk aletler
de, giiniimiizde kullanilmakta olan geligmis alicilar da, ¢ekim aninda alic1 6niinde olup
biten gercek olaylan ve gercek kisileri, fotograflayarak bir film seridine kaydetme
ilkesiyle caligmaktadirlar. ‘Canlandirma’ kavrami, filmi olugturacak Kkiginin ya da
kigilerin, gercekte hareket etmeyen insanlari, nesneleri ya da ¢izgileri, istedikleri sekilde
tek kareler halinde fotograflayarak, o nesnelerin ya dsinde, iki konuyu tartigacaktir:
Birincisi, canlandirma sinemas: dendiginde, konuyla yakindan ilgilenmeyen pek ¢ok
kisinin kafasinda da varolagelmis tek tip bir canlandirma bigiminin, bir yamigi
oldugudur. Hi¢ te azimsanmayacak bir ¢ogunluk, canlandirma fsinde, iki konuyu
tartigacaktir: Birincisi, canlandirma sinemasi dendiginde, konuyla yakindan
ilgilenmeyen pek ¢ok kisinin kafasinda da varolagelmis tek tip bir canlandirma
bigiminin, bir yamlg: oldugudur. Hi¢ te azzmsanmayacak bir ¢ogunluk, canlandirma
filmlerini (1) Amerikan yapimi (2) ¢izgi canlandirma teknigiyle yapilmis (3) Disney

Stiidyosu tirlinleri olarak taniyacak ve tanimlayacaktir. ( Furniss,1998:12 ) Halbuki,



6zellikle canlandirma sinemas tarihine bakacak olursak, bu ¢ok yaygin ekoliin yanisira,
pek ¢ok teknik ve bigimin oldugu goriilmektedir. O yiizden, bu ¢aligmann ¢abalarindan
bir tanesi, farkli teknik ve bigimlerin tanitilmasi olacaktir. Aym sebepten dolayu,
oncelikle sinema tarihine kapsamli bir bakis, ilk ve en genis boliimii olusturmaktadir. Bu
tarihge bolimii, hem canlandirma sinemasmn ortaya ¢ikisi, gelismesi ve
yaygilasmasim incelemesi, hem bu tarihsel diizen igerisinde canlandirma sinemasinin
gelismesine katkida bulunmus sinemacilari, stiidyolar: ve okullari saymasi, hem de
canlandirma sinemasinda goriilen bigimleri ve tiirleri betimlemesi ve irdelemesi
bakimindan 6nemlidir. Bununla birlikte, tarihgeyi takip eden canlandirma tekniklerinin
tamt1ldi1 bsliim, farkli 6gelerle ( kullanilan malzemeler, kayit agamalari, sahne tasarim
vs. ) farkli canlandirma filmlerinin yapim asamalarimin anlatildifi bolim olacaktir.
Boylece canlandirma filmlerinin, sadece Disney yapimi ya da ¢ocukluk yillarimizda
televizyonda gérdiigiimiiz ‘¢izgi film’lerden ibaret olmadig1 vurgulanacaktir.

Tartigilacak ikinci kavram ise, canlandirma sinemasinin tasarladifi yeni
gerceklik modeli sayesinde, hem hikaye anlatis bigiminin, hem de gorsel 6zelliklerinin,
‘canl’’ (live-action) filmden farkli yo6nlerinin oldugudur. Canlandirma filmi, tek kare
fotograflarin yanyana getirilmesiyle cansiz nesnelerin hareket ettigi yanilsamasim
yaratir. Bu nedenle, gercek 6tesi bir yapisi vardir. Canlandirma filmlerde, gergek hayatta
olmayacak seyler olur; bu gergekiistii durumlar, filmin kendisini ve anlat1 bi¢imini de
etkiler. Hem filmler, kendi dogalarina has bir 6zellikle ister istemez bir espri anlayigini
(humour) dogalarinda barindirirlar, hem de izleyenler ‘canlandirma’, yani gergekte
varolmayan birseyleri seyrettikleri diistincesiyle, olan biteni giiliing ya da sasirtic1 bulma

egilimindedirler. Canlandirma sinemasinin dogasinda bulundugu 6ne siiriilen gergek



otesi ozellik, hem yapim siirecinde film yapimcilarimin etkisiyle, hem de izleyenlerin
filmi algilama siireciyle ilintilidir. Bu sebeplerden dolayi, canlandirma filmler, canli
filmlerden farkli bir anlat1 bigimine sahiptirler.

flk kaydedici ve yansitic1 aletler, icat edildikleri zaman daha 6nceden ¢izilmis
hareketsiz baz1 fotograflarin arka arkaya gosterilmesi sonucu ‘canlandirilmas:’ ilkesine
dayanmaktaydi. Bu sebepten dolay:, aslinda canlandirma tarhinin, canli sinema
tarihinden daha eski oldugu s6ylenebilir. Bagka bir deyisle, sinemanin ortaya ¢ikmasi,
canlandirma kavraminin ortaya ¢ikmasinin bir sonucudur. Bu ilk kaydediciler, birkag
saniyelik basit hareketlerin tekrarindan olusan canlandirma sahnelerini yansitan, ama
zamaninda ¢ok ta fazla heyecan yaratmus aletlerdi ve gergek hayatta olup biten bazi
olaylar1 ve goriintiileri kaydeden ilk alic1 prototipleri bu aletlerden ilhamla tasarlanmigt.

Giinlimiizde de kullamilmakta olan alicinin ortaya ¢ikmasi, filmlerin olugumunu
da beraberinde getirmigtir. Bir oykii anlatmak icin filmler yapmaya baglayan
sinemacilardan bazilari, canlandirma teknikleriyle filmler yapmay: tercih etmiglerdir.
Canlandirma, 6zgiin bir teknik olarak kendi biinyesi igerisinde gelisim gostermis, ¢esitli
canlandirma teknikleri de ortaya ¢ikmaya baglamigtir. Asetat iizerine yapilms ilk ¢izgi
canlandirmalardan, gilinlimiizde bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu modellemelerle
" hazirlanan geligmis canlandirma tekniklerine gelene kadar pek ¢ok teknik kullanilmigtir.
Hangi teknik ya da hangi aletler kullanilirsa kullanilsin, sinema kavraminin temelinde
yatan ‘gerceklifin kopyalanmasi’, canlandirma sinemasi1 baglaminda farkli bir nitelik
gOstermektedir. ( Manovich, internet makalesi,
http://jupiter.ucsd.edu/~manovich/text/digital-cinema.html ) Bu farklilik iki sebepten

dolay1 olusmaktadzr: Birincisi, bir canlandirmaci, gériinen gergekligin tekrarmm , tek tek



aliciya kaydettigi fotograflar yanyana getirerek saglar. Bu kareler, kendi olusturdugu
¢izimler ya da tasarladig1 nesnelerden olugmaktadir. Filmin gorsel dilinin olusmasina
katkida bulunan en Snemli dgeler, bu resimsel, iki boyutlu ya da ti¢ boyutlu bigemdir.
[kincisi, canlandirmaci, hareketleri siirekli ¢aligan bir alictyla goriintilememekte, tek tek
resim ¢ekerek yapay bir gekilde olugturmaktadir. Filmi hazirlayan kiginin her kareye
miidahele etme sans1 vardir ve bu nedenle hareketlerin akigmm ve ifade bigimlerini
olusturmada 6zgiirdiir. Bu sebeplerden dolay1, canlandirma filmlerinin yapim stireci de,
canli filmden farkli bir diizene sahiptir. Kurmaca, belgesel ya da deneysel filmler yapan
bir sinemaci, eger canli film tekniklerini kullaniyorsa, kurgu esnasinda en iyi sahneleri
se¢ip kullanabilmek amaciyla, miimkiin olan en fazla sayida ¢ekimi yapmaktadir.
Canlandirma filmler yapan birisi, daha sonra kurgulayacagi binlerce ¢izimi
yapmayacaktir. Bir film, bagindan sonuna kadar, senaryo agamasinda tasarlanmalidir.
Canlandirma amagch kayit, canlandirma filmlerindeki en son agsamadir. Diger bigemlere
gore canlandirma, hazirlik asamasina ¢ok daha fazla 6nem vermektedir. Bununla
birlikte, canlandirma teknikleri ¢ok fazla emek ve zamana ihtiyag duydugundan, bir kag
saniyelik bir film i¢in bile haftalar siirebilecek ¢alismalar yapildigindan, genellikle
canlandirma filmleri, 6ykiilerini kisa bir siire i¢erisinde anlatmak zorundadirlar. Biitiin
bu zorunluluklar, ilk 6rneklerinden beri, canlandirma filmcilerinin kendilerine has bir
anlatiy1 olugturmalarina neden olmusgtur.

Anlatiy1 olugturan filmsel kodlar, sahne tasarimi, kostiim, oyunculuk, sahneleme,
151k, alici hareketleri, kurgu ve ses gibi Ogelerin tamaminin, canlandirma sinemast
baglaminda yeniden tamimlanmasi miimkiindiir. Canlandirma filmlerde anlatiy:

olugturacak bu 6geler, daha 6nce de saymis oldugumuz iki sebepten ( gergekligin ifade



edilis ve algilanma siiregleri ve yapim agsamasindaki teknik farkliliklar ve zorluklar )
dolay1, canli filmde oldugundan farkli bigimlerde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebepten
dolayi, figlincii boliim, canli sinemaya ait anlati kavramlarini, canlandirma sinemasi
kavram igerisinde, karsilagtirmali olarak betimleyecek olan boliimdiir. Canlandirma
tekniklerinin kullanildig1 alanlarin, sadece televizyon dizileri ya da uzun sinema
filmleriyle kisitli olmayip, 6zellikle bilgisayar destekli yeni teknolojiyle iyice geliskin
orneklerin goriildigi reklam filmleri, miizik videolar1 ve internet ortamini da kapsadigi
diistiniilirse, her giin geligim gdsteren bu sanat dali, farkli dili ve bigimsel 6zellikleriyle
Ozgiin bir ifade alam olarak dikkate alinmay1 haketmektedir.

Canlandirmanin ilk yillarindan baglayip, giiniimiize kadar uzanan zaman dilimi
igerisinde, pek ¢ok canlandirma sanat¢isi, kendine has ifade bigimleri ve 6zgiin
teknikleriyle, genelgeger canlandirma bigimlerine segenekler olusturmugslardir. Pek
¢ogunu géremedigimiz, kiigiik bir kismimi da film festivallerinde seyredebildigimiz bu
filmlerden ilhamla olusturulan bu ¢alisma, boyle bir sayiltinin ardindan gitmektedir. Bu
filmleri, iyi ya da kotii gibi, tarafli yargilardan uzak olarak irdelemek, salt anlatisal
farkliliklar:  vurgulayabilmek agisindan ya da degisik bicim ve teknikleri
betimleyebilmek igin degil, canlandirma sinemasiyla yakindan ilgilenen pek g¢ok
aragtirmacitya bu bigimi sevdiren tiim eski ‘cizgi film’leri de Snemsemek bakindan
Snemlidir.

Son olarak, hemen tamam Ingilizce olan kaynakga nedeniyle, canlandirmaya ait
pek ¢ok kavram, Tirkge karsihigi olmadifi siirece, 6zgiin haliyle kullanilmustir.
Sinemaya ve canlandirmaya ait terimler, ¢aligmanin sonuna eklenecektir. Boylece,

kiigik te olsa bir canlandirma terimleri s6zliigii olusturulmaya galisilacaktir. Bu



konudaki Tiirkge kaynak sikintisina kii¢iik te olsa bir katkida bulunmak hedeflenmistir.
Bununla beraber, eger karsilifn yoksa, yabanci terimlerin 6zgiin haliyle kullanilmasi

tavsiye edilmektedir.



2. CANLANDIRMA SINEMASI

Canlandirma sinemasina ait anlatisal ozelliklerin tartigilmasindan  &nce,
canlandirma sinemasinin tarihgesinin, oncii canlandirma filmcilerinin, biiyiik stiidyolar
ve ekollerin, film bigemlerinin ve tiirlerinin, canlandirma tekniklerinin tanimlanmasi ve
betimlenmesinde fayda vardir. Bu ¢aba, canlandirma sinemasina bir girig niteligi tagima
ve uzun gecmisi icerisindeki gelisimleri ve ¢esitlilikleri irdeleme bakimindan

onemsenmektedir.

2.1  CANLANDIRMA SINEMASI TARIHCESI

Canlandirma sinemasinin temelleri, 19. yiizyilin sonlarinda, bir tiir eglence araci
olarak tasarlanan yansiticilarin ( projektorlerin ) icadiyla atlmistir. Daha sonra sinema
araglar1 olarak gelistirilecek olan bu aletler, 6nceden hazirlanmus, cizilmis bazi
figiirlerin, bir tiir gz yanilsamasi yaratarak canlandirilmasi prensibine dayaniyordu. Bu
nedenle gliniimiizde kullanulan alicilarin atalan olarak kabul edebilecegimiz bu aletler,
hareketsiz figiirlerin canlandirilabilecegi fikriyle, hem canlandirma sinemasinin, hem de
canh (live-action) sinemanin geligebilmesi konusundaki ilk adimlar olarak kabul
edilebilir.

Bir film, eninde sonunda, optik bir yamlsamadir. Yansiticidan perdeye
yansitilanlar, yanyana gelmis fotograf karelerinden bagka birsey degildir.Saniyede 24

karenin perdeye yansitilmasiyla ortaya ¢ikan, insan gdziiniin hareket ediyormus gibi



algiladip1 hareketsiz resimlerdir. Giiniimiizde kullanilan gelismis alicilar da, 19. ylizyilda
tasarlanmus ilk yansitic1 ve alicilar gibi, bu ilkeyle galismaktadir.

Londra Universitesi’nden fizyolojist Peter Mark Roget’nin 1824°’te yayinladifi
“Hareketli Nesnelere Bagimli Goriintii Devamliligr” adli makalesinde de belirttigi gibi,
insan goziiniin retinasi, 1$1¢1n yansidig1 nesnenin goriintiisiinii belli bir siire sonra beyne
iletmektedir ; bu siireden daha 6nce goziin baktigi nesnenin yerine bir yenisi gegerse,
nesnenin hareket ettigi yamilsamas: gergeklesir. (Bendazzi,1994:3) Bu bilgi, bu konu
tizerinde daha sonralar1 ¢alisacak olan fizikgilerin ilgisini ¢ekmis ve yeni gelismelere

Onayak olmustur.

2.1.1 ik Buluslar ve Oncii Canlandirma Filmcileri

Ik olarak Eadweard Muybridge’in siyah bir panonun &niinde insan ve hayvan
hareketlerinin saniyede 24 karelik fotograflarini ¢ekerek, fiziksel hareketin saniyeler
icerisindeki degisimini deneyledigi iinlii ¢aligmasina kadar, goz yamlsamasi ilkesi
lizerine tasarlanmig, sabit goériintiiniin hareket ettirilmesi ile bu yamlsamay:1 saglayan
cesitli aletler gelistirilmistir. En eski ve en basit alet, 1825 yilinda Ingiliz fizik¢i Dr.John
Ayrton Paris’in tasarladii, “Thaumatrope’tur. (Bendazzi, 1994:3;
Lord&Sibley,1998:18) Bu alet, iki ucunda iplerin oldugu, bir yiiziinde kus, diger
yiiziinde de kafes resmi olan karton bir plaka idi. Iki ucundaki iplerden tutulup hizla
¢ekildiginde karton hizla déntiyor, ve kus kafesin igindeymis gibi gériiniiyordu. Bundan

yedi yil sonra, 1832°de Joseph Platean adli Belgikali fizik¢i tarafindan tasarlanmig



“Phenakistiscope”adh alet ortaya gikmustir. ( Bendazzi,1994:3; Lordé&Sibley,1998:18)
Bu da, i¢ cephesinde resimlerin oldugu kalin bir disk idi ve bu disk dondiirildiigi
zaman, resimler diskin ortasina yerlestirilmis olan ¢ok kenarli aynaya hareket ediyormus
gibi yansimaktaydi. Ingiliz George Horner’in tasarladigi “Zoetrope” adli alet, birden
fazla seyirci igin hareketli imgeler olugturmasi bakimindan 6nemli olan, dis geperinde
resimlerin oldugu, hizla dénen bir silindirdi. Bu silindirim 6niine konan dikdértgen bir
plaka, ekran gérevini goriiyordu; ancak silindirin dig alamyla simrl1 olan resim sayisi
yliziinden, bir palyagonun biiyiiyiip kiigiilen burnu ya da bir gemberin iginden atlayan
kopek gibi, ¢ok kisa sahneleri seyirciye izletebiliyordu. (Bendazzi,1994:3 ;
Lord&Sibley,1998:18)

Hem canlandirma sinemasinin, hem de alicilarin ve yansiticilarin ortaya
cikmasinda bir kosetas1 sayilabilecek 6nemli bir tasarim, Fransiz Emile Reynaud’nun
icat ettigi “Praxinoscope” idi. (Bendazzi,1994:4; Lord&Sibley,1998:19) 1877°de ortaya
¢ikan bu alet, olduk¢a fazla ilgi ¢ekmis ve kamusal alanda seyircilere sunulmus, bu
sebepten dolay1 da “Gortintli Tiyatrosu” (Théatre Optique) adiyla anilmigtir. Bu alet, bir
milin etrafina yerlestirilmis silindirik bir kutu idi. Silindirin i¢ ¢eperinde, bir hareketin
cesitli asamalarinin resmedildigi ¢izimler bulunmaktaydi ve silindir dondiiriildigi
zaman, milin {izerine yerlestirilmis aynali prizmaya resimler yansiyordu. Boylece,
resimlerin hareket ediyormug gibi gériinmesi saglaniyordu. ( Bendazzi,1994:4) Reynaud
bu aletin patentini 1877°de aldiktan sonra, tizerinde uzun yillar ¢aligarak, 1888 yilinda,
daha ¢ok seyirciye hitap edebilecek sekilde aleti gelistirdi. Bu geligmis “Praxinoscope”
ile ilk canlandirma filmini de ortaya ¢ikardi: “Iyi Bir Bira” (Un Bon Bock). Aletin yeni

halinde, say1s1 arttirilan aynalar, bir nevi yansitic1 (projektor) gérevini tistleniyor ve 151k



aractliptyla  goriintii perdeye yansitiliyordu. Resimler de silindirin i¢ geperine
yerlestirilmek yerine, uzun bir seride ¢iziliyor , boylece daha uzun filmler
yapilabiliyordu. Dahas, bir bagka yansitict yardimiyla, filmde olaymn gegtigi mekanlar,
ikinci bir katman olarak yansitiliyordu. Bu sayede, yaklagik onbes dakikalik, besyiiz
resimlik/karelik filmler ortaya ¢ikanlabiliyordu.  (Lord&Sibley,1998:19)
“Praxinoscope” bu o6zellikleriyle, hem giiniimiiz yansiticilarimin ve film makaralarimn,
hem de ¢izgi canlandirma tekniklerinin atasi sayilabilir. Aletin tek aksayan yani, elle
calistirilan bir diizenek oldugu i¢in, ¢aligtiracak bir kigiye ihtiyag duymasi idi; bu da
perdeye yansitilan goriintiintin akicilifinda sorun ¢ikarabiliyordu. Bu sebepten dolays,
Reynaud bir filmini géstermek istedigi zaman, ‘“Praxinoscope™u kendisi y&netmek
zorunda kaliyordu. 11 Ekim 1892°de, ilk deneme gésteriminden tam doért yil sonra,
Paris’teki Grévin Miizesi’yle ilk anlagmasini1 imzaladi ve 28 Ekim 1892’de ilk kamusal
gosterimini gerceklestirdi. Ik gosteriminde ii¢ film vardi: Soytan ve Képekleri (Le
Clown et ses Chiens), Zavalli Pierrot (Pauvre Pierrot) ve Iyi Bir Bira (Un Bon Bock).
(Bendazzi,1994:5) Daha sonralar1 Reynaud, aletini gelistirmek i¢in yeni eklemeler yapti.
Pierrot’nun filmde ¢ikardig: giiriiltiiyii taklit edebilmek amaciyla bir manivela ekledi.
Filmin akis hizim1 arttirmak igin, elle ¢alistirilan béliimde bazi teknik degisiklikler yapti.
Bununla beraber, artik iyice gelistirdigi makinasi, gosterimlerini siirdiirdtigii 1900 yilina
kadar, yaklagik 500 bin kiginin kargisina ¢ikt1.

Reynaud’nun kisa filmleri, ¢ok basitti; kisa komik sahnelerden olugmaktaydi.
Plajda {izerini degistirmek iizere bir kabine giren gen¢ bayam goézetleyen bir adamin,
diger bir adam tarafindan tekmelenmesi ve daha sonra gen¢ kadimn, kendini

gozetlenmekten kurtaran gen¢ adama kendisiyle birlikte denize girmesine izin vermesi
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gibi, naif iceriklere sahipti. ( Lord&Sibley, 1998:19 ). Basit hareket komedilerine
dayanan bu filmler, yine de o donemlerde seyirciler iizerinde biiyik etki yaratiyor,
saskinlik ve coskuyla karsilaniyordu. Reynaud’nun filmleri, tiim basitliklerine ragmen,
biitiin karelerinin tek tek elle ¢izilmis olmasi sebebiyle hem sanatsal bir deger tastyordu,
hem de ¢izgi canlandirma tekniklerinin ortaya g¢ikmasim saglayan bir devrim
niteligindeydi. Biitiin bunlara ragmen, “Praxinoscope”, tasinma ve ¢alistirilma giigliikleri
sebebiyle, Reynaud’nun istedigi ve amagladigt kadar satmadi ve yeterli parasal destegi
bulamayarak bir eglence aract ve oyuncak olmaktan ¢ok ta dteye gidemedi. Kendi
kurdugu ti¢ “Praxinoscope™u da girdigi bunalim sonucu, kriz anlarindan birinde
pargaladi ve yaptigi ii¢ filmin yegane kopyalarim1 Seine nehrine att1. 1917°de de yalnizlik
icinde 6ldii. (Bendazzi,1994:5) Halen, Reynaud’un yaptig1 bu filmler, canlandirmanin
sadece hareket eden resimler olmadifi diislincesiyle, sinema endiistrisinin kose
taslarindan biri olarak kabul edilmektedir. Ciinkii iinlii canlandirma sanat¢ist Norman
McLaren’in de soyledigi gibi: “Canlandirma hareket eden ¢izimler degildir, ¢izilmis
hareketler sanatidir.” ( Sifianos, Animation Journal, Bahar 1995:62-66, Nelmes,
1996:194)

Reynaud’un icat ettigi alet, 6limiinden sonraki birka¢ sene boyunca, 6zellikle
Fransa’da Etienne-Jules Marey ve Amerika’da Thomas Edison tarafindan bir miktar
gelistirildi. Akrobatlari, boks maglarini, basit hareket komedilerini gosteren basit aletler
ve diizenekler icat edildi. Fakat diinya kiiltiiriinii o andan itibaren tamamen degistirecek
olan, devrim niteligindeki esas makine, Lumiere kardesler tarafindan 1895 yilinda ortaya
¢ikanldi. “Cinématographe” adim verdikleri bu alet, giinliimiiz yansiticilarmin ilk

prototipidir. Bu aletin icadiyla beraber, yalnizca ¢izilmis resimler degil, gergek esyalar
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ve insanlar alic1 ad: verilen alete kaydedilebilecek ve perdeye yansitilabilecekti. Bu yeni
gelisme, canlandirma sinemasi ve canli sinema (live-action) ayrminin ortaya g¢iktig:
andir. Bu ilk alic1 prototipi, saniyede onalti - yirmi fotograf ¢ekebilen ve bunu film
makarasina kaydedebilen bir makine idi. (Bendazzi,1994:7) Cekim esnasinda alicimin
durdurulup tekrar galistiriimasi ilkesiyle nesnelerin hareket ettirilebilecegi fikri, bu yeni
icat sonucu ortaya ¢ikmugtir. Bu yeni denemeyi ilk kez gergeklestiren iki sinemaci James
Stuart Blackton ve George Méliés idi. (Bendazzi,1994:7) Aliciya kaydedilmis ilk
canlandirma sahne, Blackton’un 1900 yilinda yaptifn “Biyiileyici Resim” (The
Enchanted Drawing) adli filminde yer almaktadir. Méliés ise ¢ektigi ilk kisa reklam
filmlerinde alfabenin harflerini hareket ettirmigtir. Bu teknik daha sonralari stop-motion
adt verilecek olan canlandirma tekniginin de ilk Ornekleri olarak kayda degerdir.
Meéliés’in bir ¢cekim esnasinda kazara kesfettigi bu yeni teknik, daha sonralan defalarca
kullanacag canlandirma tekniginin de baslangici sayilir. (Lord&Sibley,1998:21)

Sinema tarihinin ilk kurmaca filmi olarak ¢ok Gnemsenen “Aya Seyahat” (Le
Voyage Dans La Lune) filminde stop motion teknigi ile Ay yaratiklarinin aniden
kayboldugu yanilsamasimi yaratan Méliés’ten ziyade, bu fikirden yola ¢ikarak, Brion
Arthur Melborne Cooper’in 1899 yilinda yaptigi “Matches: An Appeal” adli film,
tamami canlandirma olarak kamearaya kaydedilmis ilk film olarak kayitlarda yer alir.
(Bendazzi,1994:7). James Stuart Blackton’un Kkaratahtaya tebesirle ¢izdigi kisa
canlandirma sahnelerin de, kare kare (frame by frame) kayit tekniginin 6nemli 6rnekleri
olmasiyla beraber (1906 yapimi “Komik Yiizlerin Komik Goriintisleri/ Humuorous
Phases of Funny Faces ve 1907 yapimu Perili Otel/ The Haunted Hotel) , daha &nce

uygulanmis tekniklerle yapilmasina ragmen, yeni iiretim agamalarina gegis siirecine yol
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agmast bakimindan, canlandirma sinemasmin miladi, Emile Cohl’'un filmleri
sayllmaktadir. (Bendazzi,1994:7; Ceram,1965). Daha ¢nce yapilan filmler, alicimn
durdurulup yeniden galistiriimasiyla gergeklestirilmis ufak film hileleri ya da konusuz
kisa canlandirma sahnelerden ibaret iken (6rnegin Bendazzi, Méliés’in filmlerini,
canlandirma tekniklerinin kullanilmadigi canlandirma filmler olarak tanimlar), Emile
Cohl yaptign kurmaca canlandirma filmlerle, giiniimiizdeki canlandirma tekniklerine
kadar uzanacak bir siirecin ilk adimlarim atmustir.

Uzun yillar karikatiiristlik ve fotografcilikla ugrasan Fransiz Emile Cohl, 1907
yilinda Blackton’un Perili Otel’ini seyrettikten sonra sinemayla ugragmaya karar verir ve
ilk Fransiz canlandirma filmi olan “Phantasmagorie”yi yapar. Grafik olarak Blackton’un
yaptiklarindan ¢ok daha bagarili sayilan bu dort dakikalik film, ayn1 zamanda tiplemeler
ve karakterler yaratmas: bakimindan da ¢igir agict bulunmaktadir. (Bendazzi,1994:10)
Belirli karakter Ozellikleri tagiyan bu tipler, Cohl’iin daha sonralar1 yapacag onlarca
filmde tekrar karsimiza ¢ikacaktir. Bu 6zelliginden dolay: Cohl’den daha sonralari, 1.
Diinya Savagi’min patlak vermesiyle, yeni bir film sirketine ge¢mesi ve propaganda
filmleri yapmasi istenecektir . Emile Cohl canlandirma tekniklerine hayal giiciinii de
ekleyerek, bir sampanya sisesinin 6nce ananasa sonra da afaca doniistiigii filmler
yapmustir; kigiler yiiksek binalardan atlamug ve semsiyeleri sayesinde burunlar bile
kanamadan yere inmislerdir; kisacasi, canlandirma sinemasimin dogasinda bulunan
¢ocuksu, komik ve sagma (absurd) yam ilk kez bu filmlerde gérmekteyiz.
(Bendazzi,1994:10, Lord&Sibley,1998:22)

Cohl’den sonra bahsetmemiz gereken ve giiniimiiz sinemacilarim hala

etkilemekte olan bir diger isim de Winsor McCay’dir. McCay New York Herald
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gazetesinde bir siiredir gizmekte oldugu “Kiigiik Nemo™ (Little Nemo) tiplemesini filme
gecirmis ve ilk canlandirma filmi “Kigik Nemo Uyusuksehir’de” ( Little Nemo in
Slumberland ) ile uluslararas: iin kazanmigtir. Cizgilerindeki disavurumcu tarz ve grafik
onu inlii bir canlandirma sanatgis1 yaptifi gibi, bir grafiker olarak ta sayginhk
kazanmasini saglamistir. (Noake,1988:10) 1909 yilinda, “Kii¢ik Nemo”dan hemen
sonra yaptig1 “Dinozor Gertie” (Gertie The Dinosaur) adh filmi, keskin hatli ¢izgilerinin
giizelligiyle McCay’in bagyapit1 olarak kabul edilmektedir. Aym zamanda da, tekrarlar
ve dongiiler gibi yeni canlandirma tekniklerinin ilk olarak kullamldig: film olarak ta
onemi vurgulanmaktadir. (Noake,1988:10) Fakat bu filmdeki en 6nemli gelerden biri,
“antromorphism” adi verilen anlattmin (filmlerdeki hayvan ya da yaratiklarin insan
karakterine, yeteneklerine ve aklina sahip olmasi ve Oyle davranmasi) ilk defa
kullaniliyor olmasiydi. Bu bigim ilerde ozellikle Walt Disney tarafindan sik¢a
kullanilacakt1 ve Walt Disney ekolii olarak belleklerde yerini alacakti. Bu bigimin ilk
gorildiigi film olarak “Dinozor Gertie” 6nemli bir kosetagidir. McCay filmlerinin
akiciligina ¢ok Ozen gosteren ve yiizlerce kareyi tek tek resmeden 6zenli bir sinemaci
olarak taninsa da (¢izimlerini “mutoscope” adim verdigi bir aparata dizerek hareketin
akicilifim1 kontrol ederdi) (Bendazzi;1994:17), getirdigi yeniliklerin en onemlisi,
¢izimlerini asetata yapmaya baslamasiydi. Daha 6nceki canlandirmacilar gibi 6nceleri
cizimlerini kafida yapan McCay, hem kagit tizerindeki ¢izimlerin miirekkebinin
dagildigini goriip, hem de perdeye yansitma esnasinda kagitlarin yandigim farkedince
asetata gecti. (Noake,1988:10) (Seliiloid/Celluloid de denir, bu sebepten dolay: ¢izgi
canlandirmanin adi, uluslararas: literatiirde “cel-animation” olarak gecer) Bu yenilikten

biiyiik bir kolaylik olarak da s6z edilebilir, ¢iinkii halen giiniimiizde de kullanilan bir
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malzeme olarak asetat, 15:kli bir masa diizeneginde altim gsteren bir nitelife sahip
oldupu i¢in, hareketliligin devamliligini saglamada ¢ok yararhdir. Ayrca daha dnceden
¢izilmis bir sabit arka plan (background) iizerinde ¢izimlerin yapilabilmesi kolayligmna

olanak sagladig i¢in de, islevli bir malzemedir.

2.1.2  Stiidyo Sistemine Gegis

Saydigimiz bu dncii canlandirma sinemacilar1 ve getirdikleri yeniliklerden sonra,
1910’lu  yillarin  bagindan itibaren, canlandirma sinemasimn endistrilestigini
gdzlemliyoruz. Bu yillardan itibaren, canlandirma sinemasi, kendine 6zgii 6zellikleriyle,
canl (live-action) sinemadan ayrilmaya baglamis, gerek igerik ve bigimsel 6zellikleri ve
kaygilari, gerekse eleman istihdami, zamanlama ve yapum siireci bakimindan, kendi
biinyesi icerisinde orgiitlenmeye baslamistir. Bunun sonucu olarak ta, canlandirma
sirketleri ve stiidyolar birer birer agilmaya baslamigstir. Ozellikle ABD’de, énce New
York’ta, daha sonralar1 ise Hollywood’da agilan stiidyolar, canlandirma sinemasi
endiistrisinin olusumuna 6nayak olmugslardir. ( Bendazzi,1994:18-19; Noake,1988:11 )

Stidyo sistemine gecilmesiyle beraber, birka¢ 6nemli isimden bahsedilebilir.
Bunlardan Kanadali (ama New York’ta William C. Nolan ile kurdugu stiidyoda ¢aligan)
Raoul Barré, o zamana kadar ¢ok fazla emek ve zaman isteyen arka plan gizimlerine
getirdifi ¢oziimle 6nemli bir isim olarak kabul edilir. Barré, hem ¢izim kagitlarim
(asetat), tizerlerine a¢tif1 deliklerle sabitlemis ve boylece ¢izgilerin gésterim esnasinda

titremesini 6nlemistir. Ayrica gok fazla emek ve zaman isteyen arka plan ¢izimleri igin
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de bir ¢bziim tretmistir: arka planlar1 onceden ¢izip ¢ogaltmig, daha sonra
canlandiracag: ¢izimleri ayri bir asetata ¢izip dikkatlice keserek, ikinci bir tabaka olarak
kullanmustir.  ( Bendazzi,1994:19; Lord&Sibley,1998:22-23) Barré, “The Animated
Grouch Chasers” serisinde, The Grouch Chaser adh karikatiir albiimiinii bir oyuncu
gériip okuyunca, kitabin igindeki ¢izimlerin “canlandig1” bir hikayede, canh film ve
canlandirma tekniklerini birarada kullannmstir. (Bendazzi, 1994:19) Barré’nin arka plan
teknigini bir adim daha ilerleten sinemaci ise John Randolph Bray olmustur. Bray, arka
plan ¢izimlerini saydam bir asetata gizerek gogaltmak suratiyle, biitlin arka planlar1 tek
tek elle ¢izmekten kurtulmus, bu saydam asetatlari gizimlerin tizerine koyarak iki
tabakali canlandirma teknigini kullanmigtir. (Bendazzi,1994:20) Cizer stiidyoyu
terkettidinde canlanan bir ¢izimin hikayesini anlattifi, “Sanat¢inin Riiyalan” (The
Artist’s Dreams) adli 1913 yapimi filminde Bray bu teknigi kullanmistir. Daha sonra
gelistirdigi bir yeni teknikle c¢izimlere gri golgeler ekleyerek, derinlik etkisini
yaratmigtir. Bray Stiidyolari’nda filmler yapan bir bagka canlandirma sanatgisi Earl
Hurd’tin de katkilartyla, artik asetat, hem arka planin, hem de canlandirmanmin oldugu
¢izimlerin kullanildig: tek malzeme haline déniigmiistiir. Bu gelismelerin esliginde, 1920
yilinda, Bray “The Debut of Thomas Cat” adli filmini yapmus ve bu film, sinema
tarihinin, renkli film seridi kullanilan (yansitma siyah beyaz oldugu i¢in film siyah beyaz
seyrediliyordu) ilk filmi olarak tarihe ge¢mistir. Fakat bu filmde kullamilan malzeme
hem ¢ok pahali, hem de yipranmaya ¢ok elverigli oldugu i¢in uzun yillar boyunca bir
daha kullanilmamigtir. (Bendazzi,1994:21) Bray’in yarattin “Albay Heeza Liar”
(Colonel Heeza Liar) tiplemesi ise, uzun yillar boyunca devam eden bir dizi haline

gelmistir ve canlandirma sinemas1 adina toplu tiretimin, ticari girisim ve endiistriyel
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iiretimin ilk orneklerinden birisi olmustur. (Nelmes,1996:197) Aym stiidyodan,
Amerikali Earl Hurd de, yarattig1 “Bobby Bumps” tiplemesiyle taminmig ve birgok film
yapmistir.

Bu yillarda, stiidyo sisteminin iyiden iyiye yerlesmesiyle birlikte, birgok ABD’li
sinemaci filmler yapmis ve canlandirma sinemasinda Amerikan ya da Hollywood okulu
diyebilecegimiz bir tarz yavas yavas kendini gostermeye baglamistir. Hem bu
sinemacilar kendi tarzlanyla ve yetenekleriyle isimlerini duyurmus, hem de yarattiklan
cizgi tiplemeler gok sevilmis ve iinlii olmuglardir. Pat Sullivan ve Otto Mesmer’in
yarattifn “Felix the Cat”, Dave Fleischer’in yarattign “Miirekkep Hokkasmnin Disinda”
(Out of the Inkwell) , Paul Terry’nin yarattifi “Ezop’un Masallar” (Aesop’s Fables),
Walter Lantz’in yarattig1 “Dinky Doodle” ve daha sonra diinya ¢apinda taninacak olan
“Agackakan Woody” (Woody Woodpecker), Fleischer Kardeslerin “Temel Reis”
(Popeye) ve Betty Boop dizisi bunlardan baglicalaridir. (Lord&Sibley,1998:23)

1920°li yillarin bagina gelindigi zaman, hem iki boyutlu ¢izgi canlandirma
tekniklerinin iyiden iyiye yerlestigini, hem de {i¢ boyutlu hamur ya da kukla canlandirma
tekniklerinin de kullanildigim goriiyoruz. Bunun yamisira, giiniimiiz canlandirma
sinemasinda da hala yaygin bir big¢im olan canli oyuncularla canlandirilmg ¢izgi ya da
i¢ boyutlu nesnelerin kullanilmas1 da sézkonusu. Stiidyo sisteminin de artik bir endiistri
ve ticaret kolu olmaya baglamasiyla beraber de, daha fazla sayida calisaniyla, daha
detayl ve nitelikli filmler yapilmaya baglanmigtir. Kisaca tekrar bir goz atacak olursak,
ilk kaydedici ve yanstticilarin icadiyla filizlenen, cansiz resimleri ya da nesneleri hareket
ettirme fikri birgok sinemaciyr etkilemis ve 20’li yillara kadar, ozellikle ABD’de

canlandirma sinemas: iyiden iyiye yayginlasmaya baglamistir. Bu yillarda, g¢esitli
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teknikler geligtirilmis ve denenmis, boylece yavas yavas da, canlandirma sinemasina
ozgii, yeni bir anlatim dili ve bigimsel denemeler ortaya ¢ikmaya baslamstir. 1913’te
Bill Nolan 6n plandaki ¢izimi sabit tutup, arka plam yavas yavas oynatarak, ¢izimin
hareket ediyormus gibi goriinmesini saglamis, bir filminde, Raoul Barré’in asistam arka
plan1 yerlestirmeyi unutunca, &n tabakadaki kisiler havada yiirliyormus gibi goriinmiis,
bu kaza sonucu da, yillar boyunca kullanilacak olan, yiiksek bir yerden diigecek olan bir
kisinin, boslukta oldugunu anlayana kadar havada kalmasi, anladig1 anda asag1 diigmesi
esprisi ortaya gikmigtir. (Bendazzi,1994:23) Bir ¢ok yeni alet, 6rnegin yine Barré’m bir
icad1 olan pim ( peg-bar da denir, ¢izim yapilan plakaya tutturulmus metal ¢ikintilardar,
asetat bunlara tutturulur ve kagitlarin hizada durmasi saglanir ) kullanilmaya baglanms,
kagit yerine asetat yaygin bir hal almistir. Hemen biitiin filmler hareket ve durum
giildiiriisiidiir (slapstick) ve kiiciik esprilerle (gag) siislenmistir. Esas amag seyredeni
giildiirmek ve eglendirmek olmustur. Teknik olarak hizli gelismeler kaydedilse de, yine
de filmlerin 6nemli bir kismi, ¢ok basit ve ilkel tekniklerle yapildig: i¢in, bir¢ok hataya
sahiptir. Grafik olarak ta, o donemler ¢ok naif, tek boyutlu ¢izgilerden olusmaktadirlar.
Bu ddnem, dnce film geridine ses kusaginin eklenmesi, daha dogru bir deyisle sesli filme
gecilmesiyle beraber, yavag yavas geride kalma egilimine girmistir; fakat esas devrim,
tiim zamanlarin en bagarili canlandirma stiidyosunun kurulmasiyla gergeklesmistir: Walt

Disney Stlidyolar1. (Bendazzi, 1994:24; Lord&Sibley,1998:23; Nelmes,1996:197;

Noake,1988:12)
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2.1.3 Walt Disney

Walt Disney, hem bir yapimei, hem de tiplemelerin ¢izeri olarak gelmis gecmis
en iinlii canlandirma ustast olarak kabul edilir ve hayal giiciine dayali, masals: bir dilin
de onciisti olmustur. Canlandirmayla ugragsmaya 19 yasinda, Kansas City’de, yanina
geng grafik sanatgis1 Ub Iwerks’i de alarak baglayan Walt Disney, 6nceleri bir reklam
sirketinde reklam filmleri i¢in canlandirma yapmaya bagsladiktan yaklasik iki yil sonra,
1922°de Laugh-O-gram Films, Inc. adim verdigi ilk stidyosunu kurmustur. Aym yil
icerisinde de, Hugh Harman, Rudolph Ising ve Ub Iwerks’le birlikte “Cizmeli Kedi”
(Puss in Boots) , “Cinderella” ve “Kirmiz1 Baglikli Kiz” (Little Red Riding Hood) adli
i¢ filmi yapmugtir. (Bendazzi,1994:61; Furniss,1998:109-110) Fakat Disney’in ismini
duyurdugu film, “Alice Harikalar Diyarinda” (Alice in Wonderland) olmugtur. 1923
yilinda Hollywood’a yerleserek, Laugh-O-gram’da da onunla ¢alisan Harman, Ising ve
daha sonralar1 bagimsiz bir canlandirmaci olarak ¢ok iinlenecek olan Friz Freleng’in de
katilimiyla, Alice serilerine baglamistir.( Bendazzi,1994:62) Dort yil siiren bu dizilerde
(“Alice’in Denizdeki Giinii”/Alice’s Day at the Sea, “Alice Afrika’da Avlaniyor”/Alice
Hunting in Africa ) ¢aligtif1 yapimc1 Margaret Winkler’in sirketinden ayrildiktan sonra
Disney Stiidyolarim1 kurmugtur. Bir kez daha yanina Ub Iwerks’ii alarak, karisimin
“Mickey” adin1 koydugu bir farenin maceralarinu filme ¢ekmeye baglamig, bu tiplemenin
kisiligini Disney, ¢izgilerini Iwerks belirlemis ve bu yeni tip, “Mickey Mouse”, sinema
tarithinin  en  tamnmig  figlirlerinden  birisi  olmustur.  (Bendazzi,1994:62,
Furniss,1998:112) Ilk kisa film, Lindbergh’in Atlantik Okyanusu’nu gegtigi ucak

yolculugundan etkilenen Mickey’nin niganlis1i Minnie’yi de yamina alarak maceral bir
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ucak yolculugu yaptigs “Plane Crazy”dir. Hem grafik, hem de sinema dili olarak gok
basarilt bulunan bu filmden sonra, 1928 yapimi “Steamboat Willie” piyasaya stirlilmiis,
¢ok tutulmus, bu ilgi sonucunda da Disney, Mickey Mouse’un isim haklarini satmn
almistir. (Bendazzi,1994:62-63) Bu film ayn1 zamanda, sessiz film déneminin bitmesi ile
birlikte, canlandirma sinemasinda ses dgesinin kullanilmaya baglandig ilk film olarak
kayitlara ge¢mistir. Miizik, bu film i¢in 6nemli bir 6gedir; karakterler miizikle uyumlu
olarak hareket ederler, hatta komik 6geler dahi miizikle vurgulanir, Mickey bir inegin
dislerinde ‘xylophone’ galar. Bu film ve daha sonraki filmlerde Disney, miizisyen Carl
Stalling’le ¢alisir ve bu ikili kimi zaman miizik yapisi kurallariyla gelisecek sekilde olsa
bile, eszamanlama ( synchronization ) lizerine yogunlasarak miizikal ve gorsel uyumu
saglamislardir. (Bendazzi,1994:63) Bu filmlerin basarilari, Mickey Mouse’un bir film
kahramam olmastyla beraber, ticari bir figiir olmasimu saglamis, Mickey desenli
bebeklerin, t-shirtlerin, saatlerin piyasaya siiriilmesini saglamigtir. Walt Disney’in
basarisi, sadece Mickey Mouse gibi bir kiilt tipi yaratmasiyla degil, yeni bir sinemasal
dil ortaya ¢ikarmasi, aym zamanda yeni canlandirma teknikleri bulmasiyla da
dlgiilebilir. Disney, kursunkalem testi (pencil test) denilen bir teknigin de yaraticisidir.
Bu teknik, ¢izimlerin alictya kaydedilmeden dnce kursunkalemle ¢izilip fotograflanarak,
hareketlerin akiciigimn kontrol edilmesi anlamina gelir. (Nelmes,1996:197) Ayrica
miiziin etkin olarak kullamilmasi ve ses eslemesinin saglanmasiyla birlikte komik
Ogelerin miizikle vurgulanmasi &zelligi, yeni bir filmsel anlati bigiminin ortaya
¢ikmasini da beraberinde getirmistir. Bununla beraber, Disney kisileri, ozellikle
hayvanlar, Disney Stlidyolarinda ¢aligan gizerlerin stin grafik teknikleri ve

yetenekleriyle, gergege ¢ok yakin bir sekilde resmedilmistir. Sinema tarihgisi ve
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kuramcisi Jill Nelmes, Disney kisilerinin bu &zelligini, sinema kavramu igerisinde
tartigilagelmis bir gergeklik kavrami igerisinde, “gergek diinya”daki gdriintimlerinin
nerdeyse tipkisi gibi canlandinlmalar1 baglamunda, gergekligin ve fantastik 6gelerin
(hem filmsel anlat1 olarak hem de kisiler olarak) bir araya getirilmesi olarak yorumlar. (
Nelmes,1996:197 ) Gergekten de, Mickey Mouse karakteri, yaratildig1 glinden itibaren,
bir fare olarak degil, bir “kisi” olarak algilanmigtir. Canlandirmaci Fred Moore’a gére:
“Mickey ideal bir ¢ocuktur; temiz, mutlu, terbiyeli ve akilli”. Disney’nin “gizilmis
oyuncular” olarak adlandirdigi bu fare-cocuk, oérdek-geng ve kopek-adam ( Mickey
Mouse, Donald Duck ve Goofy) fantastik bir ¢evrede, gergekiistii olaylarla karsilagan,
jestleri, mimikleri, viicut dilleri ve oyunculuk bi¢imleri, ger¢cek/canli oyuncular 6rnek
alinarak modellenmis oywinculardir. Her kahramamin kendi Kkisiligi vardir; fiziksel
goriiniisiine uygun tavirlart vardir. Canlandirma artik salt gizgilerden olugan bir resimler
grubu degil, “ger¢cek diinya”nin, mantik kurallarina uyan karikatiirlesmis bir halidir.
(Bendazzi,1994:65) Disney bir soOylesisinde canlandirma sinemasii tamimlarken,
‘gercekligin bir kopyasi® gibi tamimlardan ozellile uzak durdugunu séyler ve
canlandirmayi, ‘makul imkansizlik’> ( plausible impossibility ) olarak tammlar.
(Culhane,1986:117-127) Hem anlatisal hem de grafik ozellikleriyle Disney’nin bu
filmleri, daha sonra “Disney gergekgiligi” olarak tanimlanan bir sinemasal dilin
ornekleri olarak taninmus, hatta Disney filmlerinin en zayif noktalarinin Pamuk Prenses
(Snow White) ve Cinderella gibi, film kisileri olarak hayvan karakterler kadar
gelistirilememis insan karakterler oldugu soylenegelmistir. (Bendazzi,1994:65)

Gergeklik tartigmalarnin yam sira, sesli filme gegilmesiyle beraber, ‘s6z’tin (spoken
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word) énem kazandig1 bir komedi bigimi 6n plana gikmug, Disney’nin bu anlat1 bigimi
onu benzerlerinden ayirmagtir.

Mickey Mouse dizisinin ¢ok tutmasindan sonra, Disney Stiidyolan “Silly
Symphonies” (Komik Senfoniler) adli yeni bir seri baslamistir. Bu yeni dizi, Mickey
Mouse dizisi gibi, olay 6rgiisii ve tiplemeler {izerine yaratilmig bir giildiirtiye degil daha
¢ok, senaryonun arka plana itildigi bir hareket giildiiriisii anlayisina dayaniyordu. Bu
dizinin 6nemli islevlerinden biri, deneysellie, yeni malzemelere ve tekniklere bir 6n
calisma olmasiydi. Ticari kaygilarin oncelikli olmadigi bu filmler ( 1932 yapimi
“Cicekler ve Agaclar”/Flowers and Trees, 1934 yapimi “Bahar Tanrigas1”/The Goddess
of Spring ve 1937 yapimi “Eski Degirmen”/The Old Mill ) Disney i¢in yeni deneyler idi.
“Eski Degirmen” de “multiplane camera” ( gizimlerin ii¢ ayr1 cam tabakaya 6n, orta ve
arka plan olarak ¢izilmesi ve st liste konularak aliciya kaydedilmesi sonucu gergekei bir
perspektif ve alan derinligi etkisi yaratma teknigi ) denenmis, “Bahar Tanrigasi”nda ise,
yeni insan ¢izimleri kullanilmigtir. Biitiin bu deneyler sonucunda, 1937 yilinda, Disney
Stiidyolarimin  ilk uzun (feature) filmi olan “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler”
yapmistir. (Furniss,1998:114) Bu filmde Disney, birbirine benzeyen yedi
karikatiirlestirilmis cticeyi, gergekei bir sekilde resmedebilmek ve insani hareketlerinde
basarty1 saglayabilmek i¢in bir gok ¢izer ve canlandirmaciyla g¢alismis, Pamuk
Prenses’in danslannin  gergekei olabilmesi igin de, dansgi Marjorie Belcher’in
danslarmin canli gekimlerinden faydalanmigtir. Bu filmde, Pamuk Prensesin danslari ve
hareketlerinin modellenmesi bagarili bulunmus, ama Prens’in hareketlerinin bozuklugu
ve bir tarzdan uzak olusu elestirilerek, Disney okulunun, heniiz erkek hareketleri

bakimindan yetersiz oldugu sOylenmistir. ( Griffin,Animation Journal,Sonbahar
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1994:64-73 ) Daha sonra yapilacak olan Alaaddin’e kadar sadece Pinokyo (1940) ve
Peter Pan (1953) filmlerinde erkek hareketlerinin bagarili olabildigi, Disney filmlerine
getirilen elestirilerden birisidir. (Furniss,1998:113)

Disney okulu, yapim siireci olarak, yeni bir igbolimii modelinin de onciisi
olmustur. Canlandirma, sahne tasarimu, dzel etkiler, senaryo, miirekkepleme (inking),
renklendirme ve filme ¢ekme siiregleri birbirinden ayrilmis, her kisim igin ayn bir ekip
gorevlendirilmistir. Storyboard ( ‘resimli taslak’ olarak bir Tiirkge karsiik
onerilmektedir ) adi verilen, senaryonun ¢izilmis hali diyebilecegimiz bir seklinin
olusturulmasi, filmin olusturulma agamasinda getirdigi kolayliklardan dolay:
benimsenmigtir. Biitiin bu ekip ¢alismas1 ve getirdigi yeniliklerle Disney Stiidyolari,
sesli filmin kegfinin sinema endiistrisine yaptig1 yenilikgi etkiyi, Amerikan canlandirma
sinemasma yapmugtir. 1941 yilinda yapilan iki film, “Dumbo” ve “Fantasia”dan sonra
ortaya ¢ikan grevle birlikte, bu yapim ekibi dagilmig ve Disney Stiidyolarinn
canlandirmacilan1 gesitli film sirketleriyle anlagsmiglardir. Patlak veren bu grevin
nedenleri icin ¢ok fazla soz s6ylenmis; ama en yaygin s6ylenti, ¢alisanlarin biiyik
cogunlugunun, Disney’nin buyurucu ve degistirici tavrindan rahatsiz olmasinin bdyle bir
sonucu dogurdugu olmustur. (Noake,1988:13) Bu gelismelerden sonra Disney
Stiidyolar1 uzun filmlere agirlik vermis ve 1942 yilinda “Bambi”, 1949 yilinda “The
Adventures of Ichabod and Mr. Toad” (Ichabod ve Bay Toad un Maceralart) adl1 filmler
yapilmigtir. Ikinci Diinya Savagi esnasinda yapilan bir kisim anti-Nazi propaganda
filmlerinin de iginde bulundugu canli filmlerle beraber (Der Fuehrer’s Face/ Fiihrer’in
Yiizii, Education for Death and Reason and Emotion/ Oliim,Sebep ve Duygu Igin

Egitim) , canlandirma ve canli boliimlerin oldugu filmler ¢ekilmig, bundan sonra da
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Disney Stiidyolar, hem sinema hem de televizyon igin filmler yapmaya devam etmigtir.
Yaptig1 tim uzun ve kisa filmlerle Disney Stiidyolarinin olusturdugu tarz, etkilerini
giiniimiize kadar stirdiirmiigtiir. Disney filmleri ve Disney okulu olarak

adlandirabilecegimiz filmler hala yapilmaktadir.

2.1.4 1930’lu Yillarda Avrupa’da Canlandirma Sinemasi ve Yeni Tekniklerin

Ortaya Cikisi

ABD’de sesli filmin kullamlmaya baglanmasiyla beraber yasanan bu gelismelere
kosut olarak, Avrupa’da da canlandirma sinemasi gelisimini siirdiirmiigtiir. ABD’de
olusan stiidyo sisteminden farkli bir bicimde Avrupa ekolii, canlandirma sanatgisinin
kendi tarzini ( anlat1 ve gorsel 6zellikleri biinyesinde bulunduran bigimsel bir dil olarak)
olusturdugu bir egilim goéstermistir. Canlandirma sinemasinin kendine 6zgii bir sanat
dali, bir ifade bi¢imi olmaya baslamasiyla beraber, yeni ve 6zgiin sinemacilar ortaya
¢ikmaya baslamigtir. Hem Emile Cohl’un agtig1 yoldan ilerleyen, hem de donemi etkisi
altina alan Dadaizm ,Kiibizm gibi akimlar1 da benimseyen Avrupali canlandirmacilar,
ABD’de oldugunun tersine (“orthodox” ya da “mainstream” olarak adlandirilan,
Hollywood’la 6zdeslesmis, kar ve eglence amaci giiden ve yapim siirecinde yer alan
ogelerden ziyade, filmlerin bigimsel benzerligi igerisinde tanimlanabilen) , kisisel filmler
ortaya ¢ikarmaya baglamustir. Avrupa sinemasmnin bagyapitlarini ortaya ¢ikardig: bu
yillarda canlandirma sinemasi heniiz kurumsallagamadigi i¢in, oncii sayilabilecek

canlandirma ustalarimin ortaya ¢ikabilmesi i¢in 1930°1u yillara kadar beklemek zorunda
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kalinmigtir. Bu dénemde ortaya gikan canlandirma sinemacilari ise, gii¢lerini yoksulluk,
yoksunluk ve sanatsal &zgiirlikten almus, bdylece Hollywood sinemasimna alternatif
olabilecek yeni bir dilin olusmasina onciiliik etmiglerdir. (Bendazzi, 1994:25) Cizgi
canlandirma (cel-animation) kadar ii¢ boyutlu canlandirma, yani kukla ve hamur
canlandirmanin da gelismeye baglamasi bu dénemlere rastlar ve bu dinamikler sonucu
( daha ucuz ve daha az ekip ¢alismasina ihtiya¢ duyulan teknikler olmalarindan dolay: )
ortaya ¢ikmigtir.

Avrupa’daki canlandirma sinemasinin 6nciisii olan iki iilke ve okul olarak
Almanya ve Fransa’dan bahsedilebilir. Fransiz sanatgilar, Dada ve Gergekiistiictiliik
hareketlerinden, Alman sanat¢ilar ise Bauhaus ve Disavurumculuktan etkilenmiglerdir.
(Bendazzi,1994:26-27)

Avrupali 6nemli canlandirma sinemacilarindan bahsedecek olursak: Bir gorsel ritm
olusturmak amaciyla, bir goriiniip bir kaybolan kareler ve iiggenlerden olusturdugu
filmleriyle, farkli bir anlat1 bigiminin ilk ¢rneklerinden birisini sunan Hans Richter’den
baglamak uygun olur. Her ne kadar ilk isleri zayif ve seyircinin ilgisini ¢ekemeyecek
kadar tekdiize bulunsa da, yanyana koyma (juxtaposition) ve iist iiste bindirme
(superimposition) teknikleriyle, canli ve canlandirma g¢ekimleri birarada kullanmasi
bakimindan 6ncii bir kimlige sahiptir. Richter’den etkilenmis Alman deneysel ve soyut
canlandirma filmcileri arasinda, Walther Ruttmann, Viking Eggeling ve Walt Disney’le
eszamanli olarak ilk uzun (feature) canlandirma filmlerinden birisini yapmis olan (
“Prens Ahmet’in Maceralar1”/Die Geschichte des Prinzen Achmed, 1926) Lotte
Reiniger’dan bahsedebiliriz. Reiniger’in bu ilk Avrupa yapimi uzun filmi aym zamanda

da “cut-out” adi verilen kesilmis kagit ya da karton pargalarinin canlandirilmasiyla
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gereklestirilmis iki boyutlu canlandirma tekniginin de ilk orneklerinden birisidir.
(Bendazzi,1994:31-33) Fransa’da ise, canlandirma sinemasinin ilk adimlar atilmig
olmakla beraber, Avrupa’mn ilk 6giitlii canlandirma stiidyosu da kurulmugtur. 1919
yilinda, esas adi Robert Collard olan, ama Lortac takma adiyla taminan sinemaci
tarafindan kurulan bu stiidyoda, Amerikan hareket giildiiriisiine (slapstick) benzemeyen,
karakterin {izerinde yogunlasmis bir giildiirli anlayisi olan filmler yapilmgtir.
(Bendazzi,1994:34) Bununla birlikte, hem Fransiz, hem de Avrupa canlandirma
sinemasim ¢ok etkilemis olan, 6ncii nitelikli en 6nemli isim Ladislas Starewich’tir. (Baza
kaynaklarda Ladislaw Starewitch ya da Ladislas Starevich olarak gegiyor. Bu
kangikligin sebebi, sanatgimin Polonya asilli olmas1 ve Fransa’ya yerlestiginde ismini
degistirmis olmasidir) Emile Cohl’un 1908 yili yapimi “Canlandirilmig Kibritler”’den
(Les allumettes animés) etkilenip esas isi olan fotografcilii birakip canlandirma
sinemaciligina baslamis ve bu filmden aldig: ilhamla, stop-motion ( goriintiiyii kare kare
fotograflama ve aliciya kaydetme ) teknigiyle, ¢iftlesme mevsiminde kavga eden
bocekleri gosterdigi ilk filmi “Lucanus Cervus™u 1910 yilinda ¢ekmigtir. Bu film aym
zamanda ilk G¢ boyutlu canlandirma filmi olma 6zelliini de tagimaktadir. ( 3-D
animation, yani iki boyutlu canlandirma gibi asetat, cam ya da dogrudan filmin {istiine
cizilerek degil, kukla, hamur gibi objeleri kullanarak ve arka plan igin kullanilacak olan
seti de ayrica kurarak filmin olusturuldugu canlandirma teknigi ) (Bendazzi,1994:35-36;
Lord&Sibley,1998:27) Bu filmin ve yine boéceklerin hayatini ¢ektigi ve bir ¢ekirgeyi
bisiklet kullamirken, bir kelebegi de balerin olarak gosterdigi sonraki iki filminin ( The
Beautiful Leukanida,1910 , The Cameraman’s Revenge,1911 ) sagkinlikla karsilanmasi,

hatta kimilerinin boceklerin Rus bilimadamlar tarafindan egitildigini iddia etmesinden
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sonra Starewich, biitin gorsel basarisina ragmen, yiiz ifadelerinin eksik kaldigin
diistinerek, filminde kullanmak istedigi hayvanlarin kuklalarim kendisi yapmaya
baglamustir. Bunun sonunda da ilk uzun filmi olan “$ehir Faresi, K8y Faresi” (Town
Rat, Country Rat) adli filmini, 1926 yilinda yapmustir. (Lord&Sibley,1998:26)
Genellikle ilhamim fabllardan alan Starewich, bu Avrupa gelenegine bagh kalmis,
filmlerindeki hayvanlar, insan kiyafetleri giymek disinda, kendi hayvan goriiniisleriyle
kullamlmuistir. Omegin filmlerinde sikga kullandigi fareler, gercek farelere ¢ok
benzeyen, ama insan kiyafeti iginde ve insana has yiiz ifadeleri ve viicut dilleri olan
kuklalardir. (Bendazzi,1994:37) Starewich’in gorsel ve anlatisal tarzi daha sonra
Svankmajer, Quay Kardesler gibi bir¢ok canlandirma sinemacisina ilham verecektir ve
Starewich kukla canlandirma tekniginin 6ncii isimlerinden biri olarak anilacaktir.
Berthold Barthosch’da Fransiz canlandirma sinemasmna 6nemli katkilarda
bulunmus bir isimdir. Viyana dogumlu bu canlandirmaci, aylar siiren calismalar
sonunda, Belgikali Frans Masereel’in resimli 6ykii kitabim1 filme ¢ekmek istemis,
Masereel’in ahgap oymalarini tek tek kagida resmettikten sonra, ABD’de Walt Disney’in
kullandig1 “multi-plane camera” teknigini kesfederek, 6n ve arka planlan iistiiste
koydugu cam plakalara gegirmis, alan derinligini de yine kendi kesfi olan bir 151kls
diizenekle saglamustir. “Cut-out” (kesilmis karton ya da kagit par¢alarimin kullaruldig:
canlandirma teknigi) kullanarak da zenginlestirdigi “Diigiince” (L’Idée) adli 1931
yapimu filmi ne gosterime girmis, ne de Bartosch bu filmden para kazanabilmig, fakat
onun igleri de ilerki yillarda Avrupali canlandirma filmcileri igin esin kaynagi olmustur.

(Bendazzi,1994:39-40)
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Yine Avrupa masal geleneginden yola gikarak “canlanmig oyuncaklar” fikriyle
filmler yapmis olan bir bagka dnemli sinemaci ise Italyan Giovanni Pastrone’dir. 1913
yilinda yaptiga filmi, “Savas ve Momi’nin Diisii” (La guerra e il sogno di Momi)
kuklalarin savaginin arasinda kalan kiigiikk bir gocugun, gérdiiklerinin aslinda bir riiya,
viicuduna saplandifini zannetti§i kursunun ise yanlizca bir giil dikeni oldugunu

farketmesini anlatir. (Bendazzi,1994:42-43; Lord&Sibley,1998:24)

2.1.5 ik Uzun Canlandirma Filmi

1930’Iu yillara gelindiginde, Avrupa sinemas: kendi gérsel ve anlatisal dilini
artik iyiden iyiye olusturmaya baglamigken ve sayilanlarin diginda Ispanya, Isveg,
Danimarka, Finlandiya ve Rusya’dan onemli canlandirma sanatcilann ve filmler
¢ikmigken, daha &nce bahsetmis oldugumuz ii¢ énemli uzun filmden de ( Disney’in
Pamuk Prenses, Reiniger’in Prens Ahmet’in Maceralari ve Starewich’in Tilki Reynard
adli filmleri) 6nce 1917 yilinda yapilmis olan, sinema tarihinin ilk uzun canlandirma
filmi olan, Arjantinli Quirino Cristiani’nin “Havari” ( El Apostol) adli filminden de
kisaca bahsetmek gerekir. Filmin bir kopyasinin higbir yerde bulunmamasindan ve bu
film hakkindaki bilgilerin birkag yazili belge ve Cristiani’nin hatiralarinda yazili
olanlarla smirli olmasindan dolay1, “Havari”nin gergekten bir uzun film olup olmadig:
konusunda kuskular vardir. Bu film, riiyasinda tanrlarla konusup, kotii durumda olan

Buenos Aires gehrini, tanr1 Jupiter’in, simsegiyle yakip yeniden yaptigim goriirken
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aniden uyamp, gordiiklerinin riiya oldugunu farkedince hayal kinklifina ugrayan Bagkan

Hipolito Yrigoyen’in hikayesini anlatir. (Bendazzi,1994:50-51)

2.1.6 1940’h Yillarda Canlandirma Sinemasi

1930°1u yillar sona ererken, Avrupali bireysel canlandirmacilar arasinda Ingiliz
Len Lye, Anthony Gross, Fransiz Anrdré Rigal, Italyan Mameli Barbara ve Raoul
Verdini, Gino Parenti yaptiklar1 filmlerle dikkat c¢ekici isimler olmuslardir. Almanya’da
ise Hitler ve egitim ve propaganda bakami Goebbels’in etkileriyle, ‘dejenere’ sayilan
soyut sanat yasaklanmig; Nazi propagandasi yapmayi reddetmis sanatgilar ise, islerini
sadece el altindan yayabilmis ve gésterebilmistir. Bu dénemde kurulmus olan Potsdam
Stiidyolarinda yapilmig filmler ve onlarla ilgili bilginin pek az gliniimiize kadar
gelebilmistir. Yaptigi bagimsiz filmlerle ismini duyurabilmis pek az canlandirma
filmcisinden bazilari, Hans Fischerkoesen, Ferdinand Diehl ve Kurt Stordel olabilmistir.
Bu sinemacilar da, Disney okuluna yakin bir giildiirli anlayistyla yaptiklan filmlerle
taminmugtir. ( Bendazzi,1994:73-82 )

Yine bu dénem, daha 6nce de bahsedildigi gibi, yeni stiidyolarin agilmasi ile
birlikte, ABD’li film yapimcilarinin, New York’tan Hollywood’a tagindiklar: bir dénem
olmugtur. Disney Stiidyolari’’min Onciiliigiiyle, orgiitlii ve igbdliimiiniin oldugu
kurumsallagmig bir stiidyo sisteminin yerlesmesiyle, hem Ub Iwerks, Walter Lantz,
Charles Mintz, Amadée J. Van Beuren, Fleischer Kardegler, Tex Avery, Friz Freleng,
Hanna&Barbera gibi canlandirma sanatgilari, hem Agagkakan Woody (Woody

Woodpecker), Temel Reis (Popeye), Betty Boop, Buggs Bunny, Tom ve Jerry gibi film
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kahramanlari, hem de Warner Brothers, Metro-Goldwyn-Mayer gibi film sirketleri
ortaya gikmustir. Hem sinema, hem de televizyon alaninda oldukea hizlanan film firetimi
sonﬁnda ABD canlandirma sinemasinin agir toplarindan biri haline gelmistir. Bununla
beraber, Hollywood diginda isler yapan bagimsiz canlandirma sanatgilar1 da isimlerini
duyurma firsat1 bulmus, Maya Deren, Curtis Harrington gibi bagimsiz ‘avant-garde’
sinemacilarin da etkisiyle, kendilerine 6zgii filmsel anlati bigimlerini olugturmuslardir.
Bu isimlerin arasinda Dwinell Grant, Douglas Crockwell, Mary Ellen Bute’u sayabiliriz.

(Bendazzi;1994:83-100)

2.1.6.1 Avrupa

Ikinci Diinya Savasi déneminde ve sonrasinda, degisen toplumsal ve sanatsal
dinamiklerle beraber, canlandirma sinemasi da degisimden nasibini almis, &zellikle
Avrupa canlandirma sinemas:1 alaninda hareketlilikler gézlenmis, Avrupali sanatgilar
arasindan  biiyiikk  canlandima  ustalar1  ¢ikmaya  baglamistir.  ABD’deki
canlandirmacilardan farkli olarak, Avrupa canlandirmacilari, ozellikle ii¢ boyutlu
canlandirma tizerine yogunlagsmig, biiyik ustalarin ¢ogu bu teknigi kullananlarin
arasindan ¢ikmigstir. Bu ustalarin bir kismindan bahsetmek gerekirse:

Macaristan  dogumlu  George Pal, Almanya’da bagladigi  kukla
canlandirmacilifina, Nazi baskisindan kurtulmak iizere kagtifi Hollanda’da devam
etmis, orada Almanya’da da yaptig1 gibi, bir¢ok firmanin sponsorluguyla reklam filmleri

yapmistir. Kendi filmlerini olusturmak istemeye baglamasiyla, donemin Avrupa’daki en
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biiyik kukla canlandirma stiidyosunu kurmus, sonraki yillarda ise Avrupal:
yardimcilariyla beraber ABD’ye taginmig, filmlerine, &zellikle anti-Nazi icerikli
filmlerine ABD’de devam etmistir. Paramount’la anlagtiktan sonra “Puppetoons” isimli
dizisiyle ABD’de de biiyilk basar1 saglamigtir. Daba sonra yaptig1 bilim kurgu
filmlerindeki 6zel etkilerinin bagansiyla da tammnan George Pal, &zellikle kukla
canlandirmasinda 6nemli isimlerden birisi olarak kabul edilir. (Bendazzi,1994:107;
Lord&Sibley,1998:29-32)

Rusya dogumlu Alexandre Alexeieff te, canlandirma sinemasimn &Oncii
isimlerinden birisidir. Bolseviklerin baskisindan kurtulmak amaciyla Paris’e tagindiktan
sonra, uzun yillar ressamlik ve sahne tasarimcilifi yapmus, daha sonra, kendisi gibi
Paris’te yasayan Amerikali miizisyen arkadagi Claire Parker’t da yanma alarak, 1932
yilinda “Corak Dagda Bir Gece” (Une nuit sur le mont chauve) adli bagyapitim
hazirlamaya baglamigtir. Aylarca siiren bir ¢aligjmanin sonuinda, 1933 yilinda film
tamamlanmig, olduk¢a begenilmesine ragmen, film yapim sgirketleri tarafindan
hazirlanma siireci uzun bulundugu i¢in bir anlagma saglanamayinca, Alexeieff sanat
filmleri yapmay1 birakip reklam filmleri gekmeye yo6nelmistir. Ilk canlandirma filminde
kullandig1 “pinscreen” (beyaz bir yiizeye igneler yerlestirilip, iki kenardan 151k
verilmesiyle olusan golgeleri, ignelerin yerlerini degistirerek ya da tamamen kaldirarak,
bir gekil olusturacak bigimde kullanma ilkesine dayanan, bir nevi 151k/gblge oyunu)
teknigiyle tiinlenmigtir. Bu teknik, gorsel olarak ¢ok etkileyici sonuglar ortaya
¢ikarmasina ragmen, kare kare filme alinma agamasinda, her hangi bir anda yapilan hata,
tlim filme bagtan baglanilmasim gerektirdigi igin, gok zahmetliydi ve uzun bir zamanda

gergeklestirilebiliyordu; bu bakimdan yapimcilar tarafindan ragbet g6rmemis ama sanat
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cevrelerinde Svgiiye deger bulunmustur. 1950°1i yillarin baginda, deneysel canlandirma
filmleri yapilmaya baglaminca, Alexeieff de canlandirma filmleri yapmak lizere
sinemaciliga geri donmiistiir. “Buhar” (Fumées) adli filmiyle 1952 Venedik Film
Festivali’nde en iyi canlandirma filmi 6diiliinti almig, 1962°de de Orson Welles’in
“Dava” (The Trial) filminin agilis sahnesini hazirlamustir. 1963’te, yine Claire Parker’la
beraber, Gogol’un “Burun” adli eserinden uyarlanan bir film ¢ekmistir.
(Bendazzi,1994:107-114)

Hamur (clay ya da plasticine) canlandirmanin 6ncii isimlerinden biri olan Willis
O’Brien 1915-1925 yillan arasinda, ¢izimler yapmak yerine, hamur modelleri
canlandirmay1 tercih etmis, o donem igerisinde de birgok film yapmis, ayn1 zamanda
Buster Keaton’in “The Three Ages” filmi igin de, dinozorlan dovistirdiigt,
canlandirma boliimler hazirlamistir. (Lord&Sibley,1998:42-45) O’Brien’in asistani olan
ve daha sonralari, yaptig1 islerle ondan ¢ok daha iinlii olacak olan Ray Harryhausen da,
hamur canlandirmanin en 6nemli isimlerinden birisidir. O’Brien’1n sik¢a kullandig: tarih
oncesi zamanlar izlegini, Harryhausen da ¢ok severek ve sik¢a kullanmig, bununla
beraber mitolojik yaratiklar, sirenler, ejderhalar, kikloplar onun gozde modelleri
olmustur. (Lord&Sibley,1998:46-47) Harryhausen aym zamanda “split-screen rear
projection system” ( béliinmiis ekranin arka planinda yansitma sistemi; plan gekilmeden
O6nce sahne diizeni hazirlamir, 6niine konulan biiytik camin, sahnenin gerektirdigi
bi¢imde, enine ya da boyuna siyaha boyanir, 6nce gekilen kisim bir sonraki g¢ekimde,
sahnenin Oniine ya da arkasina kurulmus perdeye ya da cama yansitiir, bdylece
hazirlanmis modelin daha 6nceden ¢ekilmis sahnelere goére istenildigi gibi hareket

ettirilmesi ve sahne diizenine gore istenilen yere yansitilabilmesi miimkiin olur) adi
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verilen ve giinimiizde de sikga kullamlan bir teknigi de ilk olarak kullanan
canlandirmacidir. ( Manovich, Internet sitesi makalesi,
http://jupiter.ucsd.edu/~manovich/text/digital-cinema.html) “Jason and the Argonauts”
adl1 1963 yili filminde canli oyuncularla iskeletleri karg: karsiya getiren Harryhausen, en
basta bu filmi olmak iizere, 1953-1981 yillar1 arasinda yaptig1 birgok filmiyle,
canlandirma sinemasimn &ncii isimlerinden ve ustalarindan birisi olarak kabul edilir.
(Lord&Sibley,1998:46-47 )

Isko¢ Norman McLaren, Glaskow Giizel Sanatlar Akademisi’nde okudugu
yillarda, okula ait 35mm yansiticiyla yaptig1 deneylerde kesfettigi film tizerine dogrudan
yapilan ¢izim teknigiyle taninmis canlandirma sanatgisidir. Onceleri, film pozitifi
lizerine yaptifi ¢ember ve noktalardan olusturdugu konusuz filmlerle deneysel
caligmalar yaparken, daha sonralan yerlestigi Londra’da, tinlii canlandirmaci Len Lye ile
yaptig1 calismalarda yaptig1 1938 yili yapum iki canlandirma filmi “Money a Pickle” ve
“Love on the Wing”le birlikte, bu canlandirma teknigini kullanan ilk canlandirmaci
olarak ismini duyurmustur. 1939 yilinda New York’a yerlesmis ve aym teknikle
hazirladig birgok kisa filmle ( hemen hepsi iki dakikalik filmlerdir ) ABD’de de ismini
duyurmustur. Yapti1 filmlerde sadece geometrik sekilleri ve mekanik sesleri kullanan
McLaren, 1940 yilinda Kanada’ya taginmis ve orada deneysel filmler yapan Mary Ellen
Bute ile caligmaya baglamus, o yillarda Kanada’da ortaya ¢ikmaya baglamis olan
bagimsiz film hareketinin 6nemli isimlerinden birisi olmustur. Daha sonralar1 Kanada
Ulusal Film Idaresi’nin (National Film Board of Canada) canlandirma boliimiiniin
bagina gegmesi istenmis, bu boliimde canlandirmaci René Jodoin ile hazirladig i yeni

filminde, film tizerine dogrudan ¢izim teknigine kesilmis kagit pargalarim da ekleyerek
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yeni deneyler yapmstir. 1952 yili yapim “Komsular” ( Neighbors ) adli, kare kare
gorintiileme teknigiyle canli oyuncular kullanarak hazirladigi, savas ve siddet karsit1
filmiyle, En Iyi Canlandirma Filmi Oscari’mi almistir. Bu 6diilii aldiktan sonra 1983
yilina kadar devam edecegi filmlerinde tekrar soyut galismalarna geri dénmi, bu
filmlerin hemen hepsinde yeni bigimsel deneyler yapmstir. (Bendazzi,1994:114-120)
1921 yilinda Alman ressam Oskar Fischinger, yaptigi soyut resimlerin
anlagilamamasi sonucu, bu resimleri daha anlagilabilir kilmak amaciyla, yeni bir teknik
gelistirmis ve bu teknik onun canlandirma sinemasma attifi ilk adim olmusgtur.
Fischinger’in teknigi, i¢ine renkli boyalar yerlestirdigi kalmn, silindirik bir balmumunun
Oniine bir aliciy1 yerlestirerek, bigakli bir mekanizmamn diizenli olarak balmumunu
kesmesi sonucu, balmumunun Kesitinde olusan sekilleri filme kaydetme ilkesine
dayaniyordu. Bu teknikle, McLaren’inkine benzeyen, soyut figiirlerden olusmus
canlandirma filmleri yapmaya baglayan Fischinger, ilk filmini ( “Wachsexperimenten”/
Balmumu Deneyleri) dort yillik bir gaba sonucunda olugturmustur. 1927 yilinda, Fritz
Lang’in “Aydaki Kadin” (Frau im Mond) filmi i¢in 6zel etkiler hazirlamakla mesgulken
bilegini kirip, bir siire hastanede yatmak zorunda kaldigi doénemde, karakalem
¢alismalarina agirlik vermis, bu sirada da miizikli soyut filmler yapmaya karar vermistir.
Bu kararindan sonra, “Calismalar” (Studien) adin1 verdigi, sekiz adet beste yapmis ve bu
bestelerden esinlenerek sekiz adet deneysel canlandirma filmi ortaya g¢ikmustir.
Almanya’da bu deneysel ¢aligmalar ¢ok ilgi gérmiis ve ¢ok sayida seyirci tarafindan
izlenebilmistir. Bunu izleyen yillarda, bir yandan “Caligmalar” dizisine devam ederken,
bir yandan da renkli film tizerinde ¢aligmalar yapmis ve 1933 yilinda “Daireler” (Kreise)

adl ilk renkli filmini yapmigtir. Muratti sigaralar i¢in yaptigi reklam filmiyle meghur

34



olmus, bu sohretin getirdigi dagiticr firma bulabilme kolayligiyla da, filmleri birgok
sinema salonunda gosterilmistir. Hitler ve Goebbels’in baskici rejimi ve soyut filmleri
‘dejenere’ bulup yasaklamalarindan sonra, sanatginin Avrupa’daki tintinden haberdar
olan Paramount’un teklifini kabul ederek ABD’ye yerlesmis, burada ticari filmler
cekmeye baglamigtir. Paramount’la teknik konular {izerinde anlagmazlia diisen
Fischinger’in Disney Stlidyolan ile igbirligi de bu yillara rastlamaktadir. Walt Disney’in
teklifiyle Fantasia igin ¢izimler hazirlamig, Disney’in Fischinger’in soyut ¢izimlerini
daha anlagilabilir ve kabul edilebilir hale getirmek amaciyla degistirmesinden dolay1
oradan da ayrilmig, New York’a yerlesmistir. Burada bagimsiz film ydnetmenleri Maya
Deren, Kenneth Anger ve miizisyen John Cage’le isbirligi yapan Fischinger, filmlerinde
ses ve miizik iizerine yogunlagmis, 1953 yilinda da film yapmay1 birakmigtir. Moholy-
Nagy, Kandinsky ve Bauhaus grubuyla iligkilerini ve resim ¢aligmalarimi devam
ettirmigtir. Fischinger giiniimiizde de, soyut ve sekilsel estetik anlayisiyla, canlandirma
sinemasinin en 6nemli isimlerinden birisi, “Radio Dynamics™ adli, melodilerin filmin
ses kusaginda olusturdugu ¢izgilerinden yola ¢ikarak yaptig1 sessiz filmi de, bagyapiti

olarak kabul edilmektedir. (Bendazzi,1994:120-125)

2.1.6.2 ABD

Ikinci Diinya Savasi’nin sona ermesinden ve ABD’nin galip gelmesinden sonra,
daha 6nce de belirtmis oldugumuz stiidyo sistemi, canlandirma sinemasi baglaminda
iyiden iyiye oturmus ve kurumsallasmigti. Savagin bitmesini takip eden yillarla beraber,

ckonomik giicii de oldukg¢a etkin bir hale gelen ABD, hem ekonomi politik, hem de
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kiiltiire]l alanda lider konumuna gelmisti. ABD diinyaya comertlik, refah ve iyimserlik
iletileri yaymaktaydi. Fakat, ozellikle Sovyetler Birligi’yle ortaya ¢ikan soguk savas
durumuyla beraber, ABD kendi biinyesi igerisinde de bir ¢atigma haline girmis, 6zellikle
McCarthyci bir anlayigin egemenliginde, iilkenin kiiltiirel ortaminda da etkisini gosteren
bir degisim hissedilmistir. Cocuk suglulugu artig gostermis, Amerikan orta smifi kendi
sosyo-kiiltiirel pargalamisinin farkina varmaya baglamis, Beat kiiltiirti bir kargi-kiltiir
olarak varligim hissettirmeye baglamigtir. Televizyonun ve renkli yaymun da evlere
girmesiyle, sinema seyircisi bir anda sinemadan uzaklasmistir. 1948 yilinda, uzun yillar
siiren mahkemeler sonucu, yapim, dagitim ve g6sterim haklari birbirinden ayrilmus, bu
durum biiyiik film sirketlerinin tekelini bozmus, eglence diinyasinin karakteristik yasam
bi¢imi ve ¢aligma yontemleri degismeye baslamig, efsanevi Hollywood, 1950°1i yillarin
sonunda, klasik donemindeki etki ve giiclinden uzaklagmistir. (Bendazzi,1994:129)

[lerki boliimlerde daha ayrintili olarak bahsedecegimiz bu gériintii igerisinde,
daha once de isimlerini saydigimiz stiidyolar ve yapimcilarin yanisira, ABD’deki sanat
ve eglence ortaminda, farkl ifade bigimleriyle, yeni ve bagimsiz isimler ortaya ¢ikmaya
baslamistir. Yeni bir tiir giildtiri anlayisinin dogdugu yillardir bunlar: entellektiiel,
politik espriler ve kaba s6zlerden olusan bu metne dayali komedi anlayisi, savas sonrasi
yillarda, gece kliiplerinden dogup yavas yavas Amerikan kiiltiire] ortamina yayilmaya
baglamistir. Lenny Bruce, Mort Sahl, Dick Gregory gibi isimlerin onciiltigiinii, Woody
Allen gibi isimlerin takip¢iligni yaptig1 bu komedi anlayis1, Jerry Lewis ve Bop Hope
gibi hareket giildiirtistiniin son Orneklerini sunan bagarili komedyenlerin varligina

ragmen iyice yayilmistir. (Bendazzi,1994:130)
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Canlandirma sinemasinin bu gériiniim igerisindeki durumu da ilgi g¢ekicidir.
Hollywood canlandirma stiidyolarinin, seyirci sayisindaki azalma yiiztinden yavag yavas
kapanmalann sonucu, az sayida stiidyo, yetenekli canlandirmacilan biinyelerinde
toplayarak aZirlign uzun filmlere ve televizyon filmlerine vermislerdir. Buna paralel
olarak, Mary Ellen Bute ve Oskar Fischinger’in basmi ¢ektigi bir bagimsiz sinemact
toplulugu, Hollywood ve biiyiik stiidyo tarzina alternatif yeni bir dilin 6nciisii olmustur.
Biiyilk Amerikan stiidyolarinin ve canlandirma sanatgilariun ismini daha &6nce
saymistik. Deneysel canlandirma filmlerini yapan sanatgilar arasinda da Jordan Belson,
Harry Smith, Hy Hirsch, Saul Bass, Jane Conger, Denver Sutton gibi isimleri sayabiliriz.

(Bendazzi,1994:146)

2.1.7 1950°1i Yillarda Canlandirma Sinemasi

2.1.7.1 Bat1 Avrupa

1950°1i yillara gelindiginde, Avrupa’daki durum biraz daha farkliydi. Demir
Perde’yle Avrupa’min ikiye béliinmesi, Dogu ve Bati Avrupa arasindaki farklilik
baglaminda, canlandirma sinemasimi, canhi sinemada ya da diger sanat dallarinda
oldugundan ¢ok daha fazla etkilemistir. Bati Avrupa iilkelerinde o dénemde yaganan
ekonomik sikinti, canlandirma sinemasinin, canli sinemaya oranla daha geri planda
kalmasina neden olmustur; hem canl sinemaya agirhk verilmesi nedeniyle canlandirma
sinemacilar1 siurh bir sayida kalmus, hem de canlandirma filmleri yapim, dagitim ve

gosterim asamalarinda maddi destekten uzak kalmugtir. Sinirlt sayidaki canlandirma
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filmcileri, ABD’de ¢ok bagarili olan Disney formiiltiniin takipgisi olmusg, ancak yapilan
filmler kotii kopyalar olmaktan ileri gidememiglerdir. Kisa film ise, o dénemde aym
ABD’de oldugu gibi fazla destek bulamamis, simirli sayidaki canlandirma sanatgisi gok
basarili bulunmayan filmlere imza atmustir,. Bu sinemacilara sunulan tek firsat,
televizyonun Avrupa’da da yayginlasmasiyla beraber, reklamcilik alaninda olmus,
biiyiik sirketlerin destekleriyle reklam filmciligi, canlandirma sanatim ayakta tutabilen
tek alan olabilmigtir. ( Bendazzi,1994:151 )

Bolinme, Avrupa’y1 ekonomik, politik ve kiiltiirel anlamda ikiye ayirdig1 gibi,
canlandirma ve canli sinema arasindaki mesafeyi de arttirirken, Italya ve Fransa gibi,
sinema gelenekleri giiclii olan tilkelerde az sayida canlandirma filmi yapilmis, Belgika
ve Hollanda gibi iilkelerde ise canlandirma filmlerine daha fazla énem verilmigtir. Bati
Avrupali canlandirmacilar, donemi etkisine alan Fransiz Yeni Dalga ya da Italyan Yeni
Gergekeiligi gibi akimlardan gok, diger sanat dallarindan, 6rnegin edebiyat ya da
miizikten etkilenmislerdir. Onemli canlandirmacilar arasinda, ingiliz Halas&Batchelor
ve Larkins Stiidyolari’ndan John Halas, Joy Batchelor, Peter Sachs ve Denis Gilpin,
Fransiz Henri Lacam, Jean Jabely, Paul Grimault, ispanyol Baguna Kardesler, Arturo
Moreno, Italyan Nino Pagot (Tiirkiye’de televizyonlarda sikga gosterilen Civciv
Kalimero tiplemesiyle {inliidiir), Angelo Bioletto, Anton Gino Domeneghini, Luigi
Veronesi, Alman Herbert Seggelke, Diehl Kardesler gibi isimleri sayabiliriz.

(Bendazzi,1994:151-162 )
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2.1.7.2 Dogu Avrupa

Dogu Avrupa ise, Bati’da oldugunun tersine, iilkelerin ulusal sinemalarini
olusturmak istemelerinin de yarattif1 etkiyle, canlandirma sinemasim, canli sinema
kadar 6nemsemislerdir. Bunun sonucu olarak da, daha 6nce canlandirma alaninda ismi
duyulmamis olan Cekoslovakya, Yugoslavya ve Polonya gibi lilkeler, agtiklari
canlandirma okullarinin da etkisiyle, bu alanda s6z sahibi olmuslardir. Bunun yaninda,
devlet, tek yapimci1 ve dagitict olarak, ancak belli tiirde canlandirma filmlerinin
gOsterimine izin vermistir; bunun sebebi de sinemayi egitim amagh bir arag olarak
kullanmak istemeleridir. Bunun sonucu olarak ta, Ikinci Diinya Savagi’m takip eden
yaklasik onbes senelik bir donem igerisinde, Dogu Avrupa canlandirma sinemasi, 30’lu
yullarin Sovyet canlandirma okuluna yakin bir tarza sahip olmustur: ¢ocuklar i¢in
tiretilmig, ahlaki degerleri ve vatandaglik bilincini 6gretmek amaci giidiilmiis, tislup
denemelerinden uzak durulmustur. (Bendazzi,1994:151) fakat zamanla, devletin
ideolojik araglarimin ve baskisinin biraz azalmasiyla beraber, iilkeden iilkeye degisiklik
gostermek kaydiyla, canlandirma filmlerinin iiretimi, ‘iglevsel’ ve ‘saygin’ filmler olarak
ikiye ayrilmig, Jiri Trnka 6rneginde oldugu gibi, bazi canlandirmacilarin kendi tarzim
yaratmasina izin verilmistir. Buna ragmen bazi filmler, sakincali bulunmus ve
yasaklanarak gosterime girmemigtir. Stalinizm’in etkilerinin sanatsal etkinlikler
tzerindeki etkilerinin azalmaya baslamasiyla beraber, folklorik ozellikler tasiyan,

tekomek, egitici canlandirma filmleri yerini 6zgiin filmlere birakmis, Cekoslovakya ve
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Yugoslavya gibi sosyalist cumhuriyetlerden ¢ikan canlandirma sanatcilari, 8zglin bir
canlandirma dilinin ortaya ¢ikmasinin énciileri olmuslardir. (Bendazzi,1994:163)
Cekoslovakya’da canlandirma sinemasini hareketlendiren ilk adim, {inld
canlandirma okulu AFIT’in (Atelier Filmovych Triku) kurulmastyla atilmigtir. Onceleri
egitici gocuk filmlerinin yapildign bu okul, Jiri Trnka’min basa ge¢mesiyle yeni
deneylere atilmug, farkli canlandirma teknikleri, basta kukla canlandirma olmak tizere
denenmeye baslamistir. Unlii Cek canlandirma sanatgilar arasinda Stanislav Latal, 1957
yilinda ilk Cek uzun canlandirma filmi olan “Diinyanin Yaratilis1” ( Jak je svet zarizen )
adli filmi yapan Eduard Hofman, Hermina Tyrlova, Karel Zeman gibi isimleri
sayabiliriz. (Bendazzi,1994:164-166 ) Fakat bu isimlerin &tesinde, hem Cek, hem de
Diinya canlandirma sinemasinin en 6nemli isimlerinden birisi olan Jiri Trnka’dan
Ozellikle bahsetmek gerekir. Sanat hayatina Grimm Kardesler ve Andersen’in masal
kitaplarin1 resimleyerek baslayan Trnka, bu geg¢misinin de etkisiyle, canlandirma
hayatina ¢izgi canlandirmalar yaparak baglamigtir. 1946°da ayaklarina iki yay
baglayarak Nazi subaylarini alteden bir adamin maceralarimi1 anlattif1 “Ziplayan Adam
ve SS Subaylar1” ( Pérak a SS ) adli filmiyle ismini duyurduktan ve bunu takip eden
birka¢ ¢izgi canlandirma denemesinden sonra, ¢izgi canlandirmanin (cel-animation)
yapim silirecinde ¢ok fazla ara elemanin (aragiziciler, miirekkeplendiriciler vs.)
bulunmas: ve bunun yaratim siirecini zorlastirdig1 ve geciktirdigi diistincesiyle, esas
bagyapitlarin1  ortaya ¢ikaracagi  kukla canlandirmaya agirlk  vermigtir.
(Lord&Sibley,1998:33; Bendazzi,1994:168 ) Cek geleneklerini anlattid1 uzun filmi “Cek
Yili”ndan (Spalicek) sonra Andersen’in masalindan uyarladiga ikinci uzun filmi

“Imparatorun Biilbiili”nii (Cisaruv Slavik) 1948 yihinda, Giglincii uzun filmi “Prens
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Bayaya”y1 (Bajaja) 1950 yiinda tamamlamigtir. 1957 yihnda, kuklalar ve cesitli
nesnelerle hazirladig: ve eski Cek ve Slav kahramanlarinu anlattigi “Eski Cek Efsaneleri”
(Staré povesti ceské) adli filmi, birgoklar1 tarafindan Trnka’nin basyapiti olarak kabul
edilir. (Bendazzi,1994:169) Hasek’in romami “Aslan Asker $vayk™ (Dobry Vojak
Sveik) 1955 yilinda, Shakespeare uyarlamas: “Bir Yazd6ntimii Gecesi Riiyast” (Sen noci
svatojanske) adli son uzun filmini 1959 yilinda tamamlamustir. Trnka son ve en tamnmis
filmi “El”i (Ruka) 1965 yilinda yapmus, bu filminde, kendi yaptig1 ‘el’in buyrugu altina
girmekten kurtulamayip, onunla bir siire savastiktan sona, ‘el’ tarafindan Oldiriilen
heykeltragin hikayesini anlatmigtir. Diktatorliige kargi bir elestiri niteligi tagiyan bu
filminden sonra film yapmay1 birakan Trnka, yaptifi filmlerle Cek Bretislav Pojar,
Japon Kihachiro Kawamoto, Polonyali Yoram Gross, Rus canlandirma grubu ve BBC
ortaklifi Christmas Films (Stanislav Sokolov, Galina Beda ve digerleri) gibi kukla
canlandirmasimin  6nemli isimlerine esin kaynagi olmustur. ( Bendazzi,1994:170;
Lord&Sibley,1998:32-35)

Doneme damgasini vuran énemli okullardan birisi de Zagreb okuludur. Varsova
Pakti’'m imzalayan diger Dogu Blogu iilkelerinden farkli olarak, Yugoslavya’daki
canlandirma filmciligi, devlet tarafindan degil, bir grup tutkulu canlandirmacinin
kurdugu Zagrep Okulu tarafindan yénlendiriliyordu. 1970°1i yillara kadar etkinligini
stirdiirmiis olan bu okul, minimalist ve yenilik¢i grafik anlayisiyla beraber, giildiirii
Ogesini hala biinyesinde barindiran ama 6fke, iletisimsizlik ve kotiiliik gibi konulari
isleyen varolusgu filmleriyle de dikkati ¢eken bir tarz olusturmustur. Bu okuldan ¢ikan
tinlii canlandirmacilar arasinda Fadil Hadzi¢, Dusan Vukoti¢, Vatroslav Mimica, Vlado

Kristl, Nikola Kostelac gibi isimleri sayabiliriz. (Bendazzi,1994:170-172)
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Bu saydigimiz isimler diginda, Slav canlandirma filmlerini ve tarzim belirleyen
onemli isimler arasinda Polonyal1 Stanislaw Dobrzynski, Karol Marczak, Jan Lenica ve
Walerian Borowczyk, Macar Janos Halasz (daha sonralan Ingiliz vatandaglifma gegip
John Halas ismiyle daha da gok tamnacakuir), Romen Ion Popescu-Gopo gibi isimleri
sayabiliriz. Rus canlandirmasi ise, uzun yillar gocuklar i¢in hazirlanmg bir eglence araci
olmaktan 6teye gidememis ve Disney tarzinda, hareket giildiirtistine dayanan filmlerden
ibaret olmustur. tislup ve igerik bakimindan ilk yeni denemeleri, 1960’1 yillarda Ivan
[vanov-Vano yapmistir. Onun diginda dénemin iinlii Rus canlandirmacilar arasinda Lev
Atamanov, Mikail Cekanovski, Mstislav Pagenko gibi isimler sayilmaktadir.

(Bendazzi,1994:177-179)

2.1.7.3 Latin Amerika ve Uzakdogu

Ikinci Diinya Savasi sonrasi yillar, Uzakdogu canlandirma sinemasi, Cin’de,
tilkenin entellektiiel ve Kkiiltiirel hareketliligin ideolojik baskilar altinda kisitlanmasi,
Japonya’daki yeniden yapilanmanin getirdigi ekonomik giicliikler nedeniyle inisli ¢ikisl
bir grafik sergilemis; Japon canlandirmasi esas devrimini 70’li yillarin ortalarindan
itibaren, Manga ya da Anime ad1 verilen Japon canlandirma okulunun ortaya ¢ikmasiyla
gergeklestirmigtir. Latin Amerika canlandirma sinemas:1 ise, 6zellikle Disney’in ve
ABD’li yapim girketlerinin de destegiyle, Disney ekoliine yakin filmler iiretebilen sinirh
sayida canlandirmaciyla kisith kalmigtir. En 6nemli canlandirma filmleri, Arjantinli ve

Brezilyali sinemacilar tarafindan yapilmistir. Ozellikle Brezilya’da, Avrupa’dan gelip
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buraya yerlesmis olan sirh sayida filmcinin katkilanyla, bagimsiz sinemacilarin

yaptig1 deneysel filmler de kayitlara gegmistir. ( Bendazzi, 1994:181-192)

2.18 1970’lerden Giiniimiize Kadar Olan Dionemde Canlandirma Sinemasi

2.1.8.1 ABD

1970’ten giiniimiize kadar olan dénemde ise; ABD’deki canlandirma sinemasi
ortaminda artik iyiden iyiye kendisini hissettiren iki se¢imden bahsedebiliriz: Birincisi,
televizyon igin yapilmis kisa filmler, ikincisi ise, giintimiiziin bilgisayar teknolojisinin
getirdigi yeniliklerle yeniden sekillenmeye baglayacak olan uzun sinema filmleri. Bu iki
ana yola ek olarak ta, bagimsiz Amerikan sinemacilarinin yaptiklar kisa filmleri, ayn
bir sinema dili olarak sayabiliriz. Pop Art hareketinden baslayarak, tiim etkin akimlar
takip eden bu filmler, dénem igerisinde, hem bi¢im, hem de igerik olarak ¢esitlilikler
g6stermis, fakat bu bagimsiz hareket, geleneksel canlandirma sinemasina bir alternatif

olma 6zelligini korumustur.

2.18.1.1 Bagimsiz Filmler

Bagimsiz canlandirma filmlerinin anavatani, aynen 1930’larda oldugu gibi,
glintimiizde de New York’tur. 70’lerden bugiine kadar birgok Kkiiltiirel ve sanatsal akimin
ortya ¢giktify ve giincellestigi bir kiiltiir merkezi olarak, canlandirma sanatgilari da

islerini olusturma, g6sterme ve yayma agsamasinda New York’u tercih etmektedirler.
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Geleneksel canlandirma teknikleri olarak ¢izgi, hamur, kukla canlandirma gibi,
bilgisayar canlandirmalarinin da yeni bir canlandirma teknigi olarak ortaya ¢iktifi ve
denenmeye bagladig1 bir kiiltiir merkezi olarak New York, bir ¢ok bagimsiz canlandirma
sanatgisina ev sahipligi yapmistir. Bu bagimsiz sinemacilarin arasinda, John ve Faith
Hubley, Jules Engel, Robert Breer, John ve James Whitney, Jane Aaron, Will Vinton
gibi isimler sayilabilir.(Bendazzi,1994:238-260) Bu sinemacilarin bagimsiz olarak
adlandirilmasi, hem canli sinemada oldugu gibi, orgiin iiretim-dagitim sisteminin diginda
kalmay1 ve kisith sayida seyirciye ulagmay1 géze almalari, hem de geleneksel bir sinema
dili ve anlatisimin disinda kalarak, yeni teknikler ve bigimsel arayiglar pesinde
olmalanidir. Bu sebepten dolayi, filmler bi¢im ve igerik olarak farkliliklar gésterse de,
tavir olarak benzer 6zellikler gosterdikleri igin belli bir tiir ya da akim olarak kabul

edilebilir.

2.1.8.1.2 Uzun Filmler

Fakat ABD’deki canlandirma sinemasi ortanmindaki esas ayrim sinema ve
televizyon i¢in yapilmis filmlerde ortaya ¢ikmaktadir. Disney Stlidyolarinin
yaptiklarindan sonra, uzun yillar boyunca, biiyiik kitleler tarafindan izlenmis ve ismi
duyulmus uzun filmlere rastlamamaktayiz. Bu anlamda uzun yillar sonra yapilmg ilk
film, Blake Edwards’in yonettigi “Pembe Panter”’in (The Pink Panther) canlandirma
versiyonudur. Usta canlandirmaci Friz Freleng tarafindan yonetilen bu filmin 1964

yilinda Oscar almasindan sonra, canlandirma filmlerine olan ilgi tekrar artmaya
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baglarmg, filmlerin ve yeni stiidyolarin sayisinda da artma gozlenmistir.
(Bendazzi,1994:232)

Bu yillarda, uzun canlandirma filmlerindeki hareketliligi saglayan Onemli
isimleren birisi de Ralph Bakshi’dir. Bakshi yaptig1 ti¢ uzun filmi, “Kedi Fritz” (Fritz the
Cat,1972), “Sikisik Trafik” (HeavyTraffic, 1973) ve “Zenci Derisi” (Coonskin,1975) ile
biiyiik bagar: kazanms, filmler biiyiik hasilat yapmistir. (Bendazzi,1994:233)

Onemli isimlerden bir digeri Don Bluth’tir. Disney Stiidyolarinda ¢alisan Bluth,
Steven Spielberg’le ortak olarak yaptigi “An American Tail” adli filmiyle, 1986 yilinda
cok konusulmus, Disney tarzina bagl kalmasi dolayisiyla tutucu bulunarak elestirilmis,
ancak seyirciler tarafindan ¢ok sevilip seyredilince, Disney Stiidyolarmnin yillar sonra
tekrar uzun filmler yapmaya baslamasini saglamistir. ( Bendazzi,1994:233)

1988 yil1 yapimi “Tavsan Roger’1Kim Kagirdi” (Who Framed Roger Rabbit) adl1
film, yine Spielberg’in katkiariyla, Robert Zemeckis tarafindan yo6netilmis, canli film ve
canlandirma tekniklerini bir araya getirmistir. Ayni zamanda, tamdik ¢izgi film
kahramanlarim ve Amerikan canlandirma geleneginden gelen komik o&zellikleri ve
durumlar1, Hollywood okuluna ait polisiye/macera tarziyla biraraya getirmeyi basarmig
olmasi bakimindan da bagarili bulunmustur. Canli oyuncularla canlandirmanin ilk kez
bdylesine basarili bir seklide birarada kullanilmasi, iki tiir arasindaki mesafeyi ortadan
kaldirma yolunda biiytk bir adim olmus, hem bilgisayar canlandirilmasiyla
yapilabilecekler konusunda sinemacilara 6nemli fikirler vermis, hem de daha sonra
bilim-kurgu filmlerinde de sik¢a kullamlacak olan &zel etkiler igin, bilgisayar

canlandirmasinin 6nemini vurgulamistir. ( Bendazzi,1994:233-234 )
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Disney Stiidyolari, 80°lerin sonuna dogru uzun filmlerle sinemaya geri donmis,
John Musker ve Ron Clements’in yonettigi “Kiigiik Denizkiz1i” (The Little Mermaid,
1989), Gary Trousdale ve Kirk Wise’in yonettigi “Giizel ve Cirkin” ( Beauty and the
Beast, 1991) ve yine Musker ve Clements’in yonettigi 1992 yapimu “Alaaddin” ile masal
uyarlamalartyla biiyiik izleyici kitlelerine ulagmislardir. Bu miizikal komediler, aym
zamanda geng ve yetenekli yeni canlandirma filmcilerine isimlerini duyurma firsati
tamimagtir. (Bendazzi,1994:234)

Disney Stiidyolarinda ¢alisan canlandirmacilarin, Disney sirketinin bir alt kolu
olarak kurduklarn Pixar Stiidyolar1 bilgisayar canlandirma teknigiyle, Steven
Spielberg’in kurmus oldugu Dreamworks ve Disney Stiidylari, hem ¢izgi canlandirma
hem de hamur canlandirma teknigiyle yaptiklari uzun kurmaca filmlerle giiniimiizde de
filmler yapmaya devam etmektedirler. Disney filmleri: “Aslan Kral” ( The Lion
King,1994) Rob Minkoff ve Roger Allers, “Pocahontas, 1995” Eric Goldberg ve Mike
Gabriel, “Notre Dame’in Kamburu” ( The Hunchback of Notre-Dame,1996 ) Kirk Wise
ve Gary Trousdale, “Hercule, 1997” John Musker, “Mulan, 1998 Barry Cook ve Tony
Bancroft, “Tarzan, 1999” Chris Buck ve Kevin Lime, “Dinosaur 2000” Eric Leighton ve
Ralph Zondag tarafindan yo6netilmis ¢izgi canlandirma filmleridir. Pixar Stiidyolari’nda
ise bilgisayar canlandirmalann yapilmaktadir: “Bir Bocegin Hayat1” ( A Bug’s Life,
1998) , “Oyuncak Hikayesi” (Toy Story, 1995) ve “Oyuncak Hikayesi 2, 1999” John
Lasseter tarafindan yonetilmis, tamami bilgisayar canlandirmasi olan uzun kurmaca
filmlerdir. Dreamworks ise, ii¢ii de 1998 yili yapimi olan Tim Johnson ve Eric
Darnell’in yonettigi“Ant-Z”, Steve Hickner’in y6nettigi “Misir Prensi” (Prince of Egypt)

ve Joe Dante’nin yonettigi “Kiigiik Askerler” (Small Soldiers) adli filmleriyle ismini
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duyurmus, 2000 y1li igerisinde de “Riiyalar Krali Joseph” ( Joseph, King of Dreams )
adli filmini tamamlamistir. ( Internet, Disney Stiidyolarnt resmi sitesi,
http://www.disney.com/DisneyPictures/Hunchback_of Notre_Dame/downloads/HN605
140.mov,
http://www.disney.com/DisneyPictures/Hunchback_of Notre Dame/downloads/HN605
140.mov, www.disney.com/Disney Channel/magazine/september1/Index.html,
www.pionet.net/~mcginnr/concept_art.html, www.disney.com/ToyStory/index.html )

Disney Stiidyolar1 aym zamanda ilk kez “Noel’den Once Kabus” (The
Nightmare Before Christmas,1993” ve “James ve Dev Seftali” (James and the Giant
Peach, 1996) adli iki adet ii¢ boyutlu stop-motion canlandirma filmle ¢izgi canlandirma
disindaki tekniklere yonelmistir. Unlti korku filmi yildiz1 Vincent Price’dan ilhamla
Disney Stiidyolari’nda ¢ektigi canlandirma korku filmi “Vincent”la ismini duyuran Tim
Burton, hem siyah beyaz ¢ekimlerle olusturdugu korku filmi atmosferiyle, hem de bag
kahramanin tekin olmayan bir tipleme olmasiyla, Disney Stiidyolan i¢in yepyeni ve
farkli bir dili olusturan isim olmustur. 1993 yili yapimu “The Nightmare Before
Christmas” Tim Burton’in tasarladii ve Henry Selick tarafindan yonetilen , 227
kuklamin ‘canlandirildig1’, vampirlerin, hayaletlerin, kurtadamlarin, mumyalarin vs.
oldugu, gocuklar igin oldugu kadar yetigkinlere de hitap eden bir korku-miizikaldir. Aym
zamanda bu film, tlim diinyaya dagitilnus olan ilk stop-motion film olma &6zelligini de
gosterir. (Lord &Sibley,1998:41)

Bu filmin biiyiik bagarisindan sonra, yine Henry Selick’in yonettigi “James and

the Giant Peach” yine stop-motion teknigiyle ¢ekilmis, basarili anlatisi ve orjinal
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karakterleriyle 6vgii almig, ama yine de Tim Burton’in filminin yakaladign havay:

yakalayamamgtir. (Lord&Sibley,1998:42)

2.1.8.1.3 Televizyon Filmleri ve Dizileri

ABD’deki canlandirma ortamimin esas biiyiik bagarisi televizyon alaninda
olmustur. Cocuklar i¢in hazirlanmasina ragmen yetiskinler tarafindan da ilgiyle
izlendikleri i¢in en ¢ok izlenilen programlar arasinda olan ¢izgi diziler, sadece ABD’de
degil, iginde Tiirkiye’nin de oldugu bir ¢ok iilke televizyonu tarafindan gosterilmis,
kahramanlan ¢ok sevilmis ve taninmgtir.

Tom ve Jerry, Agackakan Woody (Woody Woodpecker), Temel Reis (Popeye),
Sevimli Hayalet Casper ( Casper the Friendly Ghost) gibi Tiirkiye’de de ¢ok sevilen
karakterlerin yamsira, Koko the Clown, Felix the Cat, Mr. Magoo gibi iilkemizde ¢ok
taninmamug olan eski ¢izgi film kahramanlarinin geri dénmesiyle beraber, bir ¢ok yeni
canlandirma yapim sirketi televizyon i¢in diziler hazirlamaya baglamiglardir. Bunlarin
en eski ve onemlilerinden birisi Bill Hanna ve Joseph Barbera tarafindan kurulan
Hanna&Barbera’dir. “Huckleberry Hound” adli diziyle ilk ¢ikiglannmu 1958 yilinda
gergeklestiren yapim sirketi, esas biiyik bagarisim 60’11 yillarin en sevilen gizgi
tiplemelerinden birisi olan “Ay1 Yogi” (Yogi Bear) ile yapmustir. Ay1 Yogi, kravat ve
sapka takan, Jellystone Milli Parki’'nda yasayan ve Orman Bekgisi John Smith’e zor
anlar yasatan bir karakterdi ve 1964 yilinda bir uzun filmi yapilacak kadar sevilen bir
dizinin bagrol oyuncusuydu. 1960 yilinda gésterime giren “Tag Devri” (The Flintstones)

yine Hanna&Barbera’min en basarili dizilerinden birisidir. Zamanéncesi ¢aglarda
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gecmesine ragmen, modern aletlerin kulamlmasi ve modermn ¢ag insanna ait
aligkanliklarin varlifiyla olusturulan bir durum giildiiriisti olan Tag Devri, uzun yillar
boyunca televizyonlarda gosterilmigtir. Bu esprinin bir benzerinin oldugu “Jetgiller” de
(The Jetsons) en az Tas Devri kadar ilgi ¢eken bir dizi olmugtur. 1970’lerde
Hanna&Barbera’min en basarili bulunan g¢aligmasi “Sirinler” (The Smurfs) Belgikal
karikatiirist Peyo’nun ¢izimlerinden uyarlanmis ve hem Avrupa’da hem de ABD’de ¢ok
sevilmigtir. ( Bendazzi,1994:234-235) Bir bagka biiyiikk yapimci firma Filmation
tarafindan hazirlanan “He-Man” ( He-Man and the Masters of the Universe) hem bir ¢ok
tilkenin televizyonunda sik¢a gosterilmesi, hem de oyuncak bebekler, ¢ikartma kitaplar
gibi yan tirlinlerle biiytik bir pazar olusturmasi bakimindan da biiyiik bagari saglamigtir.
He-Man’in devami olan “She-Ra” (She-Ra the Princess of Power) He-Man kadar biiyiik
bir bagar1 saglamamugtir. ( Bendazzi,1994:235)

1982 yilinda kurulmug DIC’nin 6nemli dizileri, “Dedektif Gadget” (Inspector
Gadget), ve “Heathcliff” olmustur.

Charles M. Schultz’un “Peanuts” adl1 bant karikatiir tiplemesinden uyarlanan ve
Tiirkiye’de Snoopy karakterinin ismiyle taminan “Charlie Brown” serisi, Lee Mendelson
ve Bill Melendez’in de katkilariyla bir televizyon dizisi olmaktan gok, dzel béliimler
olarak  tasarlanmus kisa televizyon filmleri olarak kabul edilmektedir.
(Bendazzi,1994:237)

90’11 yillarla beraber, eski sevimli kahramanlar ve siiper-kahramanlarin yerini,
kaba davramslan, kufiirlii konugmalar1 ve sosyopatik davramslartyla anti-kahramanlar
almigtir. Matt Groening’in “The Simpsons”, Mike Judge’'n MTV’de yayinlandif:

yillarda ¢ok meshur olan “Beavis and Butt-head”, Trey Parker’in “Southpark” adli ¢izgi
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dizileri, gocuklarin ahlaki degerlerini ve egitimlerini zedeledigi diiiincesiyle bir gok kisi
tarafindan elestirilmis, zaten bu diziler de ¢ocuklarin izleyemeyecegi saatlerde

yaymlanmgtir.

2.1.8.2 Bat1 Avrupa

Bati1 Avrupa tilkelerinde canlandirma sinemasi, Disney’in agtig1 yoldan ve grafik
ve canlandirma tekniklerini ve bigimlerini kullanarak etkinligini stirdlirmistiir. Birkag
onemli canlandirma sanatgis1 diginda, kendi tarzlarini olugturmus canlandirmacidan ve
tilke okulundan bahsetmek pek miimkiin degildir. Son yillarda, televizyon kanallarinin
ve sponsdr firmalann destekleriyle filmler yapmaya devam etmis canlandirma
sinemacilarl, ¢ogunlukla televizyon ya da sinema i¢in hazirladiklan kisa filmlerle
taminmuglardir.

1960°’li yillardan itibaren Ingiltere, Avrupa’da canlandirma sinemasinin en
hareketli ve iretken oldugu tilkedir. Ozellikle niteligin yiiksekligi ve orgiitlii ¢caligma
disiplini (televizyon kanallarinin ve sponsér firmalarin simirsiz destegi ve yetenekli
canlandirmacilar ¢ikartan canlandirma okullarmin varligi, bu iki kaynagin uyumlu
birliktelikleri ve gocuk atolyeleri, amator kurslar gibi sivil girisimler ), ingiltere’nin
Ozellikle reklam filmciligi konusunda ¢ok basarili olmasimi ve sanatsal yaraticilig:
saglamigtir; ancak kigisel filmlerin yapilmasi nedeniyle, ulusal bir sinema dilinden
bahsetmek miimkiin olmamaktadir. John Halas’in “Hayvan Ciftligi” (Animal Farm) ve
George Dunning’in “Sari Denizalti” (Yellow Submarine) adli iki klasik uzun

canlandirma filminin bagarisindan sonra, Diinya ya da Avrupa ¢apinda meghur olmus bir
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uzun filme rastlanmamaktadir. Bununla beraber, ozellikle BBC ve Channel 4’un
destegiyle, ok sayida yetenekli canlandirmacinin yaptig1 kisa filmler, Ingiltere’den son
yirmi yilda ¢ok sayida basarili canlandirmaci giktigini gostermektedir. Bunlarin
arasinda, Cosgrove Hall, Richard Taylor, Alison De Vere, Geoff Dunbar, Joanna Quinn,
Richard Williams, Bob Godfrey gibi isimler sayilabilir. Ancak , Ingiltere canlandirma
sinemasinin en 6nemli iki ismi olan Quay Kardesler ve Nick Park’tan o6zellikle
bahsetmek gerekir. ( Bendazzi,1994:273-283 )

ABD dogumlu ikiz kardesler Stephen ve Timothy Quay, Ingiltere’de Royal
College of Art’in ¢izim kurslarina devam ettikten sonra, {i¢ y1l boyunca amat6r oalrak
calismus, 1979 yilinda da ilk filmleri “Nocturna artificialia”y1 yapmuglardir. Ingiliz Film
Enstitiisi’niin de (British Film Institute) destegiyle ikinci filmleri “Ein Brundermord™u
da yaptiktan sonra, uzunluklan ii¢ ila otuz dakika olan kisa filmler yapmislardir. The
cabinet of jan svankmajer (14 dak.) (1984), The epic of gilgamesh [aka this unnameable
little broom] (11 dak.) (1985), The street of crocodiles (20 dak.) (1986), Rehearsals for
extinct anatomies, The comb (from the museums of sleep) (18 dak.) (1990), De
artificiali perspectiva or anamorphosis, Are we still married? (stille nacht ii) (3 dak.)
(1991), Long way down (look what the cat drug in) (3 dak.) (1992), Tales from the
vienna woods (stille nacht iii) (3 dak.) (1992), Can't go wrong without you (stille nacht
iv) (3 dak.) (1993) adli filmler yonetmenlerin 6nemli filmlerindendir. 1994 yilinda
yaptiklar1 “Institute Benjamenta” ( Benjamenta Enstitiisti ) ilk uzun filmleridir. Son
olarak 2000 yili yapmmi “In Absentia”, Quay Kardesler’in en son filmidir. Bunun
diginda, yonetmen Richard Jones igin yaptiklar tiyatro ve opera sahne tasarimlaryla da

isimlerini duyurmuglardir. Prokofiev’in “Love For Three Oranges”, Feydeau’nun “A
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Flea in Her Ear”, Caykovski’'nin “Mazzeppa”, Moliere’in “Le Bourgeouis
Gentilhomme” oyunlar igin sahne tasaimlar1 yapmuslar, Ionesco’nun “Sandalyeler”
(The Chairs) adli oyunununa yaptiklari sahne tasarum igin de birgok 6diil almuslardir.
Ayni zamanda Coca-Cola, MTV, Nikon ve Slurpee igin reklam filmleri ve miizik
videolar1 yapmuslardir. Daha gok kukla ve stop-motion canlandirmalar yapan Quay’ler,
karanlik ve klostrofobik mekanlarda, disavurumcu bir gorsellik anlayisiyla
olusturduklar1 Kafkavari atmosfer ve kiigiik esyalar ve ve kiiglik ayrntilar {izerine
yaptiklani 151k-g6lge ve odak oyunlariyla, kendilerine has bir dil yaratmay:
basarmuglardir. Quay’ler hem Ingiliz canlandirmasi igin 6nemli bir isim olarak kabul
edilmis, hem de isimleri Svankmajer ya da Alexeieff gibi canlandirma ustalariyla
amlmugtir. (Bendazzi,1994:276-277; Lord&Sibley,1998:28; Quay Kardesler resmi
Internet sitesi, www.zeitgeistfilm.com/current/quays/quays/html )

Ingiliz canlandirma sinemasinin en &nemli kuruluglarindan birisi de Aardman
Canlandirma Stiidyolaridir. Aardman Stiidyolar1 canlandirmacilari, hamur canlandirma
teknigine agirlik vermis ve yaptiklar1 filmlerle bu alanda gergek bir devrim
yaratmislardir. Ingiltere’de daha 6nce hig kullaniimamis olan bu teknikle British TV igin
yaptiklar1 “Vision On” serisiyle isimlerini duyuran Peter Lord ve Dave Sproxton, 1976
yilinda yarattiklar1 “Morph” karakteriyle bir anda hamur canlandirma teknigini her yagsta
insana sevdirmigstir. Bu dizide “Morph”, alt benligi “Chas” ile birlikte, hayvanlara ve
nesnelere doniisebilen yuvarlak hatli, kiiglik bir hamur-insandi.

1978 yilinda, daha sonralar1 Aardman adiyla 6zdeslesecek olan yeni bir bulugla
birlikte, yeni bir diziye baglamislardir. Daha Onceden kaydedilmis konusmalar,

diyaloglar ve rOportajlar {izerine yapilan canlandirma filmlerinden olusan
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“Canlandirilmis Konusmalar” ( Animated Coversations ) adl1 dizi ve daha sonra Channel
4 icin hazirlanan “Konusma Pargalar1” ( Conversation Pieces, 1982-83) adl1 dizi, hem
bigim hem de igerik ve ifade bakimindan gok bagarili bulunmustur. (Bendazzi,1994:278)
Bu dizinin yapimecist Peter Lord’un da sdyledigi gibi ‘hem belgesel hem de kurmaca’
olan bu filmler, bir yandan “agiz uyumu” (lip-sync) denen bir teknikle, gercege ¢ok
yakin mimikler ve a1z hareketlerini dnemsiyor, hem de daha énceden kaydedilmis
gergek roportajlarla, iletisim davramglar ve insan psikolojisi lizerine olan konulariyla
dikkati ¢ekiyordu. “Sales Pitch” ve “Palmy Days” adl iki diziyle benzer teknikler
kullanarak diziler cekmeye devam eden Lord ve Sproxton, diinya ¢apindaki ilk biiyiik
bagarilarim, 1983 yilinda Nick Park’in Aardman’a katilmastyla gergeklestirmiglerdir.
1991 yilinda yaptiklan “Creature Comforts”, réportajlarda kaydedilmis insan seslerinin
fizerine hayvanat bahgesindeki hayvanlarin canlandirildig, anavatanlarindan kopartilip,
Ingiltere’deki bir hayvanat bahgesine kapatilmis hayvanlarn sikayetlerini anlatan bu
filmle, bir de Oscar kazanmislardir. 1989 yili filmleri “A Grand Day Out” ile hem Oscar
aday1 olmusg, hem de diinyaya yeni tiplemeleri peynirsever mucit Wallace ve onun akilli
kopegi Gromit’l tamitmigslardir. Bu filmin bagarisindan sonra BBC destegiyle ¢ekilen
“The Wrong Trousers” (1993) ve “A Close Shave” (1995) de ¢ok bagarili bulunmus ve
yapildiklan yillarda En Iyi Canlandirma Filmi Oscar’’m almislardir. Bu filmler, basarili
tiplemelerinin yanisira, viicut dili, yiiz ifadesi, hareketler ve agiz uyumu bakimindan ¢ok
basarili hamur canlandirma 6rnekleri olmakla beraber, canlandirma filmlerine has komik
6zelliklerin yaninda korku ve macera filmlerinde gordiigiimiiz kligeler ve kodlari, kara
film (film noir) tiirline gondermeler yapan 1sik-golge oyunlart ve alici agilaryla,

canlandirma sinemasi i¢in onemli drneklerdir.(Lord&Sibley,1998:52-55) Nick Park’in
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Dreamworks igbirligiyle yaptigi son filmi “Tavuklar Firarda” ( Chicken Run, 2000 )
Aardman Stiidyolar’nin ilk uzun filmidir ve bitytik gise bagarisi saglamugtir.

Aardman Stiidyolarinda filmler yapan diger canlandirmacilar, “Next”,
“Screenplay”, “Rigoletto” ve “Achilles” adli filmleriyle tanman kukla canlandirmacis
Barry Purves, “Rex the Runt” serisiyle Richard Gorezlowski, “Stage Fright” filmiyle
Steve Box, “Wat’s Pig” ve “Adam” adli filmleriyle Peter Lord’dur. Aardman
Stiidyolari’nda, bir ¢ok reklam filmi ve miizik videosu da ¢ekilmigtir.
(Lord&Sibley,1998:58-60)

Bati Avrupa canlandirma sinemasinda diger ilkelere gelince; 80°li yillara
gelindiginde, Fransa’da ASIFA’nin ( Association Internationale du Film d’Animation,
Uluslararas1 Canlandirma Filmleri Ortakligi ) da etkileriyle, bir ¢ok yeni canlandirma
sanat¢is1 ¢ikmus, bu sanatgilar da, diger Bati Avrupali meslektaglan gibi kisisel sanat
filmleri yapmiglardir. Onemli ismler arasinda, Jean-Francois. Laguionie, Piotr Kamler,
Polonya dogumlu olup daha sonra Fransa’ya gé¢ eden Walerian Borowczyk gibi isimler
sayilabilir. Unlii Fransiz yonetmenler Jean-Pierre Jeunet ve Marc Caro’da sinema
yasantilarina, 1977 yilinda yaptiklarn “Ugus” (L’evasions), 1979 yilinda yaptiklan
“Binicilik” (Le manége) ve 1981 yil1 yapimi “Son Silah Patlamasi Siginag1” ( Le bunker
de la derniére rafale ) adli kisa kukla canlandirma filmleriyle .baslarmslardlr. Fransiz
canlandirma sinemasindaki orgiitlii degisim ve hareketlilik, 1983 yilinda Lyon’da
kurulan “Assises du film d’animation” ve 10 (Image Computer) adl1 iki kurulugla ortaya
¢ikmig,  bilgisayar  canlandirmasi  konusundaki ilk  adimlar  atimustir.
(Bendazzi,1994:283-293) Fransa 2001 yilinda da, 6zellikle reklam ve miizik videolar

alaninda, 6nde gelen bilgisayar canlandirma tilkelerinden birisidir.
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Italya’daki canlandirma filmcilerini harekete gegiren olay, 1957 yilinda devlet
televizyonunun reklam filmlerine izin vermesidir. Unlt Italyan canlandirmacilar
arasinda Bruno Bozzetto, Giulio Gianini ve Emanuele Luzzati, 80’li yillarda TRT de
stka gosterilen ve gok sevilen “Bay Merakli” ( orjinal adi Cizgi/La Linea’dir )
tiplemesiyle tanidigimiz Osvaldo Cavandoli, Guido Manuli, Manfredo Manfredi, Cioni
Carpi sayilabilir. ( Bendazzi,1994:293-302)

Televizyon filmciligi bakimindan ismi ¢ok stk duyulan ilkelerden birisi
Belgika’dir. Sinema ve televizyon igin filmler iireten Belvision’un kurulmasiyla, diger
tilkelerin televizyon kanallarina da satilan bir ¢ok film ve dizi hazirlanmigtir. Amerikan
canlandirma tekniklerini kullanmayi tercih eden kurulusun dizi ve filmleri arasinda
“Tenten” ( Aventures de Tintin ) , “Astérix” , “Red Kit” ( Lucky Luke ) sayilabilir. Kisa
filmler yapan sinemacilar arasinda da Raoul Servais, Ray Goossens gibi isimleri
sayabiliriz. ( Bendazzi,1994:302-306)

Bati Avrupa canlandirma sinemasindaki diger 6nemli isimlerden bazilari:
Hollandali Paul Driessen, Alman Helmut Herbst, ispanyol Cruz Delgado, isvigreli

Ernest Ansorge’dir.

2.1.83 Dogu Avrupa

80°1i yillar, Dogu Blogu iilkelerinde faaliyet gosteren canlandirma sanat¢ilarinin,

yumusayan rejim ve baskilarin yavas yavag azalmasi sonucu, kisisel filmler yapmaya ve

kendi tarzlarini olustuirmaya bagsladiklar yillar olmustur.
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Yugoslavya heniiz bslinmemisken, Zagreb Okulu, bir gok yetenekli canlandirma
sanaigist ¢ikarmugtir. Ozellikle gizgi canlandirma tekniginde, kendine ozgi diliyle
Yugoslav okulu, bir gok Dogu Blogu sinemacisim da etkilemistir. Nedeljko Dragig,
Zlatko Grgi¢, Borivoj Dovnikovig, Boris Kolar, Ante Zaninovig, Marks ve Jutrisa,
Pavao Stalter, Zdenko Gasparovig, Jasko Marusi¢ gibi canlandirmacilar Zagreb
Okulu’nun 6nde gelen isimleridir.( Bendazzi,1994:333-341)

Polonya, Dogu Blogu iilkeleri arasinda, canlandirma sinemacilarina en ¢ok
serbestlik tanimus iilkedir. Bunun sonucu olarak, 6zellikle deneysel canlandirma dalinda
bir ¢ok sanatgi ¢ikmus, yilda 120°ye yakin film yapilmis, diinyada da en gelismis ve
yaratici isimlere evsahipligi yapmigtir. Ay zamanda, koyu ton segimleri (siyah ve gri
sik¢a kullamlmug), kasvetli ve karamsar bi¢im ve igerigin goriildiigii filmler, varolugcu
sorgulamalariyla Polonya canlandirma sinemas: ekoliiniin simgeleri olmugtur. Onemli
isimler arasinda Miroslaw Kijowicz, Daniel Szczechura, Stefan Schabenbeck, Ryzsard
Czekala, Jerzy Kucia, “Tango” adli filmiyle 1980 yilinda Oscar kazanmis olan Zbigniew
Rybczynski gibi isimleri sayabiliriz. (Bendazzi,1994:341-347)

Macaristan, Stalinist rejimi ve sinemacilar tizerindeki kisitlamalarini yumusatan
ve ortadan ilk kaldiran iilkedir. Film yapim sirketi Pannonia’nin kurulmasindan sonra
hem ticari, hem de deneysel filmler yapilmaya baglanmig, kimi filmler bagka iilkelere
dagitilma imkam bulmus, baz1 sant¢ilar ise isimlerini tiim diinyaya duyurabilmis ve
odiller kazanmigtir. En 6nemli Macar canlandirmacilar arasinda Marcell Jankovics,
Sandor Reisenbiicher, Gy6rgy Kovasznai, 1981 yilinda “Sinek” adli filmiyle Oscar

kazanmis Ferenc Rofusz, 1980 Cannes Film Festivali’nde “Siirekli Hareket” (Moto
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perpetuo) adli filmiyle En Iyi Canlandirma dalinda Altin Palmiye almig olan Bela Vajda,
Jozsef Gemes gibi isimleri sayabiliriz. (Bendazzi,1994:348-353)

Rumen Animafilm canlandirma sirketinin sant¢ilar1 olan Mihai Badica, Zoltan
Szilagyi Romanya’nin, Anri Kulev ve Nikolai Todorov Bulgaristan’n, Fedor Khitruk
Yuri Norstein eski Sovyetler Birligi’nin, Jiri Brdecka ve Bretislav Pojar da Cek
Cumbhuriyeti’nin son dénemde ¢ikardigi en énemli canlandirma sanatgilaridir. Fakat bu
isimlerin arasinda en tinliisii ve en 6zgiinii, kendine has sinema dili, kukla canlandirma
teknigi ve gergekiistii Sykiilerden olusturdugu ilging filmleriyle Cek Jan Svankmajer’dir.
Svankmajer, kukla canlandirma teknigiyle canli filmi birarada kullanarak yaptig
filmleriyle, Cek canlandirma sinemasinin, Trnka ile beraber en 6nemli isimlerinden
birisidir. Oyuncularim1 6lii hayvanlardan, yaratiklardan se¢en, mekan olarak karanlik
bodrum katlarim ya da bos evleri kullanmayi tercih eden ve makas, bigak ve kirik cam
gibi nesneleri sik¢a kullanan Svankmajer, ilk filmini 1964 yilinda yapmustir. ( Son Hile/
The Last Trick ) Gergegin ve hayalin birbirine karigtig1 filmlerinde kendisini en ¢ok
etkileyen iki isim olarak Edgar Allen Poe ve Lewis Carroll’dan bahseden Svankmajer’in
6nemli filmleri arasinda 1971 y1ili yapimi “Jabberwocky”, 1982 yil1 yapimi “Dimensions
of Dialogue”, 1988 yihi yapimi ve Carroll’'un romam ‘Alice Harikalar Diyarinda’mn
kigisel bir uyarlamasi olan “Alice” ve 1994 yili yapimi “Faust” saylabilir. Gorsel estetigi
ile, bagta Quay Kardesler olmak tizere birgok geng canlandirma sanatgisina esin kaynagi
olmustur.( Internet sitesi, http://www.illumin.co.uk/svank/, Bendazzi,1994:363-364,

Lord&Sibley,1998:27-28)
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2.1.84 Japonya

Japonya’da canlandirma sinemasinn ortaya ¢ikist 1920°1i yillarda olmugtur. Bu
dénemde yapilan canlandirma filmleri, kurmaca olmayan kisa filmlerdi. Canlandirma
filmlerinde kullanilacak malzemenin pahali olmasi, o dénemde yapilan film sayisinun
stmirli bir sayida kalmasma neden olmugtu. Japon canlandirma sanatimdaki ilk
hareketlilik, 1937°de Cin’le yapilan savas déneminde, ikinci hareketlilik ise 2. Diinya
Savas1 sirasinda yapilan askeri propaganda filmleriyle yasanmugtir. 11k uzun canlandirma
filmi, Mituyoseo’nun “Momotaro’s God-Blessed Sea Warriors” (Momotaro’nun
Kutsanmis Deniz Savascilar) adli filmidir. Imparatorluk ordusunu, seytan kiligindaki
ittifak kuvvetlerine karg1 savasirken gosteren bu filmden sonra, savastan agir hasarlarla
¢ikan Japonya’da canlandirma hizla ivme kaybetmis, eski kisisel filmlere geri
doniilmiistiir.  1950’lerde  ABD’deki stiidyo sisteminin benimsenmesi, tretkenligi
dogurmus ve “Anime” adi verilen Japon canlandirma bigimi ortaya ¢ikmigtir.
Japonca’da “canlandirma filmi” anlamina gelen bu kelime, 1956’da kurulmus olan Toei
Stiidyolarinin yaptig1 filmlerden sonra kullanilmaya baslanmigtir. Disney okuluna yakin
filmler yapan bu stiidyodan ilk film, Tezuka’min “Biiyilkk Alkazam” adli filmidir.
Tezuka, bu filminden sonra, televizyon i¢in diziler gekmeye baglamigtir ve 1962 yilinda
bagladigi “Tetsuwan Astro Boy” dizisi ¢ok ilgi ¢ekmigtir. Bu dizinin daha sonraki
bolimleri ABD’ye de satilmuig, siddet igeren sahnelerin sakincali bulunmasi nedeniye
sansiirlenerek gosterilmistir. Japonya’da Anime filmlerinin atasi sayilan ve ‘Anime
Tanris1’ olarak isim yapan Osamu Tezuka sayesinde, renkli filmlerin de kullanilmaya

baglanmasiyla, Anime filmleri televizyonda da ¢ok popiiler olmustur. Bu filmler,
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Japonlar igin ¢ok sey ifade etmekteydi; galigkanligin odiillendirildigi, yapic1 mesajlar
iceren filmlerdi. 1966 yilinda yapilan “Cyborg 009" adli filmde, sekizi erkek biri kiz
dokuz android, insana doniismek igin ugras veriyor, sonugta bu isten vazgegiyordu.
Cagdas diinyada Japonya’nin varolma gabalar igerisinde, eskiye duyulan §zlem dile
getiriliyordu. ( Hendrich, Internet sitesi makalesi,
http://home.earthlink.net/~jhendrich/anime_history.htm)

60’11 yillarda ¢ok yagin olan korku ve spor Anime’lerden sonra, 70’li yillar,
bilim-kurgu Anime’lerin yayginlagtii yillar olarak kayda ge¢mistir. Anime’nin altin
yillar1 olarak kabul edilen 1980’li yillarda, artik biiyiik sirketler de bu sanat dalina
yatirimlar yapmaya baglamig, bagyapit niteligindeki filmler de bu yillarda tiretilmigtir.
“Macross” gibi filmler, sponsér ve dagitici sirketler bulmakta zorluk ¢ekmemistir.
“Macross”, Takutoku ve Bandai gibi sirketlerin oyuncak ve kitaplar gibi yan triinler
liretmesi ve pazara sunmasiyla bir fenomen olmakla kalmamis, “agiz uyumu” ( lip-
snycing ) gibi yeni tekniklerin kullanildig1 geligkin bir film olarak dikkati ¢ekmigtir. Bu
yillarda, televizyon i¢in ¢ekilmis filmlerin sik¢a gériilmesinin yamsira, Hayao Miyazaki
ve Tsao Takahata gibi y6netmenlerin uzun filmleri de oldukg¢a bagarili olmugtur. 1988
yilinda, Otomo’nun yonettigi “Akira”, her karesinin ayr1 ayn ¢izilmesi, bagarih
canlandirma teknigi ve etkileyici Oykiisiiyle birgoklan tarafindan Anime tarihinin en
bagarili filmlerinden biri olarak kabul edilmis, aym1 zamanda Anime’nin ABD’de de
taninmasim saglamustir. ( Hendrich, Internet sitesi makalesi,
http://home.earthlink.net/~jhendrich/anime_history.html )

Video filmlerinin ¢ok yaygin oldugu bu yillarda, OAV adi verilen, ¢ok kolay

kopyalanan ve gogaltilabilen bir kaset formatinin ortaya ¢ikmasiyla, siddet ve pornografi
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iceren Anime’ler ortaya ¢ikmis ve bu tiiriin kolayca yayilmasiyla, Anime koti bir {in
kazanmagtir.

Anime, bir film tiirii olarak, 2. Diinya Savagi sonrasi, maddi ve manevi, ¢ok yara
almis olan Japonya i¢in gok sey ifade etmistir. Cok sayida insana kolayca ulagabilecek
ve kolayca anlagilabilecek bir medya ve Dogu kiiltiiriiniin ruhunu da iginde barindiran
bir sanat dali olmas1 bakimindan ¢ok 6nemsenmistir. Filmlerde, Japonya’nin yeniden
yapilanmas1 esnasinda yasanan ve yasanabilecek kiiltiirel ve toplumsal sorunlar
islenmektedir. Anime’lerin kokeninde, ‘gizgi roman’ anlamina gelen, ve tarihi gok
eskilere dayanan “Manga”lar yatmaktadir. Manga’lar, Japon kiiltlirii igin, sadece
kiigiikler icin tasarlanmis ¢izgi romanlar degil, biiyiiklerin de keyif alabilecegi edebi
eserlerdir. Film anlatisina yakin anlatim bigimleriyle ( alict hareketleri, olay ve hikaye
orgiisii, karakter geligimi gibi filmsel anlati 6zelliklerini, ses efektleri gibi teknik
ozellikleri biinyesinde barindirir ) Manga’lar, Anime filmleri i¢in ilham kaynag
olmustur. Yine Japon hikaye anlatim gelenegine uygun olarak, hikaye anlatiminda,
“emonogatri” ad1 verilen bir siirsellik icerirler. Cok degisik Anime ve Manga gesitleri
vardir, cogu iislup olarak farklilik arzeder. ABD ¢izgi roman geleneginden farkl olarak,
Anime ve Manga kahramanlari, dogaiistii gligleri olan stiper-kahramanlar degil,
esrarengiz yonleri olan siradan insanlardir. Yine ABD geleneginden farkh olarak,
Manga ve Anime’ler yaralanmalar1 ve 6liimleri icerir. Ticari bir kaygi giitmeksizin,
kahramanlarin 6lmesi igin, hikayenin bitmesi beklenir. Filmin, dizinin ya da ¢izgi
romanin devam etmesiyle, kahramanlar geligir, biiyiir ve oliirler. ( Hendrich, Internet

sitesi makalesi, http://home.earthlink.net/~jhendrich/anime history.htm)
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Anime filmleri, siddet icerdikleri diigincesiyle elestirilirler. Fakat siirsel
anlatimlari, ilging filmsel anlatilar1 ve sanatsal tasarimlariyla, farkli ve Svgliye layik bir
canlandirma  ekolii  olarak  kabul edenler ¢ogunluktadir. (  Internet,

http://www.animenewsnetwork.com/archives/editorial/is_it manga.php)

2.1.9 Tiirkiye Canlandirma Sinemasi Tarihine Kisa Bir Bakis

Turkiye’de canlandirma sinemasinin temelleri 1960’lara uzamr. Canlandirma
reklam filmleri o donemlerde sinemalarda gosterilmis, Istanbul Reklam, Radar Reklam,
Rare Reklam ve sonralan Stiidyo Cizgi adim alacak olan Karikatiir Reklam tarafindan
destek gérmiistiir. Stiidyo Cizgi sonraki yillarda ilk Tiirk canlandirma filmi olan “Evliya
Celebi™yi, ¢izgi canlandirma teknigiyle yapmustir. Ferruh Dogan ve Oguz Aral gibi tinli
karikatiiristlerin de katilimiyla kurulan Canli Karikatiir Stiidyosu, “Koca Yusuf” ve
“Direkleraras1” adli iki film yapmugtir. Fakat canlandirma filmlerinin yogun ekip
calismasi ihtiyaci ve teknik olanaksizliklar, bu karikatiiristlerin canlandirmay: birakip,
tekrar ¢izim hayatlarina geri donmelerine neden olmustur. Ikinci hareketlilik, 1972
yilinda TRT yaym hayatina baslayinca gergeklegmistir. Televizyon reklamciliginin
yaygmlasmasiyla Dervis Pasin, Erim Go6zen, Tung Izberk, Emre Senan, Ruhi Gériiney
gibi isimler canlandirma reklam filmleri yapmaya baslamiglardir. Parasizhik yiiztinden
bu stiidyolarin da yavas yavag kapanmasindan dolayi, bu sinemacilarin pek c¢ogu
yollarina yalniz devam etmiglerdir. 1972 yilinda Tongug Basar’in “Inan¢ Gemisi Nasil
Ilerlerdi” adli Annecy Film Festivali'nde gosterilmis ve eski Tiitkge harflerden

olusturdugu filmi hem ¢ok begenilmis, hem de Tiirk canlandirma filmcilerin bundan
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sonra yapacag1 kisisel filmler igin bir esin kaynagi olmustur. Tan Oral 1969 yilinda
yaptign “Sansiir” adli deneysel filminde, dogrudan film seridinin {izerine yaptif1
cizimlerle canlandirma yapmigtir. “Cizgi” adli filminde eski dergi fotograflarindan
yaptig1 kolaj canlandirmasi, Berhold Brecht’in ‘Aslan Asker Svayk’mm oynayan Dostlar
Tiyatrosu tarafindan da kullamlmugstir. Pek ¢ok gii¢liige ragmen 1974 yilinda Cemal
Erez’in 65-K, 1975 yilinda Emre Senan’in “Gergedan Adam”, 1978 yilinda Meral
Birden’in “Kedi” adli filmleri gosterime sunulabilmistir. Kiltiir Bakanligi’min agtig:
Nasrettin Hoca konulu yarisma sonucu Tongug Yasar ve Tung Izberk “Hoca ve
Hirsizlar” adli filmleriyle birincilik 6diiliinii paylagmislardir. Nasrettin Hoca filmlerine
1980 yilinda Ates Benice, 1982 yilinda da Umit Solak katkida bulunmuslardir. Ali
Murat Erkorkmaz “Ezop” (1980), “Rotto Botto Robotto” (1987), “Yok Yok” (1989) ve
“Babum Sov” (1994) adli filmleriyle dikkati ¢ekmistir. Yeni nesilden, “Yabanci1” adli
ilk bilgisayar canlandirmasiyla Fethi Kaba, “Hata” adl filmiyle Mahmut Tibet, “Gélge

Oyunu” adl1 filmiyle Bahadir Tosun isimlerini sayabiliriz.

2.2 TEKNIKLER

Canlandirma sinemasinda temel olarak iki teknikten soz edilebilir: ki ve tig
boyutlu canlandirma. Goérsel ve bigimsel farkliliklarinin yamisira, yapim asamasindaki
farkliliklar1 bakimindan da ayr kategoriler olarak ele alabilecegimiz bu iki teknik, kendi

biinyeleri icerisinde de pek ¢ok degisik teknigi barindirir.
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2.2.1 Iki Boyutlu Canlandirma Teknikleri

Iki boyutlu canlandirma filmlerinde en sik rastlanan teknik ¢izgi canlandirmadir.
Genellikle asetat ( celluloid ) iizerine ¢izim yapildigi i¢in evrensel ismi ‘cel-
animation’dir. ( Culhane,1988:13; Furniss,1998:33; Noake,1988:148;
www.cs.sfu.ca/people/GradStudents/bishko/personal/anim ) Temel ilke, birbirinden
farkli olan ¢izimlerin, kagit ya da asetat {izerinde iretilmesidir. Bir sinema filminde,
yansitma esnasinda perdeye saniyede yirmidort karenin yansimasi diigiincesinden yola
élkarak ortaya ¢ikan, ¢izimleri canlandirma fikriyle, birbirinin devami olan ¢izimleri
arka arkaya aliciya kaydetmek suretiyle ‘canlandirmak’ miimkiindiir. Bu sebepten
dolay1, her bir saniyelik hareket i¢in yirmidort kare ¢izim yapilmasi gerekmektedir.
Cizgi canlandirmacilarin hemen hepsi, her ¢izimden iki kare kaydettikleri i¢in, ¢izgi
canlandirmada, bir saniyelik gériintiide oniki kare ¢izim olur. Cizgi canlandirma, iki
¢esit asetat lizerinde yapilabilir. Altim1 gosteren saydam asetat iizerine yapilan
cizimlerde, figiirtin hareketleri 6nce kagit iizerinde tasarlanir, daha sonra {izerlerine
asetat konarak ¢izimin dis hatlan kopyalanir. Boyama islemi, Cin miirekkebi, sulu boya
ya da Ozel asetat kalemleriyle yapilir. ( Culhane,1988:11-12 ) Gelisen teknoloji
sayesinde, artik ¢izimler, dzellikle layout adi verilen arka plan ¢izimleri, bilgisayarla
¢ogaltilmaktadir (scanning/tarama) ve boyanmaktadir. Bunun disinda, mat asetat ta
sik¢a kullanilan malzemelerden birisidir. Bu tip asetatta, canlandirmaci renkli kalemlerle
ya da pastel boyayla ( crayon ) ¢izim yapar. 6zel spreyler sayesinde mat asetatin
saydama, saydam asetatin mata donigtiiriilebilmesi miimkiindiir. (Noake,1988:144)

Kagit, ¢izimleri asetata gegirmeden 6nce, ilk taslaklarin yapildigi bir malzeme olmakla
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beraber, kimi canlandirmacilar tarafindan, esas malzeme olarak ta kullanilabilir. Burada
delikli kagt, 151kl masadaki ( light box ) ¢izgi film seridi ( peg bar/ pim ) lizerine
yerlestirilir. Daha énce yapilan ¢izim bu kagidin altinda bulunmaktadir ve asetat kadar
olmasa da, 151kl diizenek sayesinde gegirgen olan kagidin arasindan goriiniir. Hareketin
tiirii ve hizina gére seklin durumu, kigiik bir degisiklikle yeniden ¢izilir. Arka plan da
her yeni ¢izime gore, kopya kagidiyla tekrar ¢izilmelidir. Bu-eski teknik, yeni teknoloji
ve kaliteli malzemeler yiiziinden, artik fazla ragbet gérmemektedir. Cizgi canlandirma
tekniklerine en iyi drnekler, Disney canlandirma filmleridir.

Iki boyutlu canlandirma tekniklerinden sik¢a kullanilan bir digeri de ‘kolaj
canlandirma’ olarak adlandirabilecegimiz ‘cut-out canlandirma’dir. Bu teknik, yassi
figiirlerin dogrudan alicimin altinda canlandirilmas: ilkesine dayanir. Kartondan kesilmis
parcalarin biraraya getirilmesiyle olugturulmus sekillerin, alicimin tam dik olarak
yukaridan ¢ekim yaptifin cam plakamin lizerine yerlestirilerek, kare kare
fotograflanmasiyla gergeklestirilen canlandirma teknigidir. Seklin pargalar1 birbirine
igne ya da raptiyeyle tutturulur. Fotograf ya da video baskilardan kesitler de
kullanulabilir. Cut-out canlandirmalara en iyi ornekler, Lotte Reiniger’in filmi “Prens
Ahmet’in Maceralar/ Die Abenteuer des Prinzen Achmed”, Rus canlandirmaci Yuri
Norstein’in “Masallarin Masali/ Tale of Tales” sayilabilir. Televizyonlarda halen
gosterilmekte olan “Southpark™ dizisi de cut-out canlandirma teknigine iyi bir ornektir.
Cut-out canlandirmada renkli pargalar kullanildig: gibi, bir baska teknik olarak ta siluet
(silhouettes) canlandirmada siyah beyaz karton kullanilabilir. Burada siyah karton
kesilerek, iizerinde olugturulan figiirler, ¢izim masasinda, alttan 1s1k verilerek kare kare

kaydedilir ve canlandirilir. ( Furniss,1998:43-50 )
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Bunlarin diginda, iki boyutlu canlandirmada kullanilan bazi 6zel teknikler de
vardir. Dogrudan cam tizerine sulu boya ya da yagh boyayla yapilan canlandirmalara
‘cam canlandirma’ ( glass animation ) adi verilir. Bu teknikte, cam {izerine yapilan
resim, alttan gelen 151k sayesinde parlak ve 1§11 gegiren bir yapiya sahip olur. Bir
sonraki hareket, bir 6nceki resim iizerinde igneyle ¢izilir ve tekrar boyamur. Arka plan ise
her yeni kare i¢in yeni bagtan ¢izilir.

‘Kum canlandirma’ ( sand animation ya da under-lit sand animation ) en zor ve
emek isteyen canlandirma teknigidir. Canlandirmanin herhangi bir agamasinda yapilacak
olan hata, tiim siirece bagtan baglanmasim gerektirir, bu ytizden ¢ok sik kullanilan bir
teknik degildir. Bu teknikte, normal ya da renkli kum, ince bir tabaka halinde cam
plakanin iizerine konulur. Hareket yanilsamasim saglayacak ¢izimler, canlandirmaci
tarafindan elle, kumun iizerinde yapilir. Bu teknikle yapilmig canlandirma filmlerine
verilebilecek en iyi rneklerden biri, 8. Ankara Uluslararasi Film Festivali’nin Uluslarast
Canlandirma Yarigmasi boliimiinde En Iyi Canlandirma Filmi segilen, Vera Neubauer’in
1995 yili filmi “The Lady of the Lake/ G6l Kadim”dir. ( Furniss,1998:30-32 )

Unlii Rus canlandirmaci Alexandre Alexeieff ismiyle dzdeslesmis olan ‘igne
canlandirma’ ( pinscreen ya da pinboard ), etkileyici gorselliine ragmen, kum
canlandirma kadar zahmetli oldugu igin, sik rastlanmayan bir tekniktir. Bu teknikte,
binlerce igne delikli bir tahtaya sokulur ve figtirler ignelerin deliklerden iceri itilmesiyle
tiretilir. Tahta plakanin iki yanindan verilen igikla, igneler farkli boyutlarda golgeler
tiretir ve bu 151k/g6lge oyununun her kare i¢in yeniden hazirlanmastyla canlandirma

gergeklestirilir. Alexeieff’in, “Burun/Le nez” adh filmi ve Orson Welles’in “Dava/ The
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Trial” filmi igin yaptig1 giris ve sonug¢ béliimleri, igne canlandirmanin en bilinen
6rnekleridir. ( Bendazzi,1994:110; Furniss,1998:34-36 )

‘Ustiiste boyama canlandirma’ olarak adlandinlan “overpainting” tekniginde,
hareket kare kare ¢izimlerle degil, ayni resim tastyicisi lizerinde, resmin tizeri boyanarak
saglanir. Bir onceki resimde, yeni bir firca ya da kalem darbesiyle ufak degisikliler
yapilir ve her ekleme aliciya kaydedilir. Bu teknikte kademeli bir degisim, sekillerin tek
tek ortaya ¢ikmasiyla saglanir. ( Furniss,1998:75)

‘Alicisiz Canlandirma’ ( cameraless animation ) olarak ta adlandirilan dogrudan
film {izerine kazima ya da resmetme tekniginde, ¢izimler film malzemesinin ylizeyinde,
ifne ya da maket bigagiyla yapilir. Kazinan yerler asetat kalemleri ya da boyayla
renklendirilebilir. Bu teknikte de, birkag saniyelik gériintii icin yiizlerce karenin tek tek
resmedilmesi gerekir, ¢izimlerin bir film Kkaresinin yiizeyi gibi kiigiik bir alanda
yapilmasi gerekir, bu yiizden de sik kullanilan bir teknik degildir. Ayrica, aym
zorluklardan dolayi, canlandirmacimin yalmz bagina galismak zorunlulugu, filmin
olugturulma siirecini uzatir. Norman McLaren’in filmleri ve Barbel Neubauer’in
“Algoritmler/Algorithmen,1994”, “Kékler/ Roots,1996” ve “Ayisigi/ Mondlicht,1997”
filmleri, bu teknigin 6rneklerindendir. ( Furniss,1998:40-45 )

“Rotoskopi” (The Rotoscope) , Max Fleischer’in 1917°de patentini aldig: bir
tekniktir. Bu teknikte, canli film goriintilleri yonlendirme aynas1 yardimiyla, tek tek
kareler halinde mat bir cama yansitilir ve canlandirmaci tarafindan ince bir kagit ya da
asetata tek tek kopyalanir. Tekrardan filme alindiginda, canlandirmada yiiksek derecede

bir gergekeilik elde edilir. Fleischer’in 1939 yili yapim “Gulliver’in Seyahatleri/
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Gulliver’s Travels” filminde gordiiglimiiz bu teknik, giiniimiiz canlandirmacilari
tarafindan da kullanilmaktadir. ( Culhane,1988:33; Furniss,1998: 77 )

Bu tekniklerin yamsira, bir canlandirma teknigi olarak kaynaklarda yer almayan
ama gbz yanmlsamalan sonucu hareketsiz nesnelerin hareketlendirilmesi ilkesine
dayandig1 i¢in canlandirma teknigi olarak sayabilecegimiz alic1 oyunlan da vardir. Sabit
bir alicinin, kayit hizinin arttirilmasi ve uzun bir siire bir nesneyi kaydetmesi sonucunda,
Ornegin yiiriiyen insan kalabaligi, hava durumu ya da giin akisi, ¢ok hizh bir gekilde

gosterilebilmektedir.

2.2.2 Uc Boyutlu Canlandirma Teknikleri

Ug boyutlu canlandirma, canlandirmaci ve ekibi tarafindan kurulmus bir sahne
diizeni icerisinde, kukla ya da hamur modellerin tek tek fotograflanarak canlandirildigi,
ya da insanlarin kiiglik hareket degisikliklerinin aliciya tek Kareler halinde
kaydedilmesiyle gergeklestirilen tekniklerden olusur. Kurulan sahne diizenlerinde,
gergek diinyanin kiigiiltiilmiis Slgekteki bir benzeri yaratilir. Hareketler, canlandirmaci
tarafindan tek tek degistirilir ve canlandirma aliciya kayit esnasinda gergeklestirilir. Bu
¢ boyutlu canlandirma teknigine ‘stop-motion’ adi verilir. ( Furniss,1998:161;
Lord&Sibley:68 )

Bu tip ti¢ boyutlu canlandirma filmlerinde iki tip model kullanilir: Kukla ya da
hamur. Ilk kukla canlandirma filmlerinde gérdiigiimiiz klasik kuklalar metal ya da tahta
olurlar ve sabittirler. Daha sonra gelistirilmis olan kuklalarin ise iglerinde, ayakta

durmalarini ve hareket etmelerisni saglayan iskeletler vardir. Bu iskeletler aliiminyum

67



telden yapilirlar ve esnektirler. Eklemli kuklalarin ise eklem yerlerinde bilyeler vardir.
Bu iskeletlerin etrafi ya pamuk, képiik karton (strafor) ya da balmumuyla kaplanip,
lizerlerine elbise giydirilir ve sag eklenir, ya da 6nceden hazirlanmug bir alg1 kalibin igine
yerlestirilen iskeletin iizerine lateks sivisi akitilir ve firinlanip kabarmasi saglamr.
Kuklalarin kafalari, kisilerin duygusal yapisini temsil eden sabit bir yliz ifadesine sahip
olur; bakis yonleri bir igne yardimiyla g6z bebeklerinin hareket ettirilmesi sonucu
degistirilebilir. Kukla canlandirmalarin saygin ornekleri, Svankmajer’in ve Barry
Purves’iin filmleri ve Tim Burton’un “The Nightmare Before Christmas” filmidir.
(Furniss,1998:161-165 )

‘Hamur canlandirma’ ( clay animation, ama uluslararas: literatiirde ‘claymation’
olarak adlandinlmaktadir ) “plasticine” ad1 verilen oyun hamuruyla hazirlanan kuklalarla
yapilir. Bu hamur kuklalarin ozelligi, yumusak dokulann sayesinde, istenildigi an
sekillerinin degistirilebilmesidir. Bu kuklalarin da igerisinde metal iskeletler yer alir.
Klasik kuklalardan farklari, yiiz ifadeleri ve viicut hareketlerinin, filmin konusuna ya da
sahnenin dramatik 6zelliine goére degistirilebilmesidir. Bununla beraber, kukla-
oyuncunun agiz ve dudak hareketleri, okudugu metne gore degistirilebilir. Kimi hamur
canlandirmacilar, 6nceden hazirladiklan agiz ve dudak kaliplarim, kahramanin sdyledigi
sozciikler ve harflere uygun olarak takip ¢ikartmay: tercih eder. Hamur canlandirma
filmlerine verilebilecek en tipik 6rnekler, Nick Park’in “Wallace ve Gromit™ serisi ve
Henry Selick’in “James and the Giant Peach” filmleridir. ( Furniss,1998:161-169;
Lord&Sibley,1998:89-107 )

Insanlarm kullamldig1 canlandirma filmlerine “pixillation” ad1 verilir.

Pixillation’un stop-motion’dan farki, viicut ve yliz hareketlerinin gergege uygun bir
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sekilde canlandiriimamasidir. Bu teknikte, oyuncular g¢ok ufak hareketlerle yer
degistirirler ve bu degisiklik kare kare aliciya kaydedilir. Bu karelerin oynatilmasi
sonucu, drnedin ayakta duran bir oyuncu yiiriiyormus gibi goriiniir, ama ayaklan ve
elleri hareket etmez. Bu teknik, yabancilastirici etkisinin yanisira, 6zellikle oyunculari
ok zorlayan ve gok zaman alan gekimlere ihtiyag duydugu igin, kisa boliimler olarak
canlandirma filmlerde kullamilir, tiimiinde pixillation’un kullanildig: bir filme sikga
rastlanmaz. Bu teknigin kullanildig1 en bilindik 6rnek Norman McLaren’in “Komsular/

Neighbors” adl1 filmidir. (Culhane,1988:293; Furniss,1998:159)

2.2.3 Bilgisayar Canlandirma

Son yillarda canlandirma tekniklerinde, teknolojik yeniliklerle beraber,
bilgisayarlarin da yardimiyla, zaman ve emek isteyen birgok agamamn ortadan kalkmasi
sonucu, yeni gelismeler ortaya ¢ikmustir. Bilgisayar canlandirmasi, baglibagina yeni bir
canlandirma teknigi olarak kullamlmigtir. Bilgisayar temelli goriintiiler ( computer-
generated imagery  / PGI ) yeni bir canlandirma teknigi oldugu kadar, canli filmlerde
gorsel etkilerin kullanildid1 yeni bir arag olarak ta benimsenmisgtir ( Ocak 1997 itibariyle,
uzun canii filmlerin %75’inin herhangi bir asamasinda, dijital efektlerin ya da bilgisayar
canlandirma tekniklerinin kullanildigi belirlenmigstir / Internet sitesi makalesi,
http://www .herring.com/mag/issue38/smoke.html ) . Zaman ve emek isteyen agamalar
kolayca yapabilmesi bakimindan bilgisayarlar, son doénemde kullanilagelmigtir;

teknolojinin stirekli ve artan bir hizla gelismesi nedeniyle de, hem sinemacilar tarafindan
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filmlerde, hem de amatdr kullamcilar tarafindan kisisel bilgisayarlarda kullamlmasi da
miimkiindiir. Tek tek karelerin resimlenmesi, boyanmasi ve canlandiriimas: agamalarin,
kisa siirede ve hatasiz olarak gergeklestirmesi nedeniyle bilgisayarlar, canlandirmacilarin
isini kolaylastiran bir aractir. Giderek ucuzlayan ve performanslari artan yazilimlar
sayesinde, canlandirma filmlerinde ¢izilmesi ya da canlandinlmasi ¢ok zor olan
sahnelerin ya da figiirlerin  ortaya  ¢ikarilmasi  bilgisayar  tarafindan
gerceklestirilmektedir. Bilgisayar destekli canlandirma teknikleri igin geleneksel
canlandirma filmlerinin disinda, giintimiizde televizyon, video turetimleri ve internet
ortaminda da ¢ok genis uygulama alanlar1 bulunmaktadir. Biitiin bu teknik kolayliklarla
beraber, figiirlerin ¢izimi, sahnelerin tasarlanmasi ve nesnelerin modellenmesi
asamasinda, canlandirmacinin sanatsal yaraticilign ve tasarim giicli de &nemini
korumaktadir. Bilgisayar canlandirma teknikleri bu sebeplerden dolayi, yeni bir anlatim

dilini de igerdiginden, 6zgiin bir canlandirma bigimi olarak degerlendirilmektedir.

2.2.3.1 Bilgisayar Kokenli Canlandirmanin Kisa Tarihi

Bilgisayar temelli canlandirma teknikleri, kullamlmaya baglandi1 60’11 yillarn
ortalarindan beri, en heyecan verici ve devrim niteligindeki gelismelerden biri olarak
kabul edilmistir. Bilgisayar yardimiyla yapilmig ilk gizimler, kagit tizerine aktarilmig tek
renkli cizgilerdi. 1970°1i yillara gelindiginde bilgisayar grafikleri, uzay oykiintimleri
(simulation), pilot egitimi igin etkilesimli ugus goriintiileri ve iletisimi i¢in
kullaniimaktaydi. (Bendazzi,1994:439) Teknolojinin gelismesiyle beraber bilgisayar

canlandirmast, ciddi bir gorsel iletisim araci ve sanatsal yaraticilia acik bir ortam olarak
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kabul edilmeye baslamustir. 1981 yihinda Ingiliz John Halas, tamami bilgisayarla
canlandirilmis ilk film olan “Dilemma”y1 yapmistir. Bunu Disney’in bir deneme filmi
olarak tasarladigi, John Lasseter’in yonettigi “The Wild Things” izlemigtir. Bu dénemde
yapilabilen bilgisayar canlandirmalan, iki boyutlu geometrik sekillerden olugmaktaydi.
Bu teknik iizerine ¢alisan bilgisayar programcilari, kurmaca bir dykii anlatabilmek
amaciyla, insan sekilleri, modellemeler ve renkler iizerine g¢alismalar yapmis, bu
¢alismalarin sonucu olarak ta, Susan VanBaerle’nin “Snoot and Muttly” ve Lucasfilm’in
“The Adventures of Andre and Wally B./ Andre ve Wally B.’nin Maceralar1” adl
filmleri ortaya ¢ikmugstir. Bir¢ok canlandirma festivalinde édiiller kazanmig bu filmler,
karakterlerin ve dykiilerin oldugu ilk bilgisayar canlandirma filmleri olarak 6nemlidirler.
(Bendazzi,1994:441)

80’li yillarin ortalarindan baglayarak, bilgisayar canlandirmas1 teknigini
benimseyen sinemacilarin sayisinin da artmasiyla beraber, bu teknikle yapilan filmlerin
de sayist ve popiilaritesi artmig, 1989 yilinda John Lasseter’m Pixar Stiidyolari’’nda
yaptig1 “Tin Toy” adl filmi Oscar kazanmustir.

Bilgisayar canlandirma teknigine, 90°l1 yillara gelindiginde, kisa sinema
filmlerinde oldugu kadar, hatta daha fazla, televizyon i¢in ¢ekilmis reklam filmlerinde
ve miizik videolarinda rastlanmaktadir. Ozellikle bilgisayar teknolojisinin gelismesi,
bilgisayarlarin ucuzlamasi ve kigisel bilgisayarlarin evlere kadar girmesi, bu
canlandirma yazihmlarinin amatorler tarafindan kullamlabilmesini saglamis, bu gelisme
de bu teknige olan ilgiyi arttirmustir. ( Bendazzi,1994:442 )

Bununla birlikte, bilgisayar canlandirma tekniklerinin kullamldig: 6zel etkiler,

bir gok Hollywood yapim filmde kullamlmig ve biiyik ilgi gormiistiir. “The Abyss”,
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“Total Recall” ve “Terminator 2” filmlerinde kullanilan bagarili gérsel etkiler ve bu yeni
teknigin ok ilgi cekici ve heyecan verici bulunmasi, bir ¢ok film yapim sirketini bu
alana ySneltmistir. Artik giintimiizde pek ¢ok filmde, 6zellikle Hollywood yapimu bityik
biitceli filmlerde, bilgisayar temelli canlandirmalara ve etkilere rastlanmaktadir. Ayrica,
tamamu bilgisayar canlandirma olan uzun filmler de yapilmaktadir. Pixar Stiidyolar’’nin
“Toy Story™ serisi ya da “A Bug’s Life” ve “Ant-Z” gibi filmler bu teknikle yapilmus

filmlere 6rnek olarak gosterilebilirler.

2232 Bilgisayar Canlandirma Teknikleri

Bilgisayarda yapilacak canlandirmamn, diger canlandirma tekniklerinden, hatta
tiim sinema tekniklerinden ayrilan yonii, bir alicinin olmamasi ve oyuncularin ve sahne
diizeninin tamamen sanal ortamda hazirlanmasidir. Bilgisayarla yapilan canlandirmalar,
iki boyutlu ( 2D ) ya da ii¢ boyutlu ( 3D ) olarak ikiye ayrlirlar. Iki boyutlu bilgisayar
canlandirmalari, genellikle internet tizerinde rastladigimiz, ya da goreli olarak daha basit
yazilimlarla kisisel bilgisayarlarda olusturulabilecek canlandirmalardir. Ug boyutlu
bilgisayar canlandirmalar ise, “Toy Story” gibi filmlerde gordiiglimiiz grafikler ya da
“Jurassic Park™ gibi filmlerde gordiigiimiiz 6zel etkilerdir. ( Furniss,1998:178 ) Her iki
teknik de, daha once de belirtildigi gibi, gelisen teknoloji sonucu basitlesen ama etkinligi
artan program yazilimlar: sayesinde, pek ¢ok kisi tarafindan kolayca kullamlabilecek
duruma gelmistir. Bilgisayarlar, artik biliyiikk bir stiidyonun ya da usta bir
canlandirmacinin uzun siirelerde ve ¢ok emek harcayarak yapacagi isleri kolayca

yapabilen bir makine olarak, kalem, 151kl masa, boya, arka plan kagidi gibi canlandirma
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malzemelerinin tiimiiniin birden yerine gegebilmektedir. Bilgisayar canlandirma
yazilimlari, 6rnegin, “in-betweener” adi verilen ara gizicilerin isini ortadan kaldirmigstr.
Herhangi bir ¢izgi canlandirma filminde, canlandirmaci, bir hareketin ana hatlarim
olusturacak iki ya da iig ¢izimi yapar; bu ana hatlar1 bir saniyelik goriintiiyti saglayacak
on-oniki ¢izime ( keyframes ) tamamlama gorevi bu aragizicilere aittir. Bu zor ve uzun
zaman gerektiren isi artik bilgisayar yapabilmektedir. Bilgisayar canlandirmacisi yine
bir hareketi ana hatlariyla tanimlar, o hareketin tamamini olusturma bilgisayar tarafindan
kendiliginden ve hzli bir bigimde halledilir. Bu ve bunun gibi teknik islemlerin tamami
bilgisayar tarafindan yapilir. Elbette bilgisayarin bu yetenekleri, kullanici tarafindan
yonetilir ve bilgisayar canlandirma filmleri, en az diger tekniklerde oldugu kadar,
canlandirmacimin ~ sanatsal  yaratisma ve tasarim  yetenegine  bagimlidir.
(bttp://www.geocities.com/Hollywood/Makeup/9472/animate.htmi)

Bilgisayar canlandirmasinin temelini, her noktanin konumunun ti¢ boyutlu bir
koordinat sisteminde yiikseklik, genislik ve derinlik olarak saptandif1 sayisal bir mekan
olusturmaktadir. Bu noktalarin olugturdugu gruplar alanlari tanimlamaktadir. Nesneler
genellikle bu tarz alanlarin birka¢ tanesinden meydana gelmekte ve kendilerini
tanmimlayan koordinatlara uygulanan sayisal iglemlerle hareket ettirilmektedirler. Yani,
bilgisayar canlandirmasinda, nesneleri hareket ettiren, alicinin tek kareler cekecek
bi¢imde kapatilip agilmasi sonucu yaratilacak g6z yamlmasi degil, sanal ortamda
tammlanmis olan sekillere verilen sayisal emirlerdir, daha basit bir deyisle, kullanilan
canlandirma programina ait komutlardir. Sayisal ortamda, bu yaratilmug sekiller {izerinde
oynamalar yapmak miimkiindiir. Farkli tek pargalarin bir araya getirilmesiyle yeni bir

resim ya da gekil ortaya getirmek ( compositing ), ¢esitli elektronik siizgegler sayesinde
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resim yiizeyinin goriintiistintin tamamen degistirilebilmesi ( morphing ), bir eksenin
tammlanmast sonucunda, ¢izilmis sekillerin hareket ettirilebilmesi ya da etrafinda
dondiriilmesi ( rotating ), bir yiizeyin hatlanm ve i¢ alamm betimlemek ve
degistirebilmek ( skinning ), dig alanlar1 onceden tamimlanmig figiirlerin bir araya
getirilerek tek bir gekil haline getirilmesi ( metaballs ) bu islemlerden bazilaridir.
(http://www.bergen.org/ AAST/ComputerAnimation/CompAn_Graphix.html,
http://www.geocities.com/Hollywood/Makeup/9472/sfx htm#bluescreen,

http://www.geocities.com/Hollywood/Makeup/9472/composit.html )

Bilgisayar canlandirma tekniklerinin ilk agamalarindan birisi olan modelleme
kisminda, bir ¢ok yontem kullamlabilir. Yukarida sayilan, sayisal ortamda gekillerin
tanimlanmasimin yanisira, gergekte var olan ya da daha once ¢izilmis ya da hazirlanmig
olan sekillerin bilgisayara aktarilmasi da miimkiindiir. Bunun en iyi ydntemleri,
tarayici/scanner ile resimleri tarayarak bilgisayar ortamina aktarmak ya da giderek
sayilar1 ve nitelikleri artan nesne Kkiitiiphanelerini ( clipart ) kullanmaktir. Ayrica,
“motion sampling” ya da “motion capture” denilen bir teknik te, Ozellikle insan
hareketlerinin gergekei bir sekilde canlandirilmasini saglamaktadir. Bu teknikte, model
oyuncunun viicut hareketleri, viicudunun ¢esitli yerlerine yerlestirilmis olan duyargalar
(sensor) sayesinde kaydedilip bilgisayara aktarilir. Boylece o oyuncunun hareketleri,
bilgisayar temelli bir figiire uygulanabilir. Bununla birlikte, fizik yasalarinin 6ykiintiimii
ve bunun nesneler iizerine uygulanmasi sayesinde, hareketli su yiizeyleri, yer¢ekimi,

riizgar, esneklik, carpisma ya da patlama canlandirmalar: yapilabilmektedir.
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(http://live.looksmart.com/cgi-bin/framer?http%3 A%2F%2Fwww.cis.ohio-
state.edu%2F%7Eparent%2Fbook%2FIntr.html )

Giiniimiizde kimi filmlerde, bilgisayar temelli canlandirmalarin kullamldif: 6zel
etkiler, mavi ekran ( bluescreen ) teknigiyle gergeklestirilmektedir. Bu teknikte, maviye
duyarsiz olan bir alici, mavi bir arka planin 6niindeki oyuncu ya da cismi kaydeder. Bu
goriintii bilgisayara aktarildiktan sonra, zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin, istenen
sekilde oynatilabilir ve degistirilebilir. Bu teknik o6zellikle son yillarda miizik
videolarinda ve uzun filmlerdeki 6zel etkiler sikga kullamlmaktadir. ( Manovich,
Internet sitesi makalesi, http://jupiter.ucsd.edu/~manovich/text/digital-cinema.html ) Bu
teknikte, kaydedilmis goriintiiler, gercek resimler gibi goriinebilir, ayrica bilgisayar
grafiginde, ¢izilmis ya da biraraya getirilmis etkisi yaratabilir. Bu resimler, 3 boyutlu
modelleme programlar sayesinde, gergek resimlerle ya da daha 6nce kaydedilmis canli
cekimlerle biraraya getirilebilirler. Bilgisayara aktarildiktan sonra, birgok agidan
kaydedilmis bu nesneler ya da oyuncular, sanal ortamda, alici hareketleriyle elde
edilmesi gii¢ olan hareketleri yapabilirler.

Bilgisayar ortaminda elde edilen sekil ve goriintiilerin, aliciya kaydedilenlerden
farkli olan bir bagka yonii de, “pixel” adi verilen kiigiik noktalardan olugmasidir. Bu
sistem sayesinde, sekilleri ve renklerini degistirebilmek miimkiin olmaktadir. En yaygin
sistem, bilgisayar ortaminda kullanilan ¢ temel renk olan kirmizi, yesil ve mavinin,
sekiz basamakl1 ve iki 6geli sayilarla ( birler ve stfirlar ) ifade edilmesidir. Bu durumda
her pixel, 24 adet sifir ve birden olusur; yani 24 bitlik ( byte ) bir renk derinligi vardir.
Boylece her renk igin 256 kademe olmak {izere, toplam 16 milyondan fazla renk

kademesi olusturulabilir. Bu da gergek ortamda bulunan hemen her rengin bilgisayar
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ortaminda temsil edilebilmesi anlamina gelmektedir. Boyle bir sistemde, bir tek kare
sayisal resim, 1,2 MB ile 60 MB boyutlarinda olabilir; bu boyutlardaki bir verinin
islenebilmesi igin, ¢ok genis bellekli ve hizli iglemcili bilgisayarlara ihtiyag vardur.
Ayrica, yapim sonrasi iglemler ( post-prodiiksiyon ) esnasinda, birgok katmandan (layer)
olusan bir resim, higbir katmamin goriintii niteliginde kayip olmaksizin istiiste
bindirilebilir.

Goriildiigt tizere, bilgisayar teknolojisi, son yillarda gergeklesen izl degisim ve
gelismeleri sadece canli film ortaminda uygulamamakta, ( bilgisayarlarin, canlandirma
teknikleri disinda en 6nemli yararlarindan birisi kablosuz kurgu/ non-linear editing
alanindadir; burada, alicidan bilgisayar ortamina aktarilmig ses ve goriintii kusaklari,
kurgucunun istegine gore, kronolojik bir sira gozetmeksizin, istenildigi bigimde kesip
cikarilabilir ya da yerleri degistirilebilir ) yeni ve 6zgiin bir canlandirma teknigi olarak ta
kullamilmaktadir. Artik gerceklik, bazi ozel alicilarla filme alimip kaydedilmenin
yanisira, sanal ortamlarda, ii¢ boyutlu canlandirma teknikleriyle yeni bagtan
yaratilmaktadir. Goriintiiniin sayisal ortamda tasarlanmasi ve yaratilmasi siireci, hem
canli sinemadaki hem de geleneksel canlandirma sinemasindaki kayit dncesi gergekligin,
yani gergek diinyada varolan kaydedilmis gériintiilerin yeni bir baglamda tartisiimasina
yol agmistir. Bundan sonraki boliimlerde irdeleyecek oldugumuz canlandirma
sinemasina 6zgii anlatisal 6zellikler, tam da bilgisayar canlandirma tekniklerinin bu
Ozelliginin igerisinde anlam kazanmaktadir. Canlandirma sinemasi, her seyden o6nce,
kurmus olduklar1 yeni sahne ve olusturduklar1 yeni oyunculariyla kendine 6zgii bir
diinya modelini yaratmakta, daha sonra da kendine has gercekiistli yapisiyla 6zgiin bir

anlat1 dilini olugturmaktadir.
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3- CANLANDIRMA SINEMASINDAKI BiCIMSEL VE

ANLATISAL FARKLILIKLAR

Canlandirma sinemasmin tarihgesinin anlatildigi ve tekniklerin betimlendigi ilk
boliimde de goriildiigii tizere, aym canh (live-action) sinemada oldugu gibi, canlandirma
sinemasinda da pek ¢ok teknik kullanilmaktadir. Fakat hangi teknik kullamlirsa
kullamulsin, uzun ya da kisa, televizyon igin ya da sinema igin, ticari ya da sanatsal,
yapilan tiim filmlerin bir tek ortak amaci ve 6zelligi vardir; o da izleyenlere bir ykii
anlatmaktir. Bir canlandirma film yapimcisi, hangi ortamda (medium) olursa olsun,
birgok farkli bigim ve teknigi kullanarak dykiilerini anlatmak isteyebilir. Bu dykii anlatig
bi¢imi, anlaticinin ifadesel tercihleriyle beraber, ozellikle canlandirma sinemasinda
filmin olusturulma siireciyle ve canlandirma kavraminin gergekligi kaydetme yerine
yaratma 6zelligiyle dogrudan ilintilidir.

Canli filmler ¢eken bir yonetmen, alic1 6niinde olup biten olaylar, kurmaca bir
dykii anlatmak ya da kimi gergekleri belgelemek amaciyla, daha sonra kurgu agamasinda
istedigi gibi biraraya getirmek {izere, uygun olan sayida ve uzunlukta yapacaf
¢ekimlerle ahiciya kaydeder. Bu durumda, kimi zaman, herhangi bir sahnenin bir ¢ok
defalar yeni bagtan ¢ekilmesi miimkiindiir. Y6netmen, daha sonra istedigi pargalar
biraraya getirir, kullanmay: diisiinmedigi kisimlar1 filminin diginda tutar. Canlandirma
filminde, cansiz ve hareketsiz nesneler tek kareler halinde fotograflanarak
‘canlandinldi@r’ igin, hareket yamlsamasi yapay bir sekilde olusturulmaktadir. Bu

ylizden de canlandirmaci, kurgu esnasinda kullanmak iizere fazladan ¢ekimler yapmaz.
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Bunun nedeni de, bir saniyelik goriintii igin on-oniki kare hazirlanmak zorunda
olunmasidir. Bu uzun ve zahmetli isleri, o igin uzmam olan farkli kisiler halleder. Bu
durum da, canlandirma filminde gosterilecek olan goriintilerin siiresini, dolayisiyla
filmin kendisinin siiresini kisitlar. Bu da canlandirmacimin hikaye anlatis bigimini
dogrudan etkileyen faktorlerden birincisidir. ( Manovich, Internet sitesi makalesi,
http://jupiter.ucsd.edu/~manovich/text/digital-cinema.html )

Canlandirma filmlerinin yapim siirecinde pek g¢ok asama vardir. Filmler bu
asamaladan gegilecegi diisiincesiyle, bagindan sonuna kadar 6nceden tasarlanir. Canlh
filmlerin yapim siireglerinde de goriilebilecek bu ozellikler, canlandirma filmlerinde,

kimi teknik dzellikler nedeniyle farkliliklar géstermektedir.

3.1 YAPIM SURECI

Canlandirma filmlerindeki teknik 6zelliklerden kaynaklanan anlatisal farkliliklar,
yapim siireglerinin kimi agamalarda canli filmlerden farkli olmasindan dolayidir.
(Noake,1988:63) Canlandirma filmleri, senaryo ve storyboardlarin ( resimli taslaklarn )
hazirlanmasi, ses ve goriintiilerin kaydedilmesi, sahneleme ve stiidyo islemleri

asamasinda farkliliklar gésterir. Bu farkliliklardan kisaca bahsemek gerekmektedir.
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3.1.1 _Senaryo ve Storyboard

Storyboard, canlandirmacinin gereksiz ¢izimler ya da gekimler yapmasim
onleyen, filmin ve senaryonun tamaminin gizimlerle 6zetlendigi asamadir. Kimi canli
film yapimecilarinin da arasira tercih ettigi bu sistem, bir canlandirma filminin en énemli
asamalarindan birisidir. Hareketlerin tamamini, kargilikli konugmalari, ses etkilerini ve
miizigi de igerir. Filmin gorsel ve anlatisal dilinin ne olacag:, filmin gekilmeye
baslanmasindan énce storyboard agamasinda tespit edilmis olur. Hangi sahnede ne kadar
plan olacagi, béliimlerin sirasinin ne olacag: 6nceden belirlenir ve kimi zaman onlarca
kareden olusabilecek ¢izimler, kayit asamasinda stiidyoda hazir bulunur. Bu ¢izimler,
canlandirmacimn oldugu kadar, diger asamalarda caligsacak kisilerin de yararlanacagi
kaynaklardir. ( Noake,1988:20 ) Canlandirma filminde, 6rnegin o planda sahneye giiliing
bir sekilde girecek bir kisinin nasil giiliing olabilecegi, yazili bir metinle
betimlenemeyebilir. Ya da, yazili bir metinle uzun uzun betimlenmis bir gergekiistii
sahne, ¢izildigi ya da diizenlendigi zaman, metindeki etkiyi ya da canlandirmacinin
kafasinda olusturmus oldugu bi¢imi saglayamayabilir. Bunun i¢in en uygun yol, bu tiir

sahneleri de igeren tiim filmin, taslaklar halinde kagitlara ¢izilmesi, yani bir storyboard

hazirlanmasidir. Bu ¢izimler istenirse arkaplan ( dip ) gizimlerini de igeren ayrintili

¢izimler de olabilir. ( Culhane,1988:47 )
Canlandirma filmleri, sonugta canlandirmacinin istedigi herseyi ¢izebilecegi ya
da olusturabilecegi, gergekiistii olaylarin olabilecegi filmlerdir. Bu sebepten dolayi1, konu

se¢imi ve senaryonun sekillendirilebilmesi asamasinda, canlandirmacty: kisitlayacak tek
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sey biitcedir. ( Noake,1988:21 ) Gelismis teknolojiye ve bunu kullanabilecek kisilere
zaman ve para ayirildig1 siirece, bir canlandirma filminde ‘canlandirilamayacak’ birsey
yoktur. Bir canlandirma filmde gérebilecegimiz hersey, o filmi yapan kisinin hayal giicii
ve sanatsal tasarim yetenegine baglidir. Son yillarda, canli filmlerde, fiziksel gergeklikte
ortaya ¢ikmasi imkansiz olan birgok olaymn goriliiyor olmasi, ozellikle bilgisayar
canlandirma tekniklerine ve teknolojisine ¢ok fazla yatirim yapiliyor olunmasindandir.
En geliskin aletlerle ya da sadece kagit iizerine ¢izilerek yaratiliyor da olsa, canlandirma,
dogas1 geregi gercek tesi bir eylem oldugundan, konu segimlerinde canlandirmacinin
daha 6zgiir oldugu sdylenebilir.

Canlandirma taslaklarinin, canlandirmanin gergeklesecegi gizimlere gegilmeden
once, filme alinmasi, hem konu akiciliinin kontrol edilmesi hem de gereken yerlere

miidahele edilebilmesi bakimindan 6nemli bir asamadir. ( Noake,1988:33-36 )

3.1.2 Ses ve Goriintii

Canlandirma filmlerinde ses ve goriintiiniin igbirligi, bircok bakimdan canl
sinemayla farkliliklar gosterir. Ik canlandirma filmlerinden beri, ses etkileri ve miizik,
canlandirma filmlerinin anlatisimn ve esprilerinin olusturulmas1 bakimindan &nem
tasimustir. Ozellikle ilk Disney filmlerinde goriilen bir 6zellik olan, ses kusaginin
goriintiilerden 6nce hazirlanmasi, giiniimiiz canlandirma filmleri igin de gegerli olan bir
se¢imdir. Canlandirma filmlerinde sik¢a rastlanan giiliing olaylarin, ses ve Ozellikle
miizikle uyumlu olmasi i¢in, filmde duyacagimiz ses ve miizikler ¢ogu zaman 6nceden

hazirlanir. Canlandirma filmlerindeki beklenmedik olaylar, giiliing hareketler, diismeler,
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kosmalar, kavga sahneleri vs. ¢ogu zaman miizikle ya da giiliing ses etkileriyle
vurgulamr. Kimi zaman canli kurmaca filmlerde de rastlanabilecek bu o6zellik,
canlandirma filmleri, 6zellikle televizyon icin hazirlanmis kisa filmler ya da dizilerde
karsimiza ¢ikan énemli 6gelerden birisidir. Bu sayilanlar, canlandirmacinin, ses ve
gorintii birlikteligi ve uyumu sayesinde, canlandirma filminin seyirciyle etkilesimi
tizerindeki kontrolii bakimindan c¢ok onemsenmektedir. ( Noake,1988:42 ) Canh
filmlerde, atmosfer yaratmas: igin ya da filmsel bir kod olarak kullanilan miizik ve ses,
canlandirma filmlerinde bu amaglardan ziyade, hareketlerle ve olaylarla uyumlu olarak
devam etmesi tasarlanan bir unsurdur.

Bununla birlikte, deneysellife ¢ok agik olan bir bi¢im olarak canlandirma
teknikleri, miizikle igige olan, uyumlu bir ifade bigimi olarak ta kullamlagelmistir. Unlii
deneysel canlandirma filmcileri, 1930’lu yillardan beri, ¢esitli melodiler iizerine
canlandirma filmler yaparak, resim ve miizigi biraraya getirmeye ¢aligmiglardir. Viking
Eggeling, Walter Ruttmann, Hans Richter ve 6zellikle Oskar Fischinger gibi
canlandirmacilar, kimi zaman kendi besteledikleri melodileri, yaptiklan
canlandirmalarla siislemiglerdir. Norman McLaren’in 6nceden hazirladign ses ve
miiziklerin, film makaras: iizerinde ses kugaklarinin olusturdugu ¢izgileri kullanarak
hazirladif1 canlandirma filmleri de taminmus deneylerdendir. ( Noake,1988:43,
Furniss:90-92 )

Ses ve goriintiiniin hareketler ve konusmalar baglaminda uyumlu olmasi
(synchronization) igin kullanilan teknikler, canli filmde kullanilan tekniklerden farkli
degildir. Benzer bir sekilde, goriintli ve ses kusaklar1 ayr1 olarak bilgisayar ortamina

aktarihir ve burada biraraya getirilir. Tek ve en 6nemli fark, uzun yillardan beri canli
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filmlerin sesli olarak cekilmesi ve biiyiik cogunlukla seslendirme yapilmamasina kargit
olarak, canlandirma filmlerinin muhakkak birileri tarafindan seslendirilmesi
zorunlulugudur. Burada iki o6zellik gdze garpmaktadir; birincisi, eger ozellikle dyle
tasarlanmugsa, ‘lip-syncing’ adi verilen, agiz ve dudak hareketlerinin sesle uyum iginde
olmasina nem verilir. Ikincisi, canlandirma ¢izilmis ya da hazirlanmig cansiz nesnelerin
‘canlandirilmasi’ oldugu igin, ses ¢ikaramayacak bu nesnelerin seslerinin yaratilmasi
siirecidir. ‘Foley artists’ adi verilen bu sanatcilar, yiirlime, cam kinlmasi, Opliciik,
yumruk sesi gibi sesleri, ya da sadece canlandirma filmlerinde goriilebilecek ilging
olaylara uygun olabilecek degisik sesleri, gesitli aletlerle ya da bilgisayar ortaminda
hazirlarlar. ( Culhane,1988:94-96, Furniss,1998:85-97, Noake,1988:49,
http://www.geocities.com/Hollywood/Makeup/9472/animate.html )

Bunlarin yanisira, canlandirma sinemasinin 6nemli kollarindan birisi olan miizik
videolar, ses ve miizigin gérintiiyle en ¢ok harmanlandig1 alan olarak, dzellikle son
birkag yilda ¢ok 6nem kazanmigtur. Ozellikle, 1987 yilinda, Peter Lord, Dave Sproxton,
Richard Colesowski ve Quay Kardesler tarafindan canlandirmasi yapilmis ve Steve
Johnston tarafindan yo6netilmis olan, Peter Gabriel’in “Sledgehammer” sarkisina gekilen
videodan ve bu filmin gordiigi biiyiik ilgi ve kazandig: bircok 6diilden sonra, miizik
videolarinda canlandirma tekniklerinin kullanilmasinda biiyiik bir artiy goriilmiistiir.
(Noake,1988:58-61) Ozellikle miizik kanali MTV’nin de bu alana biiyiik ilgi gostermesi
sonucu, birgok inlii canlandirma sanatgisi popiiler miizik bestelerine video klipler

¢ekmis, birgok tinlii isim de bu sayede tinlenmistir.
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3.1.3 Stiidyvo Asamasi

Stiidyo siirecinin ilk agamasi biitge belirlenmesidir. Bir sinema iriinii ortaya
cikarmak igin, o filmde kullanilacak tiim malzemenin, teknisyenlere verilecek ticretin ve
diger harcamalarin fiyati belirlenmelidir. Burada, canli sinemadan farkli &geler,
teknikler, malzemeler ve fazladan harcamalar oldugundan, farkli biitgelerin ortaya
¢ikacagi, ilk diisiinliste ortaya cikabilecek basit bir akil ytiriitmedir. Bu biitceleri
belirleyebilecek olan etmen, hazirlanan canlandirma filminin hangi kitleyi hedef
aldigidir. “Tam’ ( full ) canlandirma olarak tamimlanan ve gogunlukla ticari bagari
amaglanarak tasarlanan, bir kismi da uzun olan bu filmlerin, 6zellikle bilgisayar kékenli
canlandirma tekniklerinin kullamlmasi halinde, neredeyse uzun canli filmlerde ortaya
cikabilecek biitcelere rastlanabilmektedir. Ancak, ‘sinirly’ ( limited ) canlandirma olarak
adlandirilan ve ¢ogunlukla televizyon igin hazirlanan kisa filmler, 6zellikle ¢ocuklara
yonelik olanlari, az 6nce sayilanlardan daha ucuza malolmaktadir. ( Noake,1988:103 )

Hazirlanmig bir senaryo ve ses/miizik asamasindan sonra, canlandirma filminin
¢ekimlerinin yapilmasina sira gelir. Bu ¢ekimler tek kare fotograflar ¢ekebilen bir
alictyla ( Rostrum Alic1 ) yapilir. Bu aliciya kaydetmek igin, kullamilacak teknige gére
gizimler kukla ya da hamurdan yapiimig modeller ya da 6zel nesneler hazirlanir ve
hareket ettirilir. “Pixillation” tekniginde kimi zaman dis mekanlarda g¢ekimler
yapilmasmin disinda, biiyiik ¢ogunlukla ii¢ boyutlu canlandirma filmlerinde, gergek
diinyanin kii¢iik boyuttaki bir modeli olan setler hazirlanir. Cizgi canlandirmada ise,
canlandirmaci hareketlerin ana hatlarim olusturan ¢izimleri ( key drawings ) yapar.

Hareketi tamamlamak igin, “in-betweener” adi verilen ara giziciler devreye girer.
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Bundan sonra, “kursunkalem testi” adi1 verilen, gegici olarak taslak cizimlerin aliciya
kaydedilmesiyle yapilan, goriintii akis1 kontrolii yapilir. Bu agamadan sonra, gizimler,
eklenecek birsey yoksa, ya miirekkeplenerek, ya da bu is igin tasarlanmig Xerox
makineleriyle kagittan asetata aktanlir. Bu gizimler 6zel miirekkepleyiciler tarafindan
renklendirilir. Bu esnada, ister ayn1 asetata, ister farkli bir tabakaya, arkaplanlar (layout)
¢izilir ve boyamir. Bu iglemleri de, gorevli Kkisiler yapar. Cizimlerin aliciya
kaydedilmesinden sonra, 6nceden hazirlanmig olan ses ve miizik karytlari, konugmalar
ve etkiler, tek bir kaynakta toplanir. Sonug olarak, ses kayitlar1 ve film negatifleri, son
kopyamn hazirlanmasi i¢in laboratuvara goénderilir. ( Culhane,1988:11-14;
Noake,1988:102-112 ) U¢ boyutlu canlandirmada, modeller ve kuklalar kullanildig i¢in,
canli sinemada kullanildigim gordiigiimiiz 6geler kullamlir. Bu sahne diizeninde, 151k,
alic1 hareketleri, odak oyunlan gibi gibi teknikler kullanilabilir. (Lord&Sibley,1998:107-

127; Noake,1988:112-119)

Yapim siirecinin, canlandirma sinemasi baglamindaki farkliliklari, degisik teknik
ve yontemlerin kullanilmasi sonucu, canli sinemadan farkli bir diizen gostermektedir. Bu
sebepten dolayi, bu farklilifin bilincinde olan film yapimcisi, hem senaryosunu, hem ses
etkilerini, hem hareketlerini, hem de giiliing unsurlari bu bilingle diizenleyecek, bu da
canli sinemadan farkli bir anlatisal yapinin ortaya ¢ikmasina neden olacaktir. Hareketler
ve olaylar hizlanacak, giiliing unsurlar, giiliing ses etkileri ya da miiziklerle
vurgulanacak, anlatilmak istenenler daha hizl1 ve ¢abuk anlatilacaktir.

Teknik 6zellikler ve zorunluluklarin yamisira, Oykiilerin anlatilma bigimleri,

farkli bir gergeklik anlayisimi biinyesinde barindirmaktadir. Daha 6nce de soylendigi
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gibi, canlandirma sinemasimn  canlandirmaciya sagladif olanaklardan dolay1,
gergekiistii olaylarin filmlerde goriilmesi miimkiindiir. Bu hem seyircinin, bdylesine bir
filmi seyretmenin bilinciyle, kimi olaylar: giiliing, kimilerini de etkileyici ya da sagirtict
bulmasini saglar. Bu durum, bigimsel oldugu kadar, filmsel 6gelerin de farkl gekillerde

kullanmilmasindan kaynaklanmaktadar.

3.2  ANLATISAL OZELLIKLER

Canlandirma filmcileri, diger tiim film bigimlerinde oldugu gibi, iletilerini ya da
oykiilerini izleyiciye aktarmak amacindadir. Bunun igin, ¢ogunlukla filmsel anlat
bigimlerini kullanmay1 tercih ederler. Pek ¢ok canlandirma filminde, canlh filmlerde
gormiis oldugumuz, filmsel kodlar, sahneleme ( mise-en-scéne ), sahne tasarimi, sahne
donatim ( props ), giysi tasarimi, oyunculuk, 1gik, alict hareketleri, kurgulama gibi
anlatisal 6zellikleri gérebilmekteyiz. Bu 6zellikler, canli filmlerle ortak noktalar oldugu
gibi, kimi 6rneklerde de, canlandirma filmlerinin teknik 6zelliklerinden ve yapisindan
kaynaklanan farkhiliklar da géstermektedir. ( Noake,1988:63 )

Ozellikle geleneksel anlat1 bigimlerinde, canli ya da canlandirma filmlerin ortak
ozelliklerinden birisi ve belki de en dnde geleni, seyirciyi 6ykiiniin i¢ine ¢ekmektir. Bu
sebepten dolayi, olaylar serim-diigiim-¢oziim iligkisine gore, gogunlukla da kronolojik
olarak anlatilir. Her olay ¢6ziildiikge, biz de kisiler ve olay 6rgiisii hakkinda yeni seyler

Ogreniriz. Kimi zaman da, sahte ¢6zlimlerle sasirtiliriz ve 6ykii daha da eglenceli ya da
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merakli bir hal alir. Filmin vermek istedigi iletiyi ise film sona erdiginde algilanz.
(Noake,1988:24 )

Bu klasik anlatisal yapinin kullamilmasinin tercih edilmedigi birgok canli film
oldugu gibi, deneysellige ¢ok agik olan canlandirma sinemasinda da pek ¢ok farkl anlati
bicimleri vardir. Klasik anlati bigimlerinde oldugu gibi, kendimizi esas kisiyle
ozdeslestirmeyecegimiz, kronolojik bir dizini olmayan, yahut Sykiilerini daha farkli
sanatsal kaygilarla, degisik bir gorsellikle anlatmayi tercih eden pek ok film vardir.
Canlandirma filmleri de, genel yargimin aksine, sadece eglence amaglh giiliing filmler
olmadig: i¢in bu farkli anlati bigimlerini tercih edebilirler. ( Noake,1988:28 ) Fakat
burada, irdelenmek istenen nokta, canlandirma filmlerinin, kendi i¢ dinamikleri sonucu,

filmsel anlat1 6zellikleri bakimindan ne gibi farkliliklar ya da benzerlikler gosterdigidir.

3.2.1 Filmsel Kodlar

Kimi zamanlar goreceli olmakla beraber, bir filmde anlami ve olay Srgiisiinii
destekleyen gesitli kodlar vardir. Bu kodlar, gérsel olarak ya da sesler ve miizik
esliginde kullambir; bir goriintlintin digerinden sonra kullamlacagi sekilde, kurgu ile
vurgulanacak bir filmsel kod sistemi de stz konusu olabilir. ( Nelmes,1996:93 ) Bir filmi
‘okumada’ bize yardimec: olabilecek bu filmsel kodlama sistemi, canlandirma filmlerinde
de siklikla kullanilir. Ornegin, Nick Park’in “Wallace ve Gromit” serisinde, 6zellikle
kara film (film-noir) tiirine ait alici hareketleri, 155k ya da miizik kullanimima

rastlamaktay1z.
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3.2.2 Sahneleme ( Mise-en-scéne )

Sahnelemede, bir filmde, tek bir ¢ekimde kullanilan goérsel 6geleri tamimlar.
Alicimn kayit yaptig: alanda kullanilan tiim 6geler ( nesneler, hareketler, giysiler, 151k
golge, renk vs. ), alici hareketleri ve odak degisiklikleri, sahnelemede kullanulir,
Kurmaca filmlerde, 6ykiiniin ve anlatimn Onemli gorsel ogelerinden birisi olan
sahneleme agamasi, genellikle yonetmenin dogrudan miidahelesi ve kontrolii altindadur.
(Bordwell&Thompson,1997:169; Nelmes,1996:93-94)

Canlandirma sinemasindaki gorsel 6gelerden bazilarinin canli sinemadan farkl
olmas: nedeniyle, sahneleme asamasini tanimlayacak 6geler ¢izimler, renkler, modeller
ve modellerin hareketlerinden olugmaktadir. Canlandirma sinemasinda bilgisayarlarin
kullamlmaya baglamasindan 6nce, alict hareketleri, canli filmlerden farkli olarak sadece
dikey olarak gergeklestirilebiliyordu. Bunun nedeni, alicinin sabit tutulabilmesi
amactyla, sadece belirlenmis bir alam goriintiileyebilecek bir sekilde, duragan bir
bdliime monte edilmis olmasiydi. Canli filmlerde alic1 bir tastyici (dolly) sayesinde dort
dogrultuda birden hareket ettirilebiliyor, yakin ¢ekimler yapabiliyordu. Canlandirmada
yakin gekimler ya yavas yavag alicinin resme yaklastirilmas, ya da yaklasma (zoom)
etkisini yaratacak ¢izimlerin yapilmasiyla saglanabiliyordu. Yatay hareketler ( panning )
ise, ya alic1 devinimiyle ya da resmin alicinin altinda hareket ettirilmesiyle saglamyordu.
(Noake,1988:70 ) Fakat, son yillarda oldukga gelismis bir hal alan ti¢ boyutlu bilgisayar
canlandirma yazilimlan sayesinde, ¢izimlerin tamami ( modeller ve arkaplan ) bilgisayar
ortaminda tanimlanmakta ve sanal bir alici istenen hareketleri gergeklestirebilmektedir.

Oyle ki, artik canli filmlerde gergeklestirilmesi imkansiz gekimler dahi, bu bilgisayar
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canlandirma teknikleriyle desteklenmektedir. Boylece, bilgisayar teknolojisindeki son
gelismeler, canlandirma sinemasi anlatis1 {izerinde oldukea dzgiirlestirici bir etki
yaratmigtir. ( Furniss,1998:63-64 )

Canlandirma filmlerinde sekilsel tasarim, iki ayri katman i¢in gergeklestirilir.
Oncelikli olan ve seyircinin de ilgisinin odak noktast olan ilk 6ge kisi gizimleridir.
Olaylarin oldugu alamin tasarlandig: arka plan ¢izimleri ise, goreli olarak durafan ve
devinimsiz oldugu icin, daha az dikkati g¢ekerler. Fakat, izleyicinin algisim
etkileyebilecek bir 6ge oldugu igin, canlandirma filmcileri tarafindan Snemsenirler. On
planda hareketleri ve olaylarn1 gergeklestiren figiirler, soyut bigemlerde genellikle
geometrik sekillerden olusurlar. Bu sekiller, bir kisileri temsil etmedikleri gibi,
izleyiciler tarafindan farkli sekillerde anlamlandirilabilecekleri diistincesiyle, bir ykii
anlatip anlatmadiklan baglaminda da da tartigilabilirler. Bu sebepten dolayi, ticari
filmlerde, 6zellikle eglence amaciyla hazirlanmis olanlarinda, bu tiir soyut figiirlerden
daha ¢ok, ger¢ekei ya da en azindan ikonik gekiller, somut bir anlam ifade edecekleri
diistincesiyle kullamlirlar. Bu tiir bir gorsellik, dzellikle tiplemeler yaratma bakimindan,
kurmaca canlandirma filmleri i¢in 6nemlidir, karakterler ¢ogunlukla tamnabilecek,
gergek diinyaya ait canlilardir ( kediler, kopekler, insanlar ), ya da insan davranislar ve
aklina sahip “anthromorphic” ( bkz. bslim 2.1.1 Ilk Buluslar ve Oncti Canlandirma
Filmcileri ) yaratiklardir. Bu kahramanlar, 6zellikle televizyon dizilerinde, kisiler olarak
gitgide otururlar ve ‘tiplere’ doniistirler. ( Furniss,1998:66-68 )

Renk se¢imleri ve kullanimi da, canlandirma sinemast anlatisini olusturan 6nemli
unsurlardan birisidir. Canlandirma sanatinin birgok sanat dalinin bulugtugu ( resim,

heykel, miizik, fotograf, oyunculuk, dans ve sinema ) bir erime potasi oldugu
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diisiintiliirse ( Furniss,1998:61 ), renk te hikaye anlatmanin ve bir olay orgiisii kurmanin

Snemli unsurlarindan birisi olarak kabul edilmelidir.

3.2.3 Sahne Tasarimi

Canli sinema filmlerinde, fiziksel bir gergeklikte olup bitenler, aliciin galigtirilip
bir siire kayit yaptiktan sonra durdurulmastyla filme kaydedilir. Bu eylem igin, ya bir
stiidyo iginde 6zel olarak hazirlanmig sahneler ( setler ) kullamlir, ya da dis alanda ahci
i¢in uygun olan 151k ve ses kosullari diizenlenerek gekim yapilir. Bu diizen iginde,
alicinin kay1t yapacagi alan igerisindeki her unsur 6zel olarak tasarlanir ve yerlestirilir.
Kurmaca filmlerin sahne tasarimlarinda, o sahnede bulunan her bilesen, olay &rgiisii ve
hikaye ile dogrudan ilintilidir. Tiim egyalar, nesneler ya da canllar, oyuncularla beraber,
bize olaylarin nerede ve ne zaman gegtigini betimler. Bununla beraber, izleyicinin filmi
algilama siirecinde, olay oOrgisiintin - gelisimi hakkinda da ipuglann verir.
(Nelmes,1996:94-96)

Canlandirma filmlerinde sahne tasarimi, filmin iki boyutlu ya da ii¢ boyutlu
olarak hazirlamsina gére degisir. iki boyutlu canlandirma filmleri, alicinin dik olarak
yerlestirildigi bir alan {izerinde, tek kareler halinde fotograflanarak kaydedildigi igin,
gercek anlamda sahne olarak tanimlanabilecek bir alana sahip degildir. Bu bigemdeki
filmlerde sahne, asetat ya da kagidin kendisidir. Bununla birlikte, anlatisal baglamda,
olaylarin oldugu ve hikayenin anlatilip oyunculugun gergeklestirildigi mekanlar,
“layout” adi1 verilen arkaplan ¢izimleri sayesinde betimlenir. Arkaplan g¢izimleri, aym

canli filmlerde oldugu gibi, izleyicinin dikkatini bir noktada toplayabilecegi ya da
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gercevenin ( kadraj/frame ) tamaminda yogunlasabilecegi sekilde tasarlanabilir.
(Culhane,1988:132) Iki boyutlu canlandirma filmlerinde gergek bir alan derinligi
olmadig1 igin, yapilacak gizimler sayesinde bu etki yaratilabilir. Biraz 6nce, sahneleme
kisminda da bahsedildigi gibi, ozellikle yeni bilgisayar teknolojisi, canlandirma filmleri
icin bir avantaj olarak adlandirilabilir. Bu yeni gelismeler, fiziksel gergeklikte yapilmasi
imkansiz olan alic1 hareketlerinin gergeklestirilebilmesine imkan tamdig1 gibi, olaylarn
oldugu ve hikayenin anlatildigi i¢ ya da dig mekanlarin tasarlanmasinda da
canlandirmaci iizerinde Szgiirlestirici bir etki saglayabilir. Ozellikle ¢izgi canlandirma
teknigini kullanan filmcilerin, ti¢ boyutlu bir bezem ( dekor ) alam hazirlamak gibi bir
zorunluluklar1 yoktur. Bilgisayar canlandirma tekniklerinde ise, {i¢ boyutlu canlandirma
yazilimlan sayesinde, sahne alaminin tamami tanimlanmaktadir ve bu bir nevi i¢ mimari
tasarimi animsatacak bigimde, canlandirmacinin kendisi tarafindan gekillendirilebilir.

Ug boyutlu canlandirma filmlerinde, canli filmlerinkine benzer bir bezem alam
yaratilmaktadir. Buradaki farklilik, tek kareler halinde ¢ekimler yapildi: igin, tiim
alanin, sabit bir taban iizerine yeri degistirilebilir ve oynatilabilir bezem unsurlariyla
hazirlanmis olmasidir. Bununla birlikte, biiyiik ¢ogunlukla bir i¢ mekan ya da stlidyo
ortaminda ¢ekimler yapildigi ve kiigiik modeller kullanildigi igin, olaylarn oldugu
sahneler, gergek alanlarin kiiciik olgekteki bir kopyasidir. (Lord&Sibley,1998:108-109)
Burada, canli film ¢ekimlerine benzer bir sekilde, alicinin fotograflarini gekecegi alanda,
uygun 1§51k sartlari, 6zel aletlerle saglanir.

Sahne donatimu ( props ) i¢in, gergek hayatta kullanilan esyalarn yine kiigiik
olgekteki benzerleri tek tek hazirlamr. Aym canli filmlerde oldugu gibi, anlatisal anlami

gliclendirecek bu donatimlar tasarlayan ve hazirlayan kisiler vardir. Bu donatim
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nesneleri, hikayenin anlatilmas1 igin onemli 6geler oldugu gibi, aym zamanda film
tiiriinii de ( genre ) temsil edebilirler. Yine Nick Park’in “Wallace ve Gromit” serisinden
ornek verecek olursak, mucit Wallace’in kullandig: tiim otomatik aletler, ya da glinliik
hayatta kullandip1 nesneler, ayrica Wallace ve Gromit’in kimliklerini tanimlayabilecek
bazi 6zel alet ya da makineler ( Ornegin tagiyicih motorsikletleri ) 6zel sahne
donatimcilar: tarafindan tasarlanmistir. Bununla birlikte, kétii ya da korkung bir film
kigisi olmasi beklenen robot-kopek Preston, korku filmi tiirline ait gorsel bicem

icerisinde tasarlanmistir. ( Lord&Sibley,1998:116 )

3.2.4  Giysi Tasarim

Sinemada giysi tasarimi, sahne donatisinin ( props ) bir pargasi olarak kabul
edildigi gibi, anlatisal baglamda da , hem hikayeye, hem de karakter tasarimina katkida
bulunan unsurlardan birisidir. Olay orgiisii i¢inde, karakterlerin kimligi hakkinda
ipuglan sunan bu kodlar, giysi tasarimcilar tarafindan dzel olarak hazirlamr. Filmde rolii
olan bir oyuncunun giinliik yasami hakkindaki ipuglan ( tiniformalar ya da giyim tarzlart
gibi ) olduklan kadar, filmsel kodlarin kullanildig1 anlamhi 6geler ( siyah ya da beyaz
giysiler gibi ) ya da zaman hakkinda ipuglari sunan veriler olabilirler. (Nelmes,1996:99)

Canlandirma filmcileri, filmlerinde kullanacaklari oyuncular, tiim dis
gortniigleriyle beraber bir biitlin olarak tasarlar. Ayt canli sinemada oldugu gibi,
filmlerinde kullanacaklar oyuncularin dis goriiniisleri ve giysilerini, o filmdeki rollerine
gore hazirlarlar. Bu bakimdan, ister iki boyutlu olsun, ister ii¢ boyutlu, tiim canlandirma

filmlerindeki ¢izimler ya da kuklalar, o oyuncunun dis goriiniigi ve giysileri,
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canlandirmacinin kendisi tarafindan, karakterler daha taslak halindeyken hazirlanir. Ug
boyutlu filmlerde, hazirlanacak plastik, ahsap ya da hamur kuklalarin giysileri, kuklamn
iskeleti ve viicudu insa edildikten sonra hazirlanabilir. Ayrica, benzer kuklalar, giysileri
icinde hazir olarak imal edilebilirler. Burada hedeflenen, aym canli sinemada oldugu
gibi, cans1z oyuncunun iginde bulundugu giysilerle, olay orgiisii ya da hikaye icinde bir
anlam ifade etmesidir. Bunlarla birlikte, canlandirma filmlerinin biiyiik ¢ogunlugu kisa
filmlerden olustugu igin, oyuncularin giysileri ya da dig goriiniigleri, filmlerin pek
cogunda degismez. Ayrica, Ozellikle televizyon igin hazirlanmig kisa filmlerde sikga
rastlanan bir dzellik olarak, kahramanlar dis goriiniisleri igerisinde kaliplagtiklar: igin,
hem Kkarakter 6zellikleri hem de oyunculuk bigimleri dig goriiniigleri ve giysileri
icerisinde temsil edilir; bu da o kahramanlarin aymi giysiler igerisinde karsimiza

cikmasini saglar.

3.2.5 Ovunculuk ve Hareket

Oyunculuk ve hareket, canlandirma filmler ve canlt sinema arasindaki en temel
farkhiliklarin ortaya ¢iktign anlatisal unsurdur. Ilk olarak sdylenmesi gereken, sikca
tekrar edildigi iizere, canlandirma kavraminin, cansiz nesneleri ya da hareketsiz
¢izimleri hareket ediyorlarmis yanilsamasiyla ‘canlandirmak’ anlamina geldigidir. Ilk
temel farklilik, belgesel filmlerde ya da kimi uzun kurmaca filmlerde karsimiza ¢gikan
‘hayvan-oyuncular’ diginda, canli filmlerin biiyiik ¢ogunlugunda oyuncularin insanlar
olmasidir. Bu fiziksel gerceklik igerisinde, oyuncular filmin senaryosu ya da hikayesi

baglaminda, kendi oyunculuk bigemleriyle rollerini gergeklestirirler. YOnetmenin
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tercihleri ya da katkilar1 diginda, bir filmdeki oyuncunun oyunculuk bigimi, o kiginin
yetenekleri ya da tercihleriyle olusmaktadir.

Filmi olusturan anlatisal unsurlar igerisinde oyunculuk ve hareketler, belki de en
ok gesitlilik arzeden 6gedir. Oyuncular, ister hayvan ister insan olsun, hemen biitiin
filmlerde alicinin ‘bakisina’ maruz kalan unsurdur. Ay giysi tasanimlarinda oldugu
gibi, oyuncular tarafindan gergeklestirilen yiiz ifadeleri ya da viicut hareketleri,
oyunculuk kavrami igerisinde, olay orgiisiinii destekleyen ve cesitli kodlar igeren
anlatisal 6gelerdir. Viicut dilleri ve yiiz ifadeleri, gesitli kiiltiirler i¢erisinde degisiklikler
gosterebilecek iletigim araglar olmakla beraber, siklikla gormiis oldugumuz Hollywood
yapimi filmlerden dolayi, bu araglardan pek ¢ogu giinlik hayatimz igerisinde bize
tamdik gelen evrensel kodlar haline doniigmiistir. Yiiz ifadeleri ve viicut dilleri
kullanilarak oyunculugun gegeklestirilmesi, filmlerde karakterlerin tamtilmasi ve olay
orgiistiniin gelistirilmesi bakimindan, hemen tiim filmlerde kullamilan bir metoddur.
Sinema tarihinin ilk filmlerinde abartili viicut hareketleri ile gergeklestirilen oyunculuk,
gelismis ses, goriintii ve kayit teknolojisi ve degisen goérsel ifade ve anlat1 bigimleriyle
beraber ¢ok farkli goériiniimler arzetmistir. Yakin plan gekimler, hassas mikrofonlarla
kaydedilen algak sesler gibi unsurlar sayesinde, oyunculuk, filmsel anlati baglaminda
olduk¢a 6nemli bir konuma gelmistir. ( Nelmes,1996:99-100 ) Bununla birlikte,
oyunculuk, ‘yildiz oyuncu’ kavramiyla beraber, kurumsal bir kimlik te kazanmigtir.
Canl: filmler yapan film yapimcilari, tasarladiklar filmler igin, oyunculuk bigimleri, dig
goriiniigleri ve yetenekleri dogrultusunda, istedikleri oyunculari kullanmakta ve bu
yontem sayesinde filmin ‘anlamina’ ya da mesajina katkida bulunmay:

hedeflemektedirler. ( Nelmes,1996:101 ) Sonug olarak, bir canli filmde oynayan oyuncu,

93



hem sinema teknikleri, hem oyunculuk yetenekleri, hem de filmsel kodlarla, anlatinin en
Onemli unsurlarindan birisidir.

Canlandirma filmlerindeki oyuncu ve oyunculuk kavramini, bu ¢aligmanin da
temel arglimanim olusturan gergeklik/gergekiistiilik ve bunun bir uzantis1 olarak
‘komiklik’ baglaminda irdelemek gerekmektedir. Birincisi, canlandirma filmlerinin
bilyilkk ¢ogunlugunda oyuncularin, cansiz nesneler ya da hareketsiz gizimler olasindan
dolayi, viicut hareketlerinin ya da yiiz ifadelerinin olmasinin beklenemeyecegidir.
Ikincisi, sonug itibariyle fiziksel gereklik ortaminda kaydedilmemis, tek kareler halinde
fotograflanmis ¢izim ya da sahnelerden olustugu i¢in, canlandirma filmlerinin gergek
otesi bir yapilarinin olmasidir ve bu yapinun filmin algilanma ve hazirlanma siirecini
dogrudan ya da dolayl olarak etkileyecegidir. Canlandirma filmleri, bu gercek otesi
yapilar1 dolayisiyla, komik ya da sasirtici olarak algilanirlar; daha dogru bir deyisle,
yabancilagtiric1 etkilerinden dolayi, izleyiciler ¢ogu zaman bir canlandirma filmi
seyrettiklerinin  bilincindedirler. Uglinciisi, ¢izilmis, makedi yapilmis ya da
bilgisayarlarla tasarlanmis olduklan i¢in, fiziksel gergeklikte gerceklesmesi imkansiz
olan seyler gerceklestirilebilir, bu da canlandirma filmlerinde birgok anlatisal unsuru
etkileyebilecegi gibi, oyunculugu da etkiler. Bu 6nermelerin 1s18inda canlandirma
filminde oyunculuk kavramim tartisacak olursak:

Her film bigeminde oldugu gibi, canlandirma filmlerinde de amaglananin bir
hikaye anlatmak oldugu diigiincesiyle, bir filmin hikayesini anlatmak tiim sahne tasarim
icerisindeki performanslariyla oyunculara diiser. iki boyutlu canlandirma filmlerinde
oyuncu, canlandirmacinin ¢izdigi ya da hazirladig1 oyunculardir. Kolaj, kum, cam, igne

canlandirma gibi geometrik sekillerden ya da 15ik/golge oyunlarindan faydalanarak
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olusturulan ve farkli anlati bi¢imleri olan filmlerin diginda, 6zellikle ¢izgi canlandirma
tekniklerinde oyuncular, canlandirmaci tarafindan hazirlanan g¢izimlerdir. Bu ¢izimler
say1siz sekilde ve goriiniigte olabilir. Bu oyuncular, ister insan figiirleri, ister hayvan ya
da dogatistii yaratiklar olsun, cesitli hareketler, konugmalar, sesler, yiiz ifadeleri ile
tamimlanirlar ve taninirlar. Bu bakimdan, canli oyuncularda goriilen yiiz ifadeleri ya da
dig goriiniisler gibi anlatiya ya da olay orgiisiine katkida bulunabilecek o6zelliklerin
tamami, canlandirmacinin kendisi tarafindan tasarlanir ya da g¢izilir. Bir bagka deyisle,
oyuncu, belki de canlandirmacinin ta kendisidir. Tamamen canlandirmacinin 8zgiin
tasarimina kalacak bir bigimde, hareketsiz gizimler, viicut dilleri ya da yiiz ifadeleriyle
filmin olay orgiistine ya da hikayesine katkida bulunacak anlatisal 6zellikler olarak
kullamlabilirler. Aym gekilde, ii¢ boyutlu canlandirmalar igin hazirlanan modeller ya da
kuklalar, kimi zaman insan hareketlerine benzer hareketleri gergeklestirebilir ya da
benzer yiiz ifadelerine, viicut dillerine konusma bigimlerine sahip olabilirler. Kimi kukla
canlandirmalarda, hazirlanan kuklalar, film igindeki karakter Ozelliklerine gore
tasarlanmis olan sabit yiiz ifadeleriyle dahi, oyunculuk 6zellikleri gosterebilen filmsel
Ogeler olarak kullamlabilirler.

Bununla beraber, kullanilan malzemelerin/nesnelerin  ya da filmde
gerceklesebilecek gergekiisti olaylarin da etkisiyle, oyunculuk kavrami, filmin
algilanma ya da hazirlanma stirecinde farkl 6zelliklere sahip olan bir unsura déniisebilir.
Canlandirma filmlerinin biiyiik ¢ogunlugunda kargimiza ¢ikan insan olmayan oyuncular,
kimi zaman insan davramslari (anthromorphism) sergilemelerine ragmen,
yabancilagtirica bir etki yaratabilirler. Bu da bir canlandirma filminde olanlarin, komik

ya da sagirtic1 olarak tasarlanmasina ya da algilanmasina neden olabilir. Bu 8zellik,
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canlandirma sinemasinin ortaya ¢iktigi ilk zamanlardan beri, canlandirma sinemasini ve
buna bagimh olarak ta canlandirma filmlerindeki oyunculuk kavramim, canh filmlerde
tecriibe ettigimizden daha farkli bir boyuta tagimaktadir. Ormnegin bir televizyon dizisi
boyunca bir kusu kovalayan cakali, cani yandig: i¢in aglayan bir dinozoru, 1spanak
yedigi zaman kaslar1 biiytiyen bir denizciyi, golgesinden daha hizh silah geken bir
kovboyu, ya da motorsiklet kullanabilen bir kdpegi, gosterdikleri tiim insani davramg
bicimleri ve ozelliklerine ragmen, eglenceli, komik ya da sagirtici bulabiliriz.
Canlandirma filmleri de, ya bu amagla, ya da altik bir biling olarak, bu &zellikleri
tastyacak bicimde tasarlanmaktadirlar. Bu da, canlandirma filmlerinin gergekdtesi
dogasindan kaynaklanan bir komedi anlayisim ( humour ) beraberinde getirmektedir. Bu
baglamda, canlandirma filmlerinde oyunculuk, canli filmlerde oldugu gibi 6ykii ve olay
orglisine katkida bulunan anlatisal bir unsur olmakla beraber, gergeklige ‘canlandirma’

baglami igerisinde bir 6ykiinme olarak kabul edilebilir.

3.2.6 Isik

Bir filmin isiklandirilmasi, o filmin ‘gériinmeyen’ kodlarindan birisidir. Canl
filmlerde, alicimin kayit etmeye baslamasi gerekli 11k sartlarinin saglanmasindan
sonradir. Bu eylem, kayit amindan bagimsiz olmamakla beraber, teknik bakimdan ‘kayit
Oncesi’ bir ozellik tasir. Bununla birlikte, sinema aletlerindeki gelisimle birlikte, alan
derinligini saglayacak ¢esitli 151k oyunlarinin ortaya g¢ikarilmasi ve alicinin kayit edecegi
oyuncularin ya da dekoru olusturan nesnelerin tiim ayrintilartyla gosterilebiliyor olmasi

miimkiindiir; dahasi, beklenen birseydir. ( Nelmes,1996:102 ) Fransiz film kuramcisi
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André Bazin’in de 6ne siirdiigii gibi, bu 6zellik, sahneyi olusturan tiim unsurlarin boyle
bir gosterme bicimiyle saglanan alan derinlii sayesinde izleyici tarafindan
algilanabildigi igin ‘gergek¢i’ bir etki yarattg: kadar, yine bir sahnede gosterilenler
icerisinde izleyicinin ilgisini bir noktaya gekebilme bakimindan da ‘kurmaca’ bir anlam
tasir. ( Bazin,1958; Nelmes,1996:102 ) Bu bakimdan, 1siklandirma bir film igin, teknik
bir zorunluluk oldugu kadar, filmsel kodlari da igerebilecek anlatisal bir dzellik tagr.
(Kimi belgesel filmler ya da ‘Dogma’ gibi dig alanda ve dogal 1s1kla ¢ekim yapilan film
akimlar1 ya da tiirlerinin disinda, hemen tiim kurmaca ya da deneysel canli filmlerde,
filmin tamaminda ya da 6nemli kisminda yapay 1s1k kaynaklar1 kullanilir.) Korku ya da
polisiye filmlerinin birgoguyla, Alman Disavurumcu filmlerle ya da ‘kara film’ tiirliyle
Ozdeglesmis olan 151k/golge kullanimi, filmsel anlati baglaminda Onemli filmsel
kodlardan birisidir. ( Nelmes,1996:103 )

Canlandirma filmlerinin bir kismi, en basta teknik 6zellikleri bakimindan 11k
kullaniminda canl filmlerden farkli karaktere sahiptir. Basta, iki boyutlu canlandirma
filmlerinde, canli filmlerde kullanildigi gibi, ger¢ek bir 151k kaynagi yoktur. Bu
filmlerdeki tek 151k kaynagi, canlandirmanin gergeklestirilecegi 6zel masa diizeneginin
altinda bulunan lambayla saglanan isiktir. Bu 151k ta, hazirlanan ¢izimlerin ya da
sekillerin aliciya kayit edilebilmesi bakiminda hayati bir 6zellik tasiyan teknik bir
6gedir. Bu 151k, renklerin alici tarafindan algilanabilmesi ya da kimi siluet canlandirma
tekniklerinde de rastlamldifi gibi, siyah-beyaz =zthgm olusturmasi igin
kullamlmaktadir. Bu filmlerde filmsel bir kod olarak anlatiya katkida bulunabilecek bir
151k kullanimi, canlandirmacinin 6zellikle ¢izimlerinde ya da sekillerinde tasarlamasi

sayesinde olur. Bir ¢izgi canlandirma filminin kayit asamasinda 1s1k kullanilmaz; filmsel
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bir kod olarak ya da bir anlat1 6gesi olarak 151k veya golge kullanilacaksa, bu ¢izimlerin
hazirlanma agamasinda halledilmesi gereken bir asamadir. Canlandirma filmlerinin bir
kisminin iki boyutlu olmasi dolayisiyla, ii¢ boyutlu olarak gekilen canli filmlerde oldugu
gibi bir 151k kullanimina rastlanilmaz. Bununla birlikte, ¢ok seyrek olarak kullanilan
kimi farkli canlandirma tekniklerinde, 6rnegin igne canlandirmada, 11k gorsel bir 6ge
olarak kullanilabilir; ancak bunun anlatisal bir §ge oldugu tartlsméya agiktir.

Ug boyutlu canlandirma filmleri, sonug olarak alic1 6niine kurulmus bir sahne
diizenegine yerlestirilmis nesnelerin kaydedilmesiyle hazirlandig1 igin, dncelikle teknik
olarak, yapay bir 151k kaynagina ihtiyag duymaktadir. Bu teknikle hazrlanmis
canlandirma filmlerinde 151k, aym1 canli filmlerde oldugu gibi, filmsel bir kod ya da
anlat1 unsuru olarak kullanilabilir.

Bilgisayar canlandirmalarinda, tiim modeller ve sahnelerin olusturulacag: ig ve
dig alanlar yazilimlar tarafindan tanimlanabildigi gibi, 151k agilari, siddetleri ve renkleri
de yazilmlar tarafindan olusturulabilmektedir. Bilgisayar ortaminda filmler hazirlayan
bir canlandirmac, 151k ayarlariyla istedigi gibi oynayabilir. Bilgisayar teknolojisi, bir

¢ok alanda oldugu gibi, 151k konusunda da kolayliklar saglamaktadir.
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4. SONUC

Sonug olarak, bu tez ¢aligmasimin tartigmig oldugu iki 6ge vardir. Birincisi,
canlandirma sinemasinin sadece ¢izgi canlandirma teknigiyle yapilmig ve Disney
ekoliine yakin filmlerden olusmadigi ve gesitli tekniklerin ve bigemlerin oldugudur.
Orneklerine sik¢a rastladigimiz, ¢ogunlukla televizyon i¢in hazirlanmis olan ya da uzun
kurmaca filmlerden olusan, amaci da eglendirmek ve ticari basari olan bu filmlerin
disinda, farkl kaygilarla yapilmig filmlerin de varligindan bahsedilmistir. Canlandirma
sinemasinin tarihg¢esinin sunuldugu ilk boélimde, ¢esitli 6ncii canlandirmacilar,
canlandirma okullar;, kronolojik bir dizin igerisinde anlatilmistir. Canlandirma
filmlerinin gortildtigl film bigemleri, bu dizin igerisinde betimlenmistir. Uzun ve kisa
filmler, bagimsiz filmler, televizyon i¢in hazirlanmis diziler, reklam filmler ve miizik
videolar: anlatilmistir. Japon canlandirma okulu ‘Anime’, farkli 6ykii anlatim ve
iletileriyle 6nemsenmis ve ayrintih olarak tanitilmistir. Tiirkiye’deki canlandirma
sinemasi da, kisa tarihi igerisinde, yasanilan gelismelerle beraber 6zetlenmistir.

Canlandirma sinemas1 konusunda, bu tez ¢aligmasinin tartistiga ikinci kavram,
canlandirma filmlerinin, 6nce teknik zellikleri ve farkliliklan yiiziinden, daha sonra da
yapim ve algilanma siiregleri igerisinde tartigilabilecek gerceklik/gercekiistiiliik
baglaminda ortaya gikabilecek anlatisal farklihklaridir. Bu sebepten dolayi, anlatisal
farkliliklarin tartigildigy tigtineti béliimden once, canlandirma teknikleri tammlanmustir.
Iki boyutlu ve {i¢ boyutlu canlandirma tekniklerinin yamsira, teknolojik yenilikler

sayesinde stirekli gelisim halinde olan bilgisayar canlandirma teknikleri de tanitilmustr.
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Bilgisayar canlandirmacilari, diger canlandirma tekniklerinin yamusira, tiim sinema
tekniklerinden ve bigemlerinden farkli olarak, alici kullanmaksizin filmler yapilan bir
canlandirma teknigi olarak anlatilmigtir. Bilgisayar canlandirma tekniklerinin,
canlandirma sinemas: icerisinde tartisilmis olan gergeklik/gergekiistiiliik kavramianmn,
bilgisayar canlandirma bigemindeki goriiniimleri irdelenmistir.

Canlandirma sinemasinda goriilen farkl teknikler ve bigemlerin anlatilmasindan
sonra, tezin tartistig1 ikinci nokta olan bigimsel ve anlatisal farkhiliklar, tiglincti bSliimiin
konusunu olusturmaktadir. Bu bdliim, canlandirma sinemastnin anlatisal farkliliklarinin,
yapim siirecinde ortaya ¢ikan teknik ozellikler ve farkliliklardan olustugunun tartigildig
bolumdiir. Canlandirma filmleri, tek kare fotograflar ¢eken alicilarla, hareketsiz
nesneleri ve gizimleri ‘canlandiran’ bir film teknigidir ve bu eylem sayesinde, fiziksel
gerceklikte olmayan seyleri, devinim yamlsamasi yaratarak, gergekten hareket
ediyorlarmis gibi gosterirler. Bu eylemin hazirlanma stirecinde, canli filmlerde
kullamlmayan ya da farkl: kuillamimlari olan baz1 agamalardan gegilmektedir. Bu teknik
gereklilikler, filmin stiresini kisitlamaktadir ya da etkilemektedir. Yapim siirecinden
baslayan bu farkliliklarin, canlandirma filmlerinin filmsel anlatilanm etkiledigi &ne
stirtilmiigtiir.

Canlandirma filmlerinin anlatisim etkileyen Ogelerden bir tanesi de, filmin
hazirlanma ve algilanma siirecidir. Sonunda, tiim filmler gibi, canlandirma filmlerinin de
onde gelen amaci, izleyenlere bir 6ykii anlatmaktir. Bu baglamda, filmsel anlatiyi
olusturan &geler, canli sinema ve canlandirma sinemasi arasinda karsilagtirmali olarak
tartigtlmgtir. Canli sinema anlatist 6geleri iizerinden kurulan bu kargilagtirmal: tartigma

sonunda, canlandirma sinemasmmin kendi yapisindan kaynaklanan farklhihiklar
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irdelenmigtir. Filmsel kodlar, sahneleme, sahne tasarimi, giysi tasarimi, oyunculuk ve
hareket ve 1s1k gibi canl sinema anlatisi 6geleri, canlandirma sinemasi kavrami
icerisinde tartigilmigtir. Bu tartigmanin sonucu olarak ta, canlandirma sinemasinin teknik
ozellikleri sonucu ortaya ¢ikan gereksinimlerden kaynaklanan bazi farkliliklarin,
canlandirma filmlerinin dogasinda olusacak bir gergekiistii yapiun ve giildiiriisel
Ozelligin kaynag1 oldugu, bundan dolay1 da canlandirma filmlerinin kendilerine has bir

anlatisi oldugu One siirtilmiistiir.
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5. TERIMLER SOZLUGU

Agiz uyumu ( Lipsync ya da synchronization) : Kiginin agiz hareketlerinin, daha 6nce
hazirlanmis olan ses kayitlarina uydurulmasi. Kimi canlandirma filmleri, bu islemi daha
sonra yapmak {izere tasarlanirlar ve ¢izimlerin ya da modellerin agizlari, ¢ikaracaklari
seslere ve sOyleyecekleri kelimelere uygun olacak sekilde, gerektiginde degistirilmek

tizere portatif olarak hazirlanirlar

Anagizimler ( Key drawings ) : Canlandirmacinin hazirladii, bir hareketin ana

hatlarinin ¢izildigi ve daha sonra aragiziciler tarafindan tamamlanacak olan ¢izimler.

Aragizimler/Aragiziciler ( In-betweens/ Inbetweeners ) : Canlandirmacinin hazirlamis
oldugu ana cizimleri, saniyede oniki kareden olusacak bir hareketi tamamlayacak gekilde

birlegtirme iglemi ve bir canlandirma filminin yapim asamasinda bu isten sorumlu

kisiler.

Asetat ( Cel ) : Cizgi canlandirma tekniklerinde, canlandirmacinin son ¢izimlerini

yaptig1 saydam malzemedir.
Canlandirma ( Animation ) : Cansiz nesnelerin ya da hareketsiz ¢izimlerin, tek kare

kayit yapabilen alicilarla fotograflanmasi sonucu, hareket ediyorlarmis yamlsamasm

yaratacak sekilde filme alinmas:.
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Cok tabakah aher ( Multiplane camera ) : Lotte Reiniger tarafindan 1920’lerde
tasarlanan, daha sonra Disney Stiidyolar’nda 1937’de gelistirilen 6zel bir canlandirma
teknigi. Cizimlerin yerlestirildigi ve aliciun dik olarak yukarndan gekim yaptigi
canlandirma alanmin &n, orta ve arka plami olusturacak bgliimde li¢ ayn saydam

tabakaya ayrilmasi suretiyle gergekgi bir alan derinligi yaratan tekniktir.

Delikli kagit / Pim ( Peg bar ) : Cizgi canlandirma tekniklerinde, ¢izimlerin yapilacagi
kagitlarin, gizimlerin hareketin devamini saglayacak sekilde diizenli olarak yapilabilmesi

icin, diizgiin durmalarim saglayacak plastik ya da metal gubuklarin oldugu ¢izim tahtasi.

Gériintii akisi kontrolii ( Animatics ) : Storyboard’un filme alinmis halidir.
Canlandirma asamasina gegilmeden 6nce, ¢izimlerin akicilif1 bu asamada kontrol edilir

ve gerekiyorsa ¢izimlerde degisiklik yapilir.

Hamur canlandirma ( Claymation ) : ‘Plasticine’ adi verilen oyun hamurlarindan

olusturulan modellerle yapilan canlandirma teknigidir.

Kolaj canlandirma ( Cut-out ) : Kagit, plastik ya da kartondan hazirlanan sekillerin
birbirine yapistirilmas: ya da ignelenmesiyle elde edilen gekillerin, tek kareler halinde

aliciya kaydedilmesiyle gergeklestirilen canlandirma teknigidir.

Pixillation : Cansiz nesnelerle beraber canli oyuncularin da siklikla kullanildigi iig

boyutlu canlandirma teknigidir. ‘Stop-motion’dan farki, viicut hareketleri ve yiiz
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ifadelerinin, gergege tipatip uyacak sekilde canlandinimamasidir. Yerinde sabit duran
bir oyuncunun, kiigiik hareketlerle ilerleryerek tek kareler halinde fotograflanmasi

sonucu hareket ediyormus yanilsamas: saglanur.

Rostrum Alici : Tek kare kaydetme ve geri alma ozellikleri olan ve canlandirma
filmlerini kaydetmede kullanilan 6zel bir alicidir. Cesitli agilardan kayit yapabilmesi
amaciyla, gok islevli bir yerlestirilebilme 6zelligine sahiptir. Cekim yapilacak alanmn

karsisina ya da lizerine, yatay ya da dikey pozisyonlarda yerlestirilebilir.

Rotoskopi ( The Rotoscope ) : Max Fleischer tarafindan 1917 yilinda telif haklan satin
alinmis bir canlandirma teknigidir. Bir canl filmden alinmig goriintiiler, tek kareler
halinde bir cam tabakaya yansitilir ve ¢izimler bu goriintiilerin yansidi1 cam tabakanin

lizerine yerlestirilen ¢izim kagitlari ya da asetata yapilir.

Stop-motion : ‘Pixillation’ digindaki ii¢ boyutlu canlandirma tekniklerine verilen
isimdir. Kukla ya da hamurlarla, gergek diinyanin kiigiik 6lgekteki bir benzeri olarak
tasarlanmig bir sahnenin igerisinde hazirlanan, kimi zaman ag1z ve yiiz hareketlerinin ya

da viicut devinimlerinin de canlandirildigi tekniklerin tiimiine verilen isimdir.

Storyboard ( Resimli taslak ) : Bir filmin anlatis1 igerisinde 6nemli sayilabilecek tiim

ana hareketleri, konugmalari, ses efektlerini ve miizigi iceren, taslak ¢izimlerden olusan,

senaryonun genis bir resimli 6zeti olarak kabul edilebilecek ¢izimlerdir.
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