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OZET

ANIMASYON SINEMASI HAREKET TASARIM SURECINDE RiTiM
YARATMADA UZAY UYUM/CHOREUTICS TEORIiSi VE LABAN HAREKET
ANALIZ (LMA) YONTEMINDE EYLEM SURUCULERININ (ACTION
DRIVES) KULLANIMI: 3 BOYUTLU BILGISAYAR ANIMASYON
TEKNiGIYLE BiR HAREKET TASARIM UYGULAMASI

Yasin ARSLAN
Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dal1
Sanatta Yeterlik Programi
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Ocak, 2025
Danisman: Dog¢.Dr. Cigdem TAS ALICENAP
Coklu sanat formu olarak tanimlanan animasyon sinemasinda teknolojik gelismelere
kosut, hareketlendirme siire¢leri ve hareket estetiginde gelismeler yasanmaktadir.
Seyircinin doniisiimilyle birlikte erken donemlerde plazmatik harekete dayali hareket
estetiginde de degisim ve doniisimler gergeklesmistir. Bu noktada giiniimiizde
animasyon sinemada hareket estetigi yaratmada farkli prensipler ve yontemlere ihtiyac
dogmus, yeni yontem ve prensipler kullanilmaya baslanmistir. Bu yontem ve prensiplerde
hareket tasarim siirecinde gerek giiglii bir iletisim yaratmada gerekse estetik hareket
desenleri liretmede ritim kavrami 6ne ¢ikmistir. Animasyon sinemasinda sektor standardi
olarak kabul edilen Animasyonun 12 Prensibi’nden zamanlama-aralama, hizlanma-
vavaglama gibi prensipler ritmin teknik {iretim siirecine odaklanmaktadir. Ancak bu
prensiplerin ritim yaratmada nitelik ve icerik bakimindan yetersiz kaldigi
diistiniilmektedir. Bu nedenle giinlimiiz animasyon sinemasinda hareket desenlerinde
ritmi kurgulamada yeni yontemlere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ¢alismada Rudolf von
Laban’in Uzay Uyum-Choreutics teorisi ve Laban Hareket Analizi ydnteminin
animasyon sinemasi hareket estetiginde ritim yaratmada katkilar1 ve smirliliklar
arastirilmast amaclanmistir. Bu amag ¢ergevesinde, animasyon sinemasinda ritim
yaratmada Choreustics teorisinin /level ile direction ve Laban Hareket Analizi yonteminin
eylem siiriiciileri (action drives) kullanilarak 3 boyutlu bilgisayar animasyon iiretim
teknigiyle bir dakika kirk bes saniyelik 3 boyutlu “Passion and Poison” kisa animasyon

filmi Gretilmistir.

Anahtar Sozciikler: Animasyon sinemasi, Karakter animasyonu, Animasyonda ritim,

Uzay uyum-choreutics teorisi, LMA-eylem siiriiciileri
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ABSTRACT

THE USE OF SPACE HARMONY/CHOREUTICS THEORY AND ACTION
DRIVES IN LABAN MOTION ANALYSIS (LMA) METHOD IN CREATING
RHYTHM IN THE ANIMATION CINEMA MOTION DESIGN PROCESS: A
MOTION DESIGN APPLICATION WITH 3D COMPUTER ANIMATION
TECHNIQUE

Yasin ARSLAN
Department of Animation
Programme in Proficiency in Art
Graduate School of Anadolu Universitesi, January, 2025
Supervisor: Assoc.Prof. Cigdem TAS ALICENAP
In animation cinema, which is defined as a multi-disciplinary art form, there are
developments in animation processes and movement aesthetics in parallel with
technological developments. By the transformation of the audience, there have been
changes and transformations in movement aesthetics based on plasmatic movement in the
early periods. At this point, different principles and methods have been needed in creating
movement aesthetics in animation cinema today, and new methods and principles have
begun to be used. In these methods and principles, the concept of thythm has come to the
fore in movement design process, both to create a strong communication and to produce
aesthetic movement patterns. Principles such as timing-spacing, slow-in&slow-out, which
are among the 12 Principles of Animation accepted as the industry standard in animation
cinema, focus on the technical production process of rhythm. However, it is thought that
these principles are insufficient in terms of quality and content in creating rhythm. At this
point, new methods are needed in today's animation cinema to construct and create
rhythm in movement patterns. The aim is to investigate the contributions and limitations
of the Rudolf von Laban's Space Harmony-Choreutics theory and the Laban Movement
Analysis in creating rhythm in animation cinema movement aesthetics. Within the
framework of this purpose, using level and directions in Space Harmony-Choreutics
theory and the action drive of the Laban Movement Analysis method to create rhythm in
animation cinema, the “Passion and Poison” short animation film 1°45” long was

produced in 3D CGI technique.

Keywords: Animation cinema, Character animation, Rhythm in animation, Space

harmony theory-choreutics, LM A-action drives.
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1 GIRIS
1.1 Problem

Hareket, yasamla iliskilendirilir ve yasamanin bir gostergesi olarak kabul edilir. Sinema
ve animasyon sinemanin temeli ise harekete dayanir. Animasyon sinemasinda, hareketin
yeniden liretiminde kullanilan her bir resim karesi sinemadan farkli olarak belirli bir
teknik iretim siirecinden gegirilerek olusturulmaktadir. Bu yeniden {iretim siirecinde,
gercek hayattan ya da animasyon sanatcisinin hayal diinyasindan referansla iiretilen
hareket, belirli kurallar ¢ergevesinde tasarlanmaktadir. Bu tasarim siirecinde animasyon
sanatcist hareket estetigini yakalamak amaciyla ¢esitli yontemler kullanir. Bu yontemler
arasinda 19.yy. baslarinda Walt Disney Stiidyolar1’nin ortaya koydugu, yaygin kullanimi
olan ve sektor standardi kabul edilen Animasyonun 12 Prensibi 6ne ¢ikmaktadir.
Animasyonun 12 Prensibi’nden hizlanma-yavaslama (slow-in&slow-out)!, takip eden ve
binisik hareket (follow through and overlapping action)’, zamanlama (timing)’, on
hareket (anticipation)? prensipleri hareketlendirme ve hareket tasarim siirecine
yoneliktir. Bu prensipler hareketin yeniden iiretiminde kullanilan teknik araglar olarak da
tanimlanabilir. Bununla birlikte animasyon sanatgisinin hareketi yeniden {iretme
stirecinde, onceden edinmis oldugu deneyimlerini iiretim agamasinda etkili bir sekilde
yaratici siirece dahil etmesi gerekmektedir. Animasyon sanat¢isi, gézlem ve analiz
kabiliyetine bagl olarak edindikleri, hayal giicii, sezgileri yardimiyla gelistirdigi bu
deneyimi, diger bir ifadeyle bagvuru kaynaginda yer alan hareket desenlerini belirli
yontemlerle birbiri ardina ekleyerek bir dizgi halinde izleyiciye sunma ihtiyaci

duymaktadir.

! Tez boyunca “hizlanma-yavaglama” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “slow-in&slow-out”
kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “hizlanma-yavaslama”
olarak yer verilecektir.

2 Tez boyunca “takip eden ve binisik hareket” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “follow through
and overlapping action” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde
“takip eden ve binisik hareket” olarak yer verilecektir.

3 Tez boyunca “zamanlama” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “timing” kelimesini karsilayacak
sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin icerisinde “zamanlama” olarak yer verilecektir.

* Tez boyunca “dn hareket” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “anticipation” kelimesini
karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin icerisinde “én hareket” olarak yer verilecektir.



Animasyon sanat¢isinin kendi bagvuru kaynagindan yola ¢ikarak olusturmaya ¢alistigi bu
hareket desenlerinin tasariminda ise “armoni (harmony)” ve “ritim (rhythm)” kavramlari
karsimiza g¢ikmaktadir. Armoni kelimesi Fransizca harmonie "ahenk, ses uyumu"
sOzciiglinden alintidir. Fransizca sozciigiin kokeni ise Eski Yunanca ““armonia dpuovio”
"uyum, birlik" kelimesinden gelmektedir. Bu sozciik yine Eski Yunanca olan ’“armds
apuog” 1.eklem, 2.uyum" sozciiglinden tiiretilmistir ve eklemlenmek, uyum saglamak
anlammda kullanilmaktadir (http-1). Dilimize Ingilizce’den gecen ritim kelimesinin
kokenleri ise Eski Yunanca (rhythmos pvQuog) " 1. akis, akim, 2. tempo, miizikte siire
Ol¢iisii" fiilinden alintidir. Bu sozciik Eski Yunanca “rhéo péw” "akmak" fiilinden
tiretilmistir (http-2). Ritmin, sozliik anlami incelendiginde; akis, akim olarak
tanimlanmaktadir. Bu tanimlar cercevesinde ele alindiginda armoni ve ritim
kavramlarinin, animasyon sanatcisi i¢in de kendi hayal giicline ve deneyimlerine dayali
basvuru kaynaginda parcalar halinde bulunan duruslari, pozlari, jestleri, hareket
desenlerini belirli kurallar ¢ercevesinde bir araya getirerek akici bir animasyon sekansi

olusturmasi ve seyirciye ulastirmasinda énemli bir arag oldugu goriilmektedir.

Erken donem animasyon 6rnekleri uyum ve ritim baglaminda incelendiginde, animasyon
sanat¢ilar1 tarafindan benzer bir yaklasgimin animasyon {iretiminin temeline
konumlandirildig1 goriilebilir. “Mickey Mousing” olarak da adlandirilan ve 1920 ve
1930’Iu yilarda ¢okga goriilen animasyon sinemasi Orneklerinde miizik, dans ve buna
bagli olarak ritim animasyonun temelini olusturmaktadir. Animasyon sinemasi
yonetmeni ve animatdr John Vener, miizikle gelen melodiye ve ritme mutlak bagh
kalinarak tiretilen bu animasyon {iretim tekniginin asirt planlama gerektirdigini ve
gilinlimiizde eski bir animasyon hissi uyandirmak gerekmedik¢e kullanmadigini ifade eder
(2024). Animasyon iiretim siirecinde yer alan armoni ve ritim miizik ve dans alaninda

kullanilan ortak kavramlardir.

Kadim donemlerden giiniimiize kadar uzanan miizik ve dans, ritmin yogun kullanildigi
sanat formlaridir. Miizikte ritim, armoninin yakalanmasinda onemli bir kavramdir.
Dansta ise hareket desenlerinin kurgulanmasinda, koreografinin tasarlanmasinda 6nemli
yapi taslarindan birisi olarak kabul edilmektedir. Her iki sanat formunun da koékenleri
insanlik tarihiyle kosut ge¢mise sahip oldugu goriilmektedir. Zaman igerisinde yagsanan
gelismeler ve kirilmalar sonrasinda miizik ve dansin, ilk Orneklerindeki amag ve

uygulanis bi¢cimlerinden farklilastig1 goriilmektedir. Tarihsel siiregte yapisal 6zellikleri
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bakimindan miizikte li¢ ana donem karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlar; monofonik (teksesli)
donem, erken polifonik (¢ok sesli) donem ve polifonik (¢ok sesli) donem olarak
adlandirilmaktadir. Monofonik donem 13.yy. Oncesinde iiretilen miizikleri
kapsamaktadir. Bu doneme ait miiziklerin, yapisal ozellikleri bakimindan punctum-
contra punctum olarak adlandirildig1 ve tek seslerin arka arakaya gelmesiyle iiretildigi
bilinmektedir. Diger bir ifade ile bu donem miiziklerinin yatayda sirali art arda gelen
seslerden olustugu sdylenebilir. Ispiroglu bu dénem miizik dzelligini su sekilde ozetler;
“Armoni bilincinin daha uyanmadigi bu dénemde birbirine kosut yiirliyen seslerin her
biri tek basina algilaniyor. Melodi, bigim belirleyen dgelerden yoksun, cizgisel bir akis
icerisinde siirlip gidiyor.” (2006, s. 20). Buradan anlasilacagi gibi monofonik donem
miiziklerinin tek diize bir ses kurgusu olmasi nedeniyle armonik 6zellikler gostermedigi
kabul edilmektedir. ilk armonik 6zellikler tasiyan miizik drnekleriyle erken polifonik
donemde karsilasilmaktadir. Erken polifonik donem 13-14.yy.’lardaki polifonik miizik
arayiglarini ve ilk 6rneklerini kapsamaktadir. Ronesans sonrasi erken polifonik donemle
birlikte miizikte es zamanli isitmenin One ¢iktig1 ve c¢oksesliligin 6nem kazandigi
bilinmektedir. Miizikteki yapisal reformlarin melodi, tini, armoni ve ritim gibi yeni
yapisal kavramlari da beraberinde getirdigi goriilmektedir. Bu kavramlardan 19.yy.’da
ortaya c¢ikan armoni birden fazla sesin uyum igerisinde birlikte ¢ikarilmasi seklinde
tanimlanmaktadir. Bir diger kavram olan ritmin ise zamanla ve siireyle iliskilendirilerek
akis veya akim seklinde tanilanmaktadir. Bu dénem sonrasi yapilan miiziklerde polifonik
sesler ile birlikte armoni ve ritim kavramlarinin kullanildig1 bilinmektedir. Ritim ve

armoni kavramlar diger sanat formalarinda da kullanilmaktadir.

Ritim ve armoni kavramlarinin kaynagi olarak kabul edilen miizik ile plastik sanatlar
arasindaki iligkiyi ele alan akademik calismalara literatlirde rastlanmaktadir. Sanat ve
film kuramcisi, algisal psikolog ve yazar Rudolf Arheim, yaptig1 ¢caligmalarda miizik ve
resim iligkisini ele alir ve Ornekler lizerinden agiklar. Arheim; yaptigi bir ¢alismada
Bach'in Aziz Matta'yva Gore Tutkusu'nda, Peters'in agladigini anlatan resitatifteki melodik
¢izginin egrisini hatirlattigini ifade eder (1954, s. 443). Burada, Rudolf Arheim miizik ve

resim arasindaki iliskiyi isaret etmekte ve aciklamaktadir.



Gorsel 1.1 Rudolf Arheim, Miizik ve Resim iliskisi

Kaynak: Arnheim, 1954, s. 442-443.

Miizik ve dansta kullanilan armoni ve ritim kavramlarina plastik sanatlarda da
rastlanmaktadir. Miizikteki notalarm, eslerin islevi plastik sanatlarda temel tasarim?
Ogelerinin iglevi ile karsilastirilabilir. Plastik sanatlarda temel tasarim ogeleri arasinda
nokta, ¢izgi gibi unsurlar yer alirken, bu 6gelerin bir araya getirilmesinde temel tasarim
ilkeleri kullanilmaktadir. Plastik sanatlarda, sanat eserinin iiretiminde ya da bir tasarim
stirecinde kullanilan estetik degerlerin tarihsel siiregte gelistigi ve bu gelismeler
sonucunda temel tasarim ogelerinin ortaya ¢iktig1 bilinmektedir. Plastik sanatlarda farkli
siiflandirmalar yapilsa da temel tasarim ogeleri genelde; nokta, ¢izgi, bigim/sekil, leke,
doku, renk, valor gibi bagliklar altinda ele alinmaktadir. Temel tasarim ilkelerinde de
temel tasarim Ogelerine benzer sekilde farkli siniflandirmalar yapilmasina karsin genelde;
hiyerarsi, kontrast, bosluk, oranti (proporsiyon), vurgu, oriintii, biitiinliik, denge, uyum,
ritim gibi ilkelerin yer aldig1 goriilmektedir (Atalayer, 1994; Bigali, 1999; Giirer, 2004;
Artut, 2020). Temel tasarim ilkeleri, sanat eserinin ya da tasarimin biitiiniiniin
kurgulanmasinda temel tasarim ogeleriyle birlikte kullanilmaktadir. Temel tasarim
ogeleri ve ilkeleriyle estetik deger yaratmak amacglanmaktadir. Estetik deger yaratma da
ise armoni ve ritim ilkesi, temel tasarim &gelerinin birbiriyle iliskilendirilmesinde,
orgiitlenmesinde ve belirli Oriintiilerin kurgulanmasinda 6nemli araglar arasinda

gosterilmektedir.

Armoni, kompozisyonu ya da tasarimi olusturan bir ya da birden fazla temel tasarim

Ogesinin, biitiin igerisindeki dengesi ve uyumu seklinde tanimlanmaktadir. Temel

5 Bu ¢alismada “temel tasarim” kavrami “temel sanat” kavramim da karsilayacak sekilde kullanilmstir.
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tasarimda estetik ifade Ogesi olarak siniflandirilan armoninin, ahenk ve sadelik ilkesi
oldugu da ifade edilmektedir. Armoni ilkesi estetik deger yaratma noktasinda insanin
duygulan ile iligkilendirilir. Bigali’ya gore; “Duygunun prensipleri diyebilecegimiz
armoni kanunlarinin hepsi giizellik duygusunu vermeye ¢alisir.” (1999, s. 285). Bigals,
armoniyi giizellik duygusunun yaratilmasinda bir yontem olarak sunar. Armoni ilkesi,
temel tasarim o0gelerinin uyumlu birlikteligi seklinde 6zetlenmektedir. Plastik sanatlarda
ritim ise genel anlamda hayatla iliskilendirilmekte, canlilik ve yagami temsil ettigi kabul
edilmektedir. Ritim, bir sanat eserinde dengenin 6n kosulu olarak da gdsterilmektedir.
Armoni ve ritim ilkelerinin, sanat¢inin yaptigi tercihler sonucunda, tasarimin 6ziiniin
ifadesinde ve izleyicinin duygularinin yonlendirilmesinde etkili bir temel tasarim islevi
tistlendigi goriilmektedir. Plastik sanatlarda bir kompozisyon ya da bir eser yaratirken,
tasarim yaparken temel tasarim Ogelerinin miizikteki notalarin, danstaki duruslarin,
pozlarin iglevini iistlendigi ve temel tasarim prensiplerinin de estetik deger yaratmadaki

metodolojiyi ortaya koydugu goriilmektedir.

Ritim kavraminin yogun olarak kullanildig1 bir diger sanat formu ise danstir. Dansin
odaginda hareket ve hareketi icra eden beden yer almaktadir. Hareketin ana unsur oldugu
dansin icrasinda cografyaya ve kiiltiire bagl farkliliklar gézlemlense de 6ziinde melodi
ve ritmin oldugu goriilmektedir. Genel anlamda enerji, tempo, ritim ile iligkilendirilen
dansta bir duyguyu, diisiinceyi, fikri aktarmak ana amactir. Dansin icrasinda beden, art
arda sergiledigi hareket desenleri ile bir iletisim aracina doniiserek, insan-insan ve insan-
doga arasinda bir koprii olusturmaktadir. Ronesans sonrasi kiiltiirel, bilimsel alanda
yasanan atilimlarin bir yansimasi da dansta goriilmiis ve soylularin destegiyle birlikte
dans sanatsal bir forma doniigmiistiir. Ronesans sonrasi donemde 1661 yilinda ilk dans

akademisi olan “Academie Royale de Dans®

“1n kurulmasi, balenin ortaya ¢ikmasiyla
dans tam bir sanatsal form kazanmistir. Modern dansin kokleri de bu doneme

dayanmaktadir.

Dans iizerine akademik c¢alismalarin yapilmasi, dans okullarin agilmasi ve estetik deger
yaratmanin Onem kazanmasiyla, bu alanda baz1 kavramlarin kullanilmaya baslandigi

goriilmektedir. Bunlardan; beden, hareket, zaman-siire, uzay, enerji dansta kullanilan

¢ Academie Royale de Dans: 1661 yilinda Kral XIV. Louis tarafindan kurulan ve dénemin en iyi dans
hocalarini bir araya getiren, Pierre Beauchamps ve Jean Baptiste Lully’nin yoneticiligini yaptigi ilk dans
akademisidir. Detayli bilgi icin liitfen Nasuh Barin’in “Bati dans Tarihi” adli kitabina bakiniz (1999, s.
35).
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temel kavramlar arasinda yer alir. Bununla birlikte erken donemlerden itibaren gliniimiize
kadar miizik, dansin ayirilmaz bir pargasi olarak kabul edilmektedir. Gliniimiizde dansin
miizikten ayr1 bir bicimde salt icrasina dair 6rneklere de rastlanmaktadir. Ancak yine de
miizigin temellerini olusturan ritim, melodi, 6l¢ii kavramlarinin dansin da temellerini
olusturdugu soylenebilir. Bununla birlikte koreografi de dansi olusturan Onemli
kavramlardan birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Koreografi, dansin estetik yoniiyle
iliskilendirilmekte, dans diizenleme ve yaratma sanati olarak tanimlanmaktadir.
Koreografinin bu yonii dansta kullanilan temel kavramlar olan beden, hareket, zaman-
slire, uzay, enerji, 0l¢li, melodi, ritim kavramlarini da kapsamaktadir. Bu kavramlardan
melodi, Ol¢ii ve ritim erken donemlerde de dansin temel unsurlart arasinda
gosterilmektedir. Buradan hareketle ister bilingli ister diirtiiye dayali olsun ritmin dansta
erken donemlerden giiniimiize kadar estetik deger yaratma da onemli islev lstlendigi

sOylenebilir.

20.yy. ile dansta ilk notasyon sistemleri ve dans teorileri ortaya ¢ikmistir. Dans {izerine
yapilan bu ¢alismalarda beden, hareket, uzay zaman-siire, enerji gibi temel unsurlara yer
verilmigstir. Koken ve icerik bakimindan farklilik gosterse de dans iizerine yapilan
calismalarda, temelde insan bedeni merkeze alinarak hareketin dogasini anlama ve
anlamlandirma amaclanmaktadir. 20.yy. ile dans iizerine yapilan ¢alismalardan en yaygin
olan1 ve kabul goreni ise Rudolf von Laban’in caligmalaridir. Laban, erken dénem
calismalarinda 6nce hareketi kayit altina almay1 amaclamigtir. Bu amagla hareketin tam
dogrulukla kayit altina alinmasina imkan saglayan Labanotasyon sistemini gelistirmistir.
Laban, Labanotasyon sistemiyle hareketin ii¢ boyutlu uzayda tam dogrulukla kayit altina
alinabilmesine ve analizlerin yapilabilmesine imkan saglanmistir (Newlove & Dalby,
2022, s. 60-61). Bunun sonucunda ise Eukinetics ve Choreutics’ teorilerini ortaya
koymustur. Laban’1in danstan, oyunculuga, endiistriden psikolojiye bir¢ok uygulama alani
bulan teorilerinin, hareketin sadece goriinen digsal yapisiyla ilgilenmedigi, bunun yani
sira digsal yap1 ile igsel yap1 olarak adlandirilan duygu, diisiince ve diirtiilerle
baglantilarim1 kurdugu goriilmektedir. Laban’in hareket teorilerinde hareketin icsel ve

dissal yapist arasinda baglantilar kurmanin temel amag¢ olmasinin yaninda hareketin

7 Tez boyunca “Choreutics” kelimesi “Uzay Uyum” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir.
Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA ydnteminin kuramsal gergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin
icerisinde 6zgiin terminolojideki “Choreutics” terimine yer verilmistir.
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estetik deger kaygis1 giidiilerek yeniden kurgulanmasina ve iiretilmesine de imkan
saglamaktadir. Laban’in ortaya koydugu bu teorilerden FEukinetics hareketin igsel
yapistyla ilgilenirken, Choreutics® hareketin dissal yapisim ele almaktadir. Hareketin
digsal yapisiyla ilgilenen Choreutics, ayn1 zamanda Uzay Uyum (Space Harmony) teorisi
olarak da adlandirilmaktadir. Laban’in gelistirmis oldugu Choreutics teorisinde hareketin
insan bedenini ¢evreleyen hayali platonic solids (platonik katilar)® igerisinde
degerlendirdigi ve hareketin analizinde, siniflandirilmasinda level (seviye)!?, direction
(von)!!, scale (6l¢ii)!? gibi kavramlara yer verdigi goriilmektedir (Hutchinson, 1977, s.
24-26). Level ile hareketin niteligi ele alinirken, direction ile hareket akisiyla mekansal
iliskiyi kurmak, izleyicinin algisin1 yonlendirmek hedeflenmektedir. Hareketin uzamsal,
zamansal ve enerji boyutuyla ilgilenen scale kavrami ise hareket desenlerinin tasarimda

onemli bir unsurdur.

Laban’in hareket tizerine yaptigi ¢alismalar, kendinden sonraki donemlerde 6grencileri
tarafindan gelistirilmistir. Bu ¢alismalardan Laban Hareket Analizi (Laban Movement
Analysis-LMA)"? 6ne ¢ikmaktadir. LMA yontemi oyunculuk, endiistri, spor gibi yaygin
kullanim alanlarina sahip bir hareket analiz yontemidir. Laban’in, Eutkinetics ve
Choreutics teorilerini temel alan LMA yontemi, hareketi body (beden), effort (¢aba),
shape (bigim) ve space (uzay) olmak lizere dort ana unsurda ele alir. Bu unsurlardan effort,

hareketin igsel ve dissal yapisinin iliskilendirilmesinde ve hareket desenlerinin

8 Tez boyunca Choreutics teorisi ve Laban Hareket Analizi (Laban Movement Analysis-LMA) yonteminde
kullanilan yeni terimlerin Tiirk¢e karsiliklarina EK-1’te yer verilmistir.

° Platonic Solids (Platonik Katilar): Rudolf von Laban’in hareketi haritalama amaciyla kullandig:
geometrik (tetrahedron, cube, octahedron, dodecahedron, icosahedron) formlardir (Moore, 2009, s.
45,303). Tez boyunca “Platonic Solids” kelimesi “Platonik Katilar” kelimesini karsilayacak sekilde
kullanilacaktir. Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi
amaciyla metin icerisinde 6zgiin terminolojideki “Platonic Solids” terimine yer verilmistir.

10 Tez boyunca “level” kelimesi “seviye” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
6zgiin terminolojideki “level” terimine yer verilmistir.

' Tez boyunca “direction” kelimesi “pin” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin icerisinde
0zgilin terminolojideki “direction” terimine yer verilmistir.

12 Tez boyunca “scale” kelimesi “él¢ii” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak, Choreutics
teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal cercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde 6zgiin
terminolojideki “scale” terimine yer verilmistir.

13 Tez boyunca “LMA yéntemi” kelimesi “Laban Hareket Analizi (Laban Movement Analysis-LMA)
yontemi” kelimesini kargilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin icerisinde “LMA yontemi”
olarak yer verilecektir.



kurgulanmasinda 6nemli bir yontem sunar. Hareket desenlerinin kurgulanmasinda,
tasariminda hareketin niteliksel yapisiyla ilgilenen effort unsurunda time (zaman)'?,
space (uzay)?, weight (agirlik)'% ve flow (akis)!” olmak iizere dort faktore yer verilir. Bu
faktorlerin her birinde ise hareket polar sistemde ele alinir ve iki u¢ noktasi lizerinden
degerlendirilir. LMA yonteminin effort unsurunu olusturan dort caba faktoriindeki sekiz

celisik niteligin ise hareketin kurgulanmasinda, tasariminda, duygu, diisiince ve diirtiiniin

yansitilmasinda 6nemli isleve sahip oldugu kabul edilmektedir.

LMA yonteminin effort unsurunda yer alan dort ¢aba faktoriiniin tek basina olabilecegi
gibi ikili, ticlii ve dortli varyasyonlarda bir araya gelerek, hareket desenlerinde
goriilebilmektedir. LMA yonteminin effort unsurunda her bir ¢aba faktorii tek basina
kullanim element (unsur)'®, iki ¢aba faktoriiniin kullanmm state (durum)’’, \i¢ caba
faktori kullanima drive (siiriicii)®’, dort ¢aba faktoriiniin kullaniminin ise complated effort
(tamamlanmis caba)?! olarak adlandirilmaktadir. Bunlardan iki ¢aba faktoriiniin

gozlemlendigi states glindelik hareket desenleri ile iliskilendirilmektedir. Dort ¢aba

faktoriiniin farkli varyasyonlarda birlesiminden olusan alt1 farkli states ortaya ciktigi

4 Tez boyunca “time” kelimesi “zaman” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
6zgiin terminolojideki “fime” terimine yer verilmistir.

15 Tez boyunca “space” kelimesi “uzay” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacaktir. Ancak, Choreutics
teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal g¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde 6zgiin
terminolojideki “space” terimine yer verilmistir.

16 Tez boyunca “weight” kelimesi “agwrlik” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin icerisinde
0zgilin terminolojideki “weight” terimine yer verilmistir.

17 Tez boyunca “flow” kelimesi “akis” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak, Choreutics
teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal cercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde 6zgiin
terminolojideki “flow” terimine yer verilmistir.

18 Tez boyunca “element” kelimesi “unsur” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin icerisinde
6zgiin terminolojideki “elements” terimine yer verilmistir.

% Tez boyunca “state” kelimesi “durum” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin icerisinde
0zgiin terminolojideki “states” terimine yer verilmistir.

20 Tez boyunca “drive” kelimesi “siiriicii” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
Ozgiin terminolojideki “drive” terimine yer verilmistir.

2l Tez boyunca “complated effort” kelimesi “tamamlanmis ¢aba” kelimesini karsilayacak sekilde
kullanilacaktir. Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi
amacityla metin igerisinde 6zgiin terminolojideki “complated effort” terimine yer verilmistir.
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bilinmektedir. Bunlar; dream state’’ (weight-flow), awake state®* (space-time), mobile

26 (space-flow),

near/rhythm state’’ (time-weight) olarak adlandirilmaktadir (Newlove & Dalby, 2022, s.

state’*  (time-flow), stable state’ (weight-space), remote state

218-221). Bunlardan time ve weight ¢aba faktorlerinin birlikte yer aldig1 rhythm state,
ritim ile iligkilendirilmektedir. Hareketin digsal yoniinde eylemin “ne zaman?” ve “ne?”
oldugu ile ilgilenen raythm state hareketin igsel yoniinde ise algilama ve sezgi ile
iliskilendirilmektedir. Bu yonii ile LMA yonteminde rhythm state hareket desenlerinde
ritim yaratmayla dogrudan iliskili oldugu vurgulanir. Buna karsin space ve flow ¢aba
faktorlerinin birlikte yer aldig1 remote state ise rhythm state tiiriiniin kontrasti olarak
tanimlanir. Hareketin digsal yoniinde eylemin “nasil?” ve “nerede?” oldugu ile ilgilenen
rhythm state hareketin i¢sel yoniinde ise diisiinme ve hissetmeyle iligskilendirilmektedir.
Bu yonii ile LMA yonteminde remote state hareket desenlerinde ritim yaratmayla dolayli
olarak iliskilendirilir. State tlirlerini olusturan bu c¢aba faktdrlerinin kontrast
kombinasyonlar1 hareket deseninde ritim yaratmada Onemli bir ara¢ olarak
gosterilmektedir. Ornegin; zamanda hizlanan-agirlikta hafif ¢aba niteliklerinden olusan
bir smac basket hareketindeki patlayici, ¢evik hareket deseninden sonra uzayda dolayli-
akista serbest ¢aba niteliklerinden olusan seyirciyi selamlamadaki kontrolsiiz ve esnek
hareket deseniyle bir ritim kurgulanabilecegi ifade edilmektedir. Hareket desenlerinin
tasariminda yapilacak bu tercihler sonucunda ritim yaratilabilecegi ve bu sayede ifadeli,

vurgulu bir anlatim yapilabilecegi goriilmektedir.

22 Tez boyunca “dream state” kelimesi “riiya durumu” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir.
Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin
icerisinde 6zgiin terminolojideki “dream state” terimine yer verilmistir.

2 Tez boyunca “awake state” kelimesi “uyantk durum” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir.
Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin
icerisinde 6zgiin terminolojideki “awake state” terimine yer verilmistir.

24 Tez boyunca “mobile state” kelimesi “hareketli durum” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir.
Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin
igerisinde 6zgiin terminolojideki “mobile state” terimine yer verilmistir.

%5 Tez boyunca “stable state” kelimesi “kararli durum” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir.
Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢er¢evesine sadik kalinmasi amaciyla metin
icerisinde 6zgiin terminolojideki “stable state” terimine yer verilmistir.

26 Tez boyunca “remote state” kelimesi “uzak durum” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir.
Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA ydnteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin
icerisinde 6zgiin terminolojideki “remote state” terimine yer verilmistir.

27 Tez boyunca “near/rhythm state” kelimesi “pakin/ritim durumu” kelimesini karsilayacak sekilde
kullanilacaktir. Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi
amacityla metin igerisinde 6zgiin terminolojideki “rhythm state” terimine yer verilmistir.
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Animasyon sinemasi, danstan farkli olarak hareketin yeniden iiretiminde beden yerine
cogunlukla cansiz nesneleri kullanmaktadir. Animasyon sinemasi genis anlamiyla ele
alindiginda, farkli teknikler kullanilarak kaydedilen resim karelerinin bir dizi mekanik
siiregten gegmesiyle hareket illiizyonu yaratma olarak tanimlanir. Uretim teknigine bagh
olarak zaman zaman ¢izgi zaman zaman kukla kullanilmasina karsin animasyon
sinemasinda kaydedilen her bir resmin hareket hissi yaratacak sekilde diizenlenerek, art
arda gosterimiyle bir devinim, hareket illizyonu yaratilmaktadir (Furniss, 1998, s. 5).
Animasyon sinemasinda iiretim tekniklerinin zamanla doniistiigii, gelistigi ve buna kosut
bir bicimde hareket iiretiminde de ortak bir dilin olustugu goriilmektedir. Animasyon
sinemasinin erken donemlerinde hareket estetiginde plazmatik hareket olarak da
adlandirilan doniisiimiin hakim oldugu, serbest stil hareketlendirme ornekleri yer
almaktadir. Animasyon sinemasinda, endiistrinin zamanla gelismesi ve biiyiik ekiplerle
liretimin yapma ihtiyacinin ortaya ¢ikmasi gibi nedenlerle bir dizi ¢alisma yapilmistir. Bu
ama¢ dogrultusunda Walt Disney Stlidyolari’nin yaptig1 laboratuvar ¢alismalariyla bir
dizi prensip ortaya koydugu, bu prensiplerin sektérde kabul gordiigii, endiistride yaygin
bir sekilde kullanilmaya baslanarak bir endiistri standardina doniistiigii goriilmektedir.
Live-action sinemada yasanan gelismeler sonucunda zamanla uzun metraj filmlerin
ortaya c¢ikmasi, sinematografi, kurgunun kullanilmaya baglanmasi, miizik ve sesin
sinemaya girmesi gibi gelismeler benzer sekilde animasyon sinemasinda da yasanmustir.
Walt Disney Stiidyolar1 yapimi Steamboat Willie (1928), Silly Semphony (1929) kisa
animasyon sinemalar1 miizik, ses ve dansin kullanildigi ilk Ornekler arasinda
gosterilmektedir. Bu Orneklerle birlikte miizik ve dansin animasyon sinemasinda
hareketlendirme siireci tizerindeki etkileri de goriilebilir. Animasyon sinemasindaki bu
ilk miizik, ses ve hareketlendirme 6rneklerinde miizikle tam senkronizasyona dayanan bir
hareket estetiginin oldugu ifade edilmektedir. Miizik ve onu olusturan melodi, ritim gibi
unsurlarin  6n planda oldugu, hareket desenlerinde c¢ogunlukla dansa yakin
hareketlendirmenin yapildigi bu animasyon sinemasi O0rneklerinde yogun ve titiz bir
calismanin gerektigi vurgulanmaktadir. Ancak hareket desenlerinin tasariminda zamanla
miizikteki ritim ve melodiye tam bir uyum yerine estetik kullanimlarin ortaya ciktigi
goriilebilir. Yine, Walt Disney Stiidyolar1 yapimi olan Mickey’s Trailer (1938)’de
miizikteki ritim, melodi, ses efektlerine tam bir senkronizasyon yerine, hikayenin akigina,

sahne icerisindeki oyunculuk ve aksiyona kosut bir bi¢imde miizik, ses efektleri ve sesin
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kurgulandig1 goriilmektedir. Hareket desenlerinde, miizikte ve ses efektlerinde yapilan bu

diizenlemeler ile hareket estetigi yaratmanin amaglandigi soylenebilir.

Soyut ve deneysel animasyon sinemasinda da hareket estetiginin temelini miizik ve dans
olusturmaktadr. Ik soyut animasyon sanatgilarindan Mary Ellen Bute un “Spooke Sport
(1940) "u, deneysel animasyon sinemasinin dnciilerinden Norman McLaren “Pas de Deux
(1968) it bu ornekler arasinda gosterilmektedir. Insansi karakterlere dayali hareket
estetiginin yerini soyut, geometrik formlarin aldigi, renklerin 6ne ¢iktig1 bu soyut
deneysel animasyon sinemasi c¢alismalarinda miizik elemanlar1 olan ritim, melodiyle
birlikte dansin odakta oldugu goriilmektedir. Bu c¢alismalar incelendiginde gorsel ve
bicimsel estetikten, igerik ve hareket estetigine kadar her bir noktada dans, miizik, melodi
ve ritim kavramlariin etkili oldugu goriilmektedir. Yakin dénem animasyon sinemasi
orneklerinde de miizik ve dansin odakta yer aldig: 6rneklere rastlanmaktadir. Ornegin
Worner Bross Stiidyolar1t yapimi olan "Neseli Ayaklar (Happy Feet-2006) " da oykii
tasarimindan hareket estetigine kadar her bir noktada miizik ve dansin etkileri
goriilmektedir. Bu oOrneklerden yola ¢ikarak giinlimiizde animasyon sinemasi
hareketlendirme, hareket tasarimi ve kurgulanmasi siirecinde ritim kavrami 6nem
kazanmigtir. Miizikal janrda iiretilen animasyon sinemasi orneklerinin yani sira diger
animasyon sinemasi Oorneklerinde de hareket estetigi yaratmada dans ve miizigin 6nemi
vurgulanmaktadir. Dansin ve miizigin temel unsurlar1 arasinda sayilan armoni ve ritim

kavramlarinin animasyon sinemasinda karakter animasyonunda da 6nem kazanmistir.

Animasyon sinemasinda sektor standardi haline gelen Animasyonun 12 Prensibi hareket
tasarimi baglaminda incelendiginde bazi prensiplerin dogrudan hareketlendirme siireci ile
ilgiliyken bazilarimin ise sahneleme ve teknik iiretim siirecleri ile ilgili oldugu
goriilmektedir. Ornegin; cekicilik (appeal)®s, boyutlu cizim (solid drawing)?’, sahneleme

(staging)®’, ikincil hareketin (secondary action)’’ oyunculuga ve sahnelemeye

28 Tez boyunca “cekicilik” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “appeal” kelimesini karsilayacak
sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “gekicilik” olarak yer verilecektir.

2 Tez boyunca “boyutlu cizim” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “solid drawing” kelimesini
karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “boyutlu ¢izim” olarak yer verilecektir.

30 Tez boyunca “sahneleme” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “staging” kelimesini karsilayacak
sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin icerisinde “sahneleme” olarak yer verilecektir.

31 Tez boyunca “ikincil hareket” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “secondary action” kelimesini
karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “ikincil hareket” olarak yer verilecektir.
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odaklandig1 sdylenebilir. Bununla birlikte dogrudan veya pozdan poza ilerleyen hareket
(straight ahead and pose to pose action)3’ prensiplerinin hareketin teknik iiretim siirecine
odaklandig1 goriilmektedir. On hareket, yaylar (arcs)®’, esneme ve ezilme (squash and
stretch)’*, takip eden ve binisik hareket, abarti (exaggeration)®’ prensipleri ise etkili
duruslar, pozlar ve hareket tarzi yaratmaya odaklanmaktadir. Diger yandan hizlanma-
vavaglama ile zamanlamanin ise hareketlendirme siirecine odaklandigi, zamani, uzami
kurgulama ve ritim yaratma ile iliskilendirildigi goriilmektedir. Giinlimiizde gelisen
teknoloji ve liretim ortamlarinin yani sira degisen ve doniisen izleyici kitlesiyle birlikte
bu prensiplerin gelistirilmesi ve genisletilmesine yonelik ¢alismalar bulunmaktadir.
Ornegin, animasyon sinemasinda karakter animasyonunu tiyatro ve sinemadaki
oyunculukla ya da dansla iliskilendiren ¢alismalar bulunmaktadir. Oyuncu egitmeni ve
“Acting for Animator” kitabinin yazar1 Ed Hooks, Stanislavski’nin oyunculuk iizerine
yaptig1 caligmalarin animasyon sanatgisina, karakter animasyonu iiretim siirecinde bir
yontem sunabilecegini ifade eder. Bununla birlikte oyunculuk ve dans egitiminde
kullanilana LMA y6nteminin de bu amagla kullanilabilecegine isaret etmektedir. Benzer
sOylemler animasyon {izerine kuramsal ¢aligmalar yapan Paul Wells’in ¢alismalarinda da
yer almaktadir. Diger sanat formlarindaki bazi ¢aligmalarin, yontemlerin animasyon
sinemasina uygulanmasinin, uyarlanmasinin yani sira animasyon sinemasinda da bazi
gelistirme ve genisletme cabalarinin oldugu bilinmektedir. Bunlardan “Animasyonun
Elemanlari (The Elements of Animation®®)” ¢alismasinda; hareket ve karst hareket
(action and reaction), hareket yolu (path of action), vurgu (accent), denge ve dengesilik

(balance/imbalance) gibi yeni prensiplere yer verildigi goriilmektedir. Bu prensipler

32 Tez boyunca “dogrudan veya pozdan poza ilerleyen hareket” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden
“straight ahead and pose to pose action” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “dogrudan veya pozdan poza ilerleyen hareket” olarak yer verilecektir.

33 Tez boyunca “paylar” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “arcs” kelimesini karsilayacak sekilde
kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “yaylar” olarak yer verilecektir.

3% Tez boyunca “esneme ve ezilme” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “squash and strectch”
kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin icerisinde “esneme ve ezilme” olarak
yer verilecektir.

35 Tez boyunca “abarti” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “exaggeration” kelimesini karsilayacak
sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “abarti” olarak yer verilecektir.

3%Tez boyunca “Animasyonun Elemanlart” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “The Elements of
Animation” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “Animasyonun
Elemanlart” olarak yer verilecektir. “Animasyonun Elemanlari” hakkinda detayli bilgiye Prof. Peter
Ratner’in 3D Human Modelling And Animation kitabinda ulasabilirsiniz.
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arasinda rhythm and lines of action prensibinin de bulundugu ve ritim kavramina
dogrudan yer verildigi goriilmektedir. Animasyon sinemasinda yapilan bu ¢aligmalar da

giinceli yakalama, doniisiime ve gelisime ayak uydurma c¢abasi olarak degerlendirilebilir.

Animasyon sinemasinda hareket {retimi teknik baglamda degerlendirildiginde
goriintiiniin, hareketin tasarlanmasi, hareketin yeniden {iiretimi vb. birgok zorlayici
katmandan olustugu bilinmektedir. Bu iiretim siirecinin énemli agamalarindan birisi ise
hareketin, hareket desenlerinin tasarlanmasi ve yeniden iiretimidir. Animasyon sinemast,
hareketin tasarim siireci, uzamin kurgulanmasi, zamanlamanin planlanmasi ve tasarimini
gerektirmesi nedeniyle diger sanat bi¢cimlerinden ayrildigi vurgulanmaktadir. Hareketin
yeniden iiretim siirecindeki zamanlamanin planlanmasinda ve tasariminda ise ritim
kavrami one ¢ikmaktadir. Sahne sanatlar1 ve miizikte ritim, temel tasarim araci olarak
kullanilmaktadir. Sahne sanatlar1 ve miizigin haricinde plastik sanatlarda da ritim kavrami
yer almaktadir. Ancak plastik sanatlarda ritim kavrami, bir tasarim elemanindan ¢ok
tasarim ilkesi olarak ele alinmaktadir. Animasyon sinemasinda, animasyon sanatgisinin
hareketi ve hareketin zaman igerisindeki uzamsal yerlesimini pargalara ayirarak yeniden
tasarlamasi gerekmektedir. Bu nedenle animasyon sanatg¢isinin zihninde, hafizasinda,
bagvuru kaynaginda yer alan farkli duruslarin, pozlarin bir hareket deseni yaratacak
sekilde bir araya getirmesi dnem kazanmaktadir. Bu nokta da diger sanat formlarinda
kullanilan ritim kavraminin animasyon sanati i¢cin de oOnemli bir ara¢ olabilecegi

degerlendirilebilir.

Gilintimiizde diger sanat formlarindan birgok yontemin animasyon sinemasinda uygulama
orneklerine rastlanmaktadir. Bunun yani sira animasyon sinemasinda yeni yontem ve
prensipler de ortaya ¢ikmaktadir. Bu yontem ve prensipler, hareket tasarim siirecinde
gerek giiclii bir iletisim kurmada gerekse estetik hareket desenleri iiretmede ritim
kavraminin 6nemini vurgulamaktadir. Bu yonii ile ritim, animasyon sinemasinda da temel
hareket tasarim elemanlarindan biri olarak degerlendirilebilir. Animasyon sinemasinda
sektor standardi olarak kabul edilen Animasyonun 12 Prensibi’nden zamanlama,
hizlanma-yavaslama, on hareket gibi prensipler, tasarlanan ritmin teknik {iretim siirecine
katki saglamaktadir. Ancak bu temel hareketlendirme prensipleri hareket ritminin
tasarimindan ¢ok nasil {iretilecegi ile iligkilidir. Bu baglamda animasyon sanatg¢ilarinin
hareket tasarim siirecinde ritim yaratma yoOntemlerinde eksiklerinin oldugu, genelde

tecriibeye ve sezgiye dayali bir liretim siirecinin takip edildigi gériilmektedir. Bu noktada
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hareket tasarim siirecinde armonik hareket iiretmek amaciyla ritmin kurgulanmasinda
belirli bir yontem ortaya konulmamasi animasyon sanatgisi i¢in bir sorun olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Animasyon sinemasi hareket tasarim siirecinde armonik hareket
desenleri yaratmada, ritmin tasarlanmasinda ve kurgulanmasinda metodolojik bir
yaklasimin sergilenip sergilenemeyecegi diisiiniilmektedir. Buradan hareketle, bu
calismada sahne sanatlar1 hareket tasarim asamasinda yaygin kullanimi olan Choreustics
teorisinin level ile direction unsurlart ve LMA yonteminde action drive (eylem
stirticiileri)’” unsurunun animasyon sinemasi hareket tasarim siirecinde de armonik
hareket desenlerinin iiretimi ve ritmin kurgulanmasinda bir yontem olarak kullanilip
kullanilamayacagr ve varsa katkilari, smirliliklart arastirarak ortaya konmasi
amaclanmistir. Bu amagcla, animasyon sinemasinda ritim yaratmada Choreustics
teorisinin level ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action drive unsuru
kullanilarak 3 boyutlu bilgisayar animasyon iretim teknigiyle bir dakika kirk bes

saniyelik 3 boyutlu “Passion and Poison” kisa animasyon film tiretilmistir.
1.2 Amag

Bu c¢alismada sahne sanatlar1 hareket tasarim asamasinda yaygin kullanimi olan
Choreustics teorisinin level ile direction unsurlar1 ve LMA yonteminde action drive
unsurunun animasyon sinemasi hareket tasarim siirecinde de armonik hareket
desenlerinin {iretimi ve ritmin kurgulanmasinda bir yontem olarak kullanilip
kullanilamayacagi ve varsa katkilari, smrhiliklar1 arastirarak ortaya konmasi
amaglanmistir. Bu amagla, animasyon sinemasinda ritim yaratmada Choreustics
teorisinin level ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action drive unsuru
kullanilarak 3 boyutlu bilgisayar animasyon iiretim teknigiyle bir dakika kirk bes
saniyelik “Passion and Poison” kisa animasyon filmi iiretilmistir. Yapilan uygulamada,
Rudolf Laban’in Choreustics teorisinin /evel ile direction unsurlari ve LMA yonteminde
action drive unsuru kullanilarak bir dans performansinin hareket desenlerinde ritim

kurgulanmis ve 3 boyutlu karakter animasyon {iretimi yapilmistir.

Bu amag c¢ercevesinde asagidaki sorulara yanit aranmastir;

37 Tez boyunca “action drive” kelimesi “eylem siiriiciisii” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir.
Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin
icerisinde 6zgiin terminolojideki “action drive” terimine yer verilmistir.
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— Animasyon sinemasi karakter animasyon iiretim silirecinde ritim kavrami
kullanilmakta midir? Eger kullaniliyorsa ritim {retiminde kullanilan araglar
ve/veya yontemler nelerdir?

— Animasyon sinemasinda karakter animasyon lretim siirecinde kullanilan araclar
ve/veya yontemler ritim yaratmada yeterli midir?

— Choreustics teorisinin level ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action drive
unsuru animasyon sinemasinda ritim yaratma amaciyla kullanilmakta midir?
Kullaniliyorsa nasil kullanilmaktadir?

— Choreustics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA yo6nteminde action
drive unsurunun, geleneksel animasyon iiretim teknikleriyle ritim tasarim siirecinde
kullanilan yontemlerden farki ya da farkliliklar1 var midir? Varsa bu farkliliklar
nelerdir?

— Choreustics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action
drive unsurunun, hareket desenlerinde ritmin kurgulanmasinda faydas: ya da
faydalar1 var midir? Varsa bu faydalar nelerdir?

— Choreustics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA yo6nteminde action
drive unsurunun, hareket desenlerinde ritmin kurgulanmasinda smirliliklar1 var
midir? Varsa bu siirliliklar nelerdir?

— Choreustics teorisinin /evel ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action drive
unsuru animasyon sinemasinda animatorlerin ritim kavramini gelistirmede bir

yontem olarak kullanilabilir mi?
1.3 Onem

Bu calisma, animasyon sinemasi hareket tasarim silirecinde armonik hareket desenleri
yaratmada ve ritmin kurgulanmasinda yeni bir yontem ve bakis acis1 sunmasi, bu yeni
yontem ile yaratilan armonik hareket desenlerinin ve kurgulanan ritmin animasyon
sinemasinda hareket estetiginin gelistirilmesine katki saglamasi ve iilkemizde bu alanda
yapilan ilk caligma olmasi nedeniyle onemlidir. Giinlimiiz popiiler animasyon {iretim
araclarindan biri olan 3 boyutlu bilgisayar animasyon Orneklerinde hareket estetiginin
yaratilmasi ve gelistirilmesinde Rudolf von Laban’in Choreustics teorisinin level ile
direction unsurlar1 ve LMA yOnteminde action drive unsuru yenilik¢i bir yontem olarak

ele alinmaktadir. Animasyon sinemasi hareket iiretimde armoni ve ritim yaratma
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amaciyla kullanilan timing-spacing’®, hizlanma-yavaslama gibi geleneksel uygulamalari
genisletmede ve gelistirmede yenilik¢i bir yontem olarak kullanilip kullanilamayacagini
arastirmasi nedeniyle énemlidir. Calisma bu yonii ile animasyon sinemasinda hareket
tasarim ilkelerinden birisi olan ritmin estetik kaygilarla {iretilmesinde animasyon

sanat¢ilarina yenilik¢i bir yaklagim ve yontem sunmaktadir.
1.4 Smrhhklar
Bu calismay1 olusturan sinirliliklar asagidaki gibidir;

— Animasyon sinemast kisa film uygulamasi ve karakter animasyon uygulamasi

3 boyutlu bilgisayar animasyon iiretim teknigi ile sinirlandirilmastir.

— Bu ¢alismada karakter animasyon iiretiminde hareket desenlerinde armoninin
yaratilmasi ve ritmin kurgulanmasina odaklanilmig, diger ritim araglar1 olan

sinematografik ogeler ve kurgu ¢alisma kapsaminin diginda tutulmustur.

— Bu c¢alismada ritim kavrami animasyon sinemasiyla sinirlandirilmistir. Miizik,
plastik sanatlar iizerine yapilan ¢aligmalardaki ritim kavrami ise kapsam disinda

birakilmistir.
1.5 Tammlar

Animasyon Elamanlar: (The Element of Animation): “Animasyonun 12 prensibi’nin
lizerine insa edilen “Animasyonun Elemanlari; Hiz ve Etki/Patlama (Pacing and Impact),
Hareket ve Kars1 Hareket (Action and Reaction), Ritim ve Hareket Cizgisi (Rhythm and
Lines of Action), Hareket Yolu (Paths of Action), Mekansal/Uzaysal Iliski (Spatial
Relationship), Vurgu (Accent), Dongii (Cycle), Poz (Postures), The Take (Alma), Duygu
(Emotions), Denge ve Dengesizlik (Balance/Imbalance), Agirlik Kiitle ve Yer¢ekimi
(Weight-Mass and Gravity)’yi kapsamaktadir (Ratner, 2003, s. 302).

Antropomorfizm: Insani 6zelliklerin, duygularin veya niyetlerin insan dis1 varliklara

atfedilmesidir. Insan psikolojisinin dogustan gelen bir egilimi olarak kabul edilir (http-3).

”

38 Tez boyunca “zamanlama-aralama” kelimesi, Animasyonun 12 Prensibi’nden “timing-spacing
kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin icerisinde “zamanlama-aralama’
olarak yer verilecektir. Tez boyunca “fiming” ve “spacing” kelimelerinin ayr1 ayri kullanimmda da
Animasyonun 12 Prensibi’nden “timing” ve “spacing” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin i¢erisinde “zamanlama” ve “aralama” olarak yer verilecektir.

:
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Armoni: Miizikte iki veya daha fazla notanin ayni anda duyulmasi. Pratikte bu genis
tanim, arka arkaya calinan bazi nota orneklerini de igerebilir. Ardisik olarak ¢alinan
notalar, tanidik bir akorun notalarini (birlikte ¢alinan bir grup nota) akla getirirse, géziin
bir sinema filminde hareketi algiladigi gibi, kulak da kendi eszamanliligini yaratir. Boyle

durumlarda kulak, notalarin bir arada ¢alinmas1 halinde ortaya ¢ikacak uyumu algilar.

Dekresendo: (Zarf, miizik, Italyanca decrescendo) Porte altinda bulunan ve miizik

parcasi ¢alinirken sesin kuvvetliden hafife dogru gidecegini belirten isaret (http-4).

Dizilim (Phrasing): Dizilim, bir ciimlenin dgelerinin belirli kurallar igerisinde art arda
konularak anlamli climle olusturulmasina benzer sekilde LMA tekniginin dort unsurunun
anlamli hareket dizinleri olusturma maksadiyla art arda getirilme kurallarini iceren

yontemdir (Hooks, 2003; Bradley, 2009).

Eukinetics: Rudolf von Laban terimi Yunanca “Eu-iyi” anlamina gelir ve “Kinesis-
hareket” kelimelerinden tiiretilmistir. Calismalarini gesitli ritmik yontemlerden ayirmak
icin bu terimi tasarladig1 diisiiniilebilir. Choreutics adli eserinde Eukinetics, hareketin
dinamik yapisinin belirlenebildigi Choretuics ¢alismasinin bir pargasi olarak tanimlar

(Maletic, 1987, s. 97; Davies, 2006).
Karakter: Bir eserde duygu, tutku ve diisiince yonlerinden ele alinan kimsedir (http-5).

Kinesphere: Laban tarafindan, bedenin etrafini ¢evreleyen ve hareket etmeden tiim
uzuvlar ile ulagilabilen, bedenin tiim hareketlerini kapsayan ii¢ boyutlu hacim, kiire,

baloncuktur (Moore, 2009, s. 111).

Kresendo: Italyanca crescendo; (1) Miizik porte altinda bulunan ve miizik parcasi
caliirken sesin hafiften kuvvetliye dogru gidecegini belirten isaret. (2) Tiyatro Tiradi
daha etkili oynayabilmek ic¢in sesin her climlede veya kelimede daha yliksek sekilde
sOylenmesi. (3) Mecaz; Olaylarin gittik¢e biiyiimesi, daha ¢ok ses getirmesi (http-6).

Kontropuan: Latince punctus contra punctum (notaya karsi nota) gelir ve ¢ok sesli
yazida ger¢eklesir. Kotrapuanda partiler yatay, melodik, partilerin bir arada tinlamasi ise

dikey, armonik boyuta sahiptir (Michels & Vogel, 2013, s. 93).
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Labonotasyon (Labanotation)’: Rudolf Laban’in (1879-1958), uzay (space) ve nitelik
(quality) iizerine yaptigi calismalar sonucunda 1926 yilinda ortaya koydugu dans
isaretleme sistemidir (Davies, 2006; Moore C. L., 2009).

Laban Hareket Analizi (LMA): Laban-Bertenieff Enstitiisii tarafindan gelistirilen

hareket analiz yontemidir.

Plazmatik (Metamorphosis) hareket: Bir nesnenin, bi¢cimini degistirerek baska bir
nesneye donlismesidir. Diger bir ifade ile “Bir figiiriin, nesnenin, seklin veya formun
goriiniiste sabit 6zelliklerini terk etmesi ve alternatif bir modele donlismesi yetenegidir”

(Wells, 2002, s. 136).

Punctum&Contra punctum: Cok sesli yazida gerceklesir. Kontrpuanda partiler yatay,
melodik, partilerin bir arada tinlmasi ise bir dikey, armonik boyutu sahiptir. Ayrintili bilgi
icin Ahmet Say’in “Miizik Tarihi” ve Michels ve Vogel’in Miizik Atlasi kitaplarma
bakiniz (Say, 1997; Michels & Vogel, 2013).

Ritim: Ritim, miizikte seslerin zaman i¢indeki yerlesimi. En genel anlamiyla ritim
(Yunanca ritimler, rhein, "akis" kelimesinden tiiretilmistir), zit unsurlarin diizenli bir
sekilde birbirini izlemesidir. Ritim kavrami, dogada (6rnegin, biyolojik ritimler) oldugu

kadar diger sanatlarda da (6rnegin siir, resim, heykel ve mimari) ortaya ¢ikar (http-7).

Sarkadyen Ritim (Circadian Rhthm): insan biyolojik aktivitesinin dongiisel 24 saatlik
periyodudur. Sirkadiyen dongii, ritmik bilgileri biitiinlestirme ve uyku diizenleri
olusturma konusunda ana merkez olan hipotalamus olarak bilinen bir beyin bolgesi

tarafindan kontrol edilir (http-8).

Senaryo: Tiyatro oyunu, piyes, film, dizi film vb. eserlerin sahnelerini ve akisini gdsteren

yazili metindir (http-9).

Timmsal mekan: Diisiincede gerceklesen imgesel bir mekandir. En yiiksek ve en algcak
sesle sinirlanan, zaman akisi iginde birbirini izileyen iki ya da daha fazla ses ¢izgisinin

aralardaki mesafeden olusan bir derinliktir (Ipsiroglu, 2006, s. 21-22).

Ziglus (Tekrara Dayali Hareketler): Animasyonda bir plagin dontisii vb. hareketlerdeki

monotoniden (tekrardan) faydalanarak az resimle, cok zaman ve is yapmay1 saglayan bir

3 Tez boyunca “Labonotasyon” kelimesi “Labanotation” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin i¢erisinde “Labonotasyon” olarak yer verilecektir.
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tekrar kurali... Zigulusa dayali hareketlerin animasyondaki kullanim alani ¢ok genistir.
Ayn1 tempo ile yiirliyen adam, ¢alisan bir makine...gibi ¢esitli hareketler hep ziglusdan

faydalanilarak gerceklestirilir (Ilgaz, 1997, s. 131-137).
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2 ALAN YAZIN
2.1 Armoni ve Ritim Kavrami

Ritim, hayatin icerisinde giindelik yasamin bir¢ok boliimiinde karsimiza cikan bir
kavramdir. Yasamin ilk anlarinda kalp atisiyla baglayan, giindiiz ve gece dongiisiiyle
sekillenen yasamin her alaninda ritim kavraminin varlifindan séz edilebilir. Dogal
yasamin igerisinde var oldugu kabul edilen bu ritim sarkadyen ritim (circadian rhythm)
olarak da tanimlanmaktadir. Insanin biyolojik ritmi olarak da adlandirilan sarkadyen
ritmin insan ile yasam arasindaki dogru baglant1 ve saglikli bir hayat i¢in 6n kosul kabul
edilir. Bu ritmik dongii igerisinde diisiincelere dalan bir insanin parmaklariyla bir masaya
veya bir nesneye vurarak ritim tutmasi, bir miizige eslik etmek i¢in ayaklarini yere
vurmasi buna 6rnek gosterilebilir. Buradan hareketle insanlarin, hayata gozlerini agtiklar
andan itibaren giindelik yasamanin bir¢ok noktasinda herhangi bir enstriimana ihtiyag
duymaksizin etraftaki olanaklardan faydalanarak bilingli ya da bilingdis1 davranislarla ruh
halini digsa yansitmakta miizik ve ritimden faydalandigini goriilmektedir. Diger bir ifade
ile miizik ya da ritim insanlarin i¢ diinyalarini, ruh hallerini, duygu ve diisiincelerini
yansitmakta kullandiklar1 bir aractir. Insanm giindelik hayatta kendi sesini veya
etrafindaki nesneleri kullanarak ortaya koydugu melodilerin veya tinilarin ilk
orneklerinin insanligin erken donemlerine dayandigi, glintimiizde ise bir iletisim aracina
dontstiigi kabul edilmektedir. Erken donem 6rneklerinde rastlantisal ve dogal bir siire¢
sonrasinda ortaya ¢iktig1 diisiiniilse de melodi veya tinilarin belirli bir diizene ve uyuma
sahip oldugu bilinmektedir. Diger bir ifadeyle miizikte, ses ve tinilarin belirli bir yontemle

art arda dizilmesi ile armoni-uyum (harmony) ve ritim yaratilmaktadir.

Armoni ve ritim kavramlariin ilk olarak miizik ve dansta ortaya ¢iktig1 bilinmektedir.
Diger yandan insanlik tarihinde konusma denemelerinin erken evrelerinde ugultu, 1slik
vb. sesler ile iletisim kurdugu ve sonrasinda bu seslerin geliserek konusma sekline
donistiigi kabul edilmektedir. Miizik arastirmacisi ve yazar Leyla Pamir sesinde,
kulaginda insanlikla birlikte var oldugunu sdyler ve miizik tarihinin de ilk insanla birlikte
basladigin1 vurgular (Leyla Pamir 1991°den aktaran Say, 1997, s. 33). Bu diisiinceden
hareketle miizigin ilk kaynaginin insan sesi oldugu genel kabul goren bir teoridir.
Bununla birlikte magara resimlerine dayandirilan gorsel analizlerde insanlarin ¢evresinde
bulunan nesneleri kullanarak bazi sesler ve tinilar ¢ikardigir tahmin edilmektedir. Ses

iiretmek amaciyla birbirine vurulan ya da siirtiilen nesneler ise erken donem miizik aleti
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ornekleri olarak gosterilmektedir. Erken ddéneme ait ilk calgilarm M.O. 40-50 binli
yillarda oklarda gerili olan yaylardan ¢ikan sesle gelistigi diisiiniilmektedir (Atlas zur
Muzik 1994°ten aktaran Say, 1997, s. 23). Miizigin erken donem Orneklerinde ister insan
sesi isterse aletler ile ¢ikarilan sesler olsun, bu seslerin belirli bir secgki ile art arda getirilen
tinilardan olustugu tahmin edilmektedir. Prof.Dr. Ali Ucan miizigi bu kapsamda ele alir
ve su sekilde tanimlar; “Miizik, belli bir amag ve yontemle, belli bir giizellik anlayisina
gore islenerek birlestirilmis seslerden olusan estetik bir biitlindiir." (Ali Ugan 1996’dan
aktaran Say, 1997, s. 17). Ugan, miizikte sadece belirli seslerin art arda getirilmesinin
yeterli olmadigini, bunun yaninda belirli bir yontem ve estetik biitlinliigiin saglanmasi
gerektigini savunur. Diger bir ifade ile armoni-uyum ve ritmim olugmasi i¢in 6ncelikle

estetik kaygiya, sonrasinda ise belirli bir yontem ve siralamaya ihtiya¢ vardir.

Miizikte armoni kavraminin ilk kullaniminin 15.yy. sonrasindaki polifonik déneme
dayandig1 ve bu déneme ait miizik tiirlerinde armoni-uyum olusturma kaygilarmin 6ne
ciktig1 ifade edilmektedir. Bu donemde yatay diizenlemelerle birlikte dikey diizenlemeler
de goriilmeye baslanmistir. Ispiroglu, bu dénem miizigi ile ilgili olarak “Armoninin dikey
ve yatayda ilerleyen seslerin orglisiinden olustugu ve 6ziiniin eszamanl isitme oldugu
bilinci Ronesans’da uyanir. Coksesliligin baslangicindan 15.yy. ortalarina kadar siiren
artzamanli kompozisyon teknigi, tek boyutlu siiresiz akis, yerini kendi i¢inde kapali bir
biitiinliigii olan tinisal mekdna birakir.” tespitini yapar (2006, s. 21-22). Isbiroglu,
Ronesans ile miizikteki yapisal doniisiime isaret etmektedir. Ronesans sonrasi iiretilen
miiziklerde eszamanli isitmenin One ¢iktigini, bununla birlikte g¢oksesliligin 6nem
kazandigin1 ve miizikte yapisal bir reforma neden oldugunu isaret eder. Bu reformlar
sonrasinda yeniden sekillenen miizik, yapisal baglamda ele alindiginda kendisini
olusturan temel unsurlar oldugu goriilebilir. Bu temel unsurlar; melodi, tini, armoni ve
ritim olmak tlizere dort ana baslik altinda toplanmaktadir. Bu temel unsurlarin tanimi

Ozetle su sekilde tanimlanir;

Timi: Sesin, frekansinin, sertlik veya yumusaklifinin ayirt edilmesi tin1 ile miimkiin
oldugu vurgulanmaktadir. Perde, ses yliksekligi ve ses kalitesi gibi ses ozellikleri ile ses
tinist ortaya ¢ikmaktadir. TDK.’na gore tin1 “1.Tiirli miizik araglarinin verdigi sesleri
birbirinden ayirt etmeyi saglayan ses 6zelligi. 2. Bir cismin titresiminden ¢ikan sesi, bagka

nitelikteki bir cismin ayn1 yiikseklikte ¢ikan sesinden ayirt ettiren 6zellik, tinnet.” olarak
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tanimlanmaktadir (http-10). Buradaki tanimlardan yola ¢ikarak tininin, miizik aletleri ya

da seslerin niteligi ile iliskilendirildigi ve ayirt edici bir unsur oldugu sdylenebilir.

Melodi: Melodi, diger adiyla ezgi, TDK’na gore “1.Belli kurallara gore diizenlenmis,
kulaga hos gelen ses dizisi, haz, nagme, melodi, 2. bir miizik par¢asinda bastan sona kadar
belirli yerlerde tekrarlanan ses dizisi, 3. kulaga hos gelen ses veya s6z dizisi.”dir (http-
11). Tanimdan da anlasilacag {izere melodinin ya da ezginin olusmasi igin seslerin veya
sozlerin kulaga hos gelecek sekilde belirli bir diizende kurgulanmasi gerekmektedir. Bu
diizenleme esnasinda miizigin temelini olusturan seslerin ve notalarin belirli kurallar
cercevesinde yine belirli yontemlerle art arda gelmesi gerekmektedir. Bu siiregte notalarin
es zamanh ¢alinip ¢alinmamasina bagh olarak yatay?’ ve dikey?! diizenlemeler
yapilmaktadir. Kontrpuan ile birden fazla melodinin birlikte kullanilmasi ve birbirine
uyumlandirilmasi saglanmaktadir. Bu diizenlemelerle monofonik veya polifonik yapilar
olusturulabilmektedir. Burada verilen kavramlarin, miizigin melodisinin diizenlemesinde

kullanilan temel yontemler oldugu sdylenebilir.

Armoni: Armoninin ¢ok sesli donemle birlikte ortaya ¢iktigir bilinmektedir ve ilk
orneklerine 19.yy.’da rastlanmaktadir. Armoninin 6ziiniin eszamanl isitme oldugunu
vurgulayan Isibiroglu, miizigin dikey ve yatayda ilerleyen sesler drgiisiinden olustugunu
ifade eder (2006, s. 20-21). Akor kurallarini kullanarak birden fazla sesin uyum icerisinde
birlikte ¢ikartilmasi ile armoni olusmaktadir. Diger bir ifade ile miizikteki minér ve major
tonal seslerin birbiriyle iliskisi olarak tanimlanmaktadir. Major akor, minor akor, eksik
akor ve artik akor olmak iizere dort farkli tertipte goriildiigii ifade edilmektedir (Michels
& Vogel, 2013, s. 96). Cok sesli miizikle birlikte birden fazla sesin ayn1 anda sunumunda
miizigin armoni unsurunun ortaya ¢iktig1 bilinmektedir. Armoniyle birlikte birbiri ile

uyumlu ses tertipleri yapilarak kulaga hos gelen ezgiler liretilebilmektedir.

Ritim (Rhythm): Ritim, kokeni bakimindan miizik ile iliskilendirilse de sadece bu alana

ait bir kavram degildir. Dans, plastik sanatlar, sinema gibi sanat alanlarinin yani sira

40 Yatay diizenleme: Seslerin birbiri ardina belirli bir diizende dizilmesi ile elde edilen yapidir. Ayni anda
tek bir ses duyulabilir ve ¢ok sesli bir yaprya sahip degildir. 15yy. oncesi miiziklerde kullanilan bir yapidir
(Say, 1997).

4 Dikey diizenleme: Ayni anda birden fazla sessin duyuldugu diizenlemelerdir. Cok sesli duyma
prensibine dayanir ve armonik 6zellikleri barindirir. Nota yazimi esansinda dikeyde birden fazla sesin
yazilmast nedeniyle dikey diizenleme olarak adlandirilir. 15yy. sonrast miiziklerde kullanilan bir
diizenleme sistemidir (Say, 1997).

22



hayatin i¢inde, konusma, yliriime ya da bir eylemi gerceklestirme esnasinda da ritim
karsimiza ¢ikmaktadir. Genel cercevede ritim kavrami ele alindiginda siire ile
iliskilenmekte ve bir biitiinii olusturan pargalarinin biitiin igerisindeki kapladigi siire
olarak tanimlanmaktadir. Miizik egitimcisi ve miizik yazari Ahmet Say ritmi ses ve
zaman iligkisi izerinden agiklar. Say’a gore “Miizikte ses zamana bagimlidir. Ciinkii ses,
belirli bir siire i¢inde, bir zaman araliginda var olur. Sesin siiresi, ritim ve zaman 0Ol¢iisii
gibi ilkeye dayanan kurallar getirmistir.” (1997, s. 17). Goktepe ise ritmi; “...bir olgunun
var olus siiresi, onu olusturan 6gelerin kendi aralarinda nasil boliistiigli yani 6gelerin siire
oranlari ile ilgilidir.” seklinde tanimlar (2014, s. 44). Tanimlamalardan da anlasilacag:
tizere ritim miizik eserlerinin liretiminde kullanilan 6nemli yapisal taslardan birisidir.
Ritmin kullanildig1 bir diger alan ise danstir. Melodi, ritim, 6l¢ii ve koreografi dansin
tasarim ve kurgusunda kullanilan temel unsurlardir. Dans1 bu temel unsurlar {izerinden
ele alan koreograf Barin, dansin, ritim ve melodiyle iligkisini isaret eder ve bu iligkiyi su
sekilde tanimlar; “Ritim ve melodi dansin olmazsa olmaz dgeleridir. Gergi salt ritim ile
yapilan danslar da vardir; ama tarihi gelisiminde miizik ve miizikle anlatim, dans
kiiltiirinlin en 6nemli yanini olusturur” (1999, s. 4). Barin, istisnalar olsa da dansin
melodi ve ritim tizerine kurgulandigini vurgular ve miizik-dans arasindaki kuvvetli bagi
isaret eder. Dansin formunu olusturan; beden (body), hareket (action), uzay (space),
zaman/stire (time) ve enerji (energy) unsurlarinin yam sira tasarim ve iretilmesinde

kullanilan unsurlar olarak melodi, ol¢ii ve ritim yer almaktadir.

Miizik ve dansin tasarim siirecinde kullanilan armoni, ritim gibi estetik kaygilar insanlarin
lirettigi diger sanat formalarinda da kullanilmaktadir. Ornegin, plastik sanatlar alaninda
iiretim araglar1 farklilasmasina karsin temel tasarim ilkeleri arasinda armoni ve ritim
kavramlar1 da bulunmaktadir. Benzer sekilde animasyon sinemasinda da hareketlendirme
ve karakter animasyonunda ritim Onemli bir kavramdir. Bu nedenle ritmin

hareketlendirme siirecinde ve hareket desenlerinin tasariminda 6nemli bir aragtir.
2.2 Animasyon Sinemasi Karakter Animasyonunda Hareket ve Ritim

Animasyon sinemasinin odagi harekettir ve hareket yasamin kendisi, kaniti kabul
edilmektedir. TDK’na gore “animasyon” kelimesi Fransizca kokenlidir ve
“canlandirma” olarak tanimlanir (http-12). Animasyon ise “tek tek resimleri ya da
devinimsiz nesneleri, gosterim sirasinda devinim duygusu yaratabilecek bi¢imde

diizenleme ve filme aktarma isi.” seklinde aciklanmaktadir (Ozon, 2000, s. 133).
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Animasyon kelimesi etimolojik baglamda ele alindiginda; Latince kdkii “animdtio” olan
“animation” kelimesinden gelir ve “hayatin bahsedilmesi” anlamini tagir (Wright, 2005,
s. 1). Ingilizce’de “animation” kelimesinin erken dénemlerde ki anlami ise “canlilik
(liveliness)”tir. Gliniimiizde ise “hareketli goriintii ortami (moving image medium)”
kavramina karsilik kullanilmaktadir (http-13). Kelime anlamiyla erken yasam ile
iligkilendirilen “animasyon” giinimiizde animasyon sinemasmna da karsilik gelen

“hareketli goriintii ortami” anlaminda kullanilmaktadir.

Hareketi tasvir etme ve yeniden {iretme ¢aligmalarinin gegmisten giliniimiize insanligin
temel cabalar1 arasinda yer aldig1 bilinmektedir. Tarihsel siiregte, teknolojik imkanlar
dogrultusunda insanlarin farkli materyaller, alet ve edevatlar kullanarak hareketi
resmetme ¢abalarina dair kanitlar; duvar resimleri, heykeller, giinliik yasamda kullanilan
comlekler vb. kalintilarda goriilebilir. Bu ¢abalar soncunda animasyon sinemasinin atasi
olarak kabul edilen magic lantern (17.yy.) gibi tiyatro sahnelerinde gosteri amach
kullanilan icatlarin yani sira 18.yy. baslarinda zoetrope, thaumatrope, phenakistoscope vb.
animasyon oyuncaklarin ortaya ciktigir bilinmektedir. Sinematografin 1892 yilinda
icadinin ise animasyona hareketin sunumunda yeni bir boyut kazandirdig1 ve giiclii bir
gorsel anlatim aracina dontistiirdiigli goriilmektedir. Salon eglencesi olan ve bir kisinin
kara tahta tizerine c¢izimlerinin kaydedilmesi ile gergeklestirilen flas skegler (flash
sketch), yarattig1 hareket ve donilistim illiizyonlar1 nedeniyle animasyon sinemasina ilk
adimlar olarak kabul edilmektedir. Kara tahta {izerine parca parga ve art arda ¢izilerek
gercgeklestirilen bu performansta, her ¢izginin 6nceki ¢izime eklemlenmesi, sinematograf
vasitasiyla kayit altina alinarak bir gorsel doniisiim ve hareket algisi yaratilmakta ve ayni
zamanda bir hikaye anlatimina imkan saglamaktadir. Bu yoniiyle hikaye anlatiminda bir
ara¢ olabilecegi fikrinin ortaya ¢iktig1 ifade edilmektedir (Samanci, 2004, s. 4). Flas
skeglerde, sinema, hikdye anlatimi, resim gibi farkli formlarin bir arada yer aldigi
goriilmektedir. Buradan hareketle tarihsel gelisiminde animasyon sinemasinin diger sanat
formlar ile siirekli bir etkilesim igerisinde oldugu sdylenebilir. Animasyon sinemasinin
bu kapsayict yapisini ele alan Wells, animasyon sinemasinin imkansizin sanatt oldugu

3

ifade eder. Wells animasyon sinemasini, “...ister bagimsiz film yapimcilarin igsel
durumlarin canli sembolik goriintiileriyle temsil edilen verimli hayalleri, ister biiyiik
filmlerde gosteri iireten gorsel efekt animatorlerinin kesintisiz miidahaleleri olsun,

animasyon, sanatsal ifadenin en c¢ok yonlii ve 6zerk bicimi olmaya devam ediyor.”
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seklinde tanimlar (2007, s. 11). Furniss de Wells’e benzer sekilde animasyon sinemasini
cok yonliiliigiinii isaret eder ve bircok sanat pratiginin kesisim noktasinda yer aldigini
vurgular. Furniss bunun nedenini; “Animasyonun estetigini herhangi bir uzmanlk
diizeyiyle degerlendirmek, baslangi¢ i¢in yalnizca ¢izim, resim, fotograf, heykel, miizik,
oyunculuk, dans ve live-action sinema tarihi hakkinda bilgi sahibi olmay1
gerektirmiyor...animasyon analizcilerinin... animasyon c¢aligmalarinin estetigi lizerinde
cok sayida etki oldugunu kabul etmeleridir.” seklinde agiklamaktadir (1998, s. 61).
Furniss, animasyon estetigi iizerine degerlendirme yapabilmek icin hadkim olunmasi
gereken alanlarin derinligini vurgulayarak bunun gz korkutucu derecede oldugunu ifade
etmektedir. Animasyonun, estetik baglamdaki kapsayict yapisi dikkate alindiginda,
glinlimiizde modern hikadye anlaticis1 olarak tanimlanmakta ve icerisinde resim, tiyatro,
sinema, dans gibi diger sanat formlarinin 6zelliklerini barindirdig1 kabul edilmektedir.
Bununla birlikte estetik deger yaratma ve {iretim baglaminda kendinden onceki sanat

formalart ile iligkili oldugu da vurgulanmaktadir.

Animasyon sinemasi i¢in birgok tanimlama yapilmaktadir. Bu tanimlamalar, animasyon
sinemasinin farkli tiretim tekniklerine sahip olmasi, gorsel ve hareket estetigi baglaminda
cesitlilik gostermesi nedeniyle kapsayicilik bakimindan ¢ogunlukla kisith kalmaktadir.
Ancak Charles Solomon tarafindan yapilan tanimlamanin animasyon sinemasini genis
anlamda kapsadig1 kabul edilmektedir. Solomon tanimlamasinda bir¢ok animasyon
tiretim teknigi olmasina karsin bunlarin temelde iki ortak ozellik tasidigini vurgular.
Solomon’a gore “gorlinti kare-kare kaydedilmektedir ve hareket illiizyonu
kaydedilmekten daha ¢ok yaratilmaktadir.” (Charles Solomon 1987°den aktaran Furniss,
1998, s. 5). Furniss, animasyonun tanimini yaparken hareket kavramimi Solomon’un
tanimina destekler nitelikte ele alir ve hareketin iiretilme siirecinin kaydetmekten ¢ok bir
illiizyon yaratma sanatt oldugunu vurgular. Animasyonun hareket {iretim siirecindeki bu
yaraticiligr isaret eden deneysel animator Norman Mc Laren de hareket illiizyonunun
yaratildigin1 ifade eder. Mc Laren’e gore; “Animasyon, hareket eden resimler ¢izme
sanat1 degil, hareketin resmini ¢izme sanatidir; her kare arasinda ne oldugu, o karelerde
cizilenden ¢cok daha 6nemlidir. Bu nedenle animasyon, kareler arasinda uzanan goriinmez
bosluklar1 manipiile etme sanatidir.” (Mc Laren 1986’dan aktaran Furniss, 1998, s. 5).
Mc Laren, hareket illiizyonunun film seridine kayith iki kare arasindaki karanlik alanda

yaratildigin1 vurgulamaktadir. Yukarida yer verilen tanimlamalardan da goriilecegi gibi
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animasyon sinemasinda hareket {iretiminin yaratici1 bir siire¢ oldugu ve bu siirecin bir
illiizyon yaratma sanati oldugu genel kabul gérmektedir. Illiizyon yaratma siirecinde
animasyon sanatcilar stilizasyon egilimi gostermektedir. Animasyon sanatgisi tarafindan
stilize edilen ve illiizyon yaratma amac1 giiden goriintii iki farkli boliimde degerlendirilir;
arka plan (background) ve karakter. Arka plan ve karakterin estetik deger baglaminda
birbirini tamamlayici islevleri oldugu ifade edilmektedir. Furniss karakter ve arka plan
arasindaki bu estetik iligkiyi ele alir ve su sekilde tanimlar; .. .1ki alanin estetik analizinde
esit derecede 6nemli oldugu gercegi daha az belirgindir. izleyiciler genellikle en ¢ok
karakteri hatirlarlar, fakat arka plan-arka planin sanati seyircinin algisin1 pekistirir ve
goriintii tasarimi tartigmalarinda g6z ardi edilemez.” (Furniss, 1998, s. 66). Arka plan
hareket estetiginde genelde duraganligin hakim oldugu sdylenebilir. Ancak arka plan
icerisinde sunulan karakter siirekli gozlenendir ve izleyicinin odagindadir. Bu nedenle
aralarinda hiyerarsik bir yap1 oldugu diisiiniilebilir. Arka plan, karakter ve karakterin
hareket desenlerinin sergilenmesi i¢in bir ortam sunar ve seyirciyi karakterin
gerceklestirecegi eylemler icin hazirlar. Bu baglamda, arka planin karakteri seyirciye
sunma islevini iistlendigi ve seyircinin odaginda karakter oldugu ifade edilmektedir.
Seyircinin odagindaki karakterin hareket estetigini yaratanin ise hareket desenleri ile

ortaya koydugu performans ya da oyunculuk oldugu sdylenebilir.

Animasyon sinemasi hareket estetiginin zaman igerisinde gelistigi ve doniistiigi
bilinmektedir. Erken donem animasyon sinemasina ve oncesine ait orneklerde, hareket
estetiginin 8-16 resimden olusan ve belirli bir hareketin tekrarini iceren “déngiisel
harekete (cycle-loop animation)” dayali oldugu goriilmektedir. Bu tekrara dayali hareket
ziglus?? olarak da adlandirilmaktadir. Uretilen dongiisel hareketlerin karakteristik
Ozellikleri arasinda; kisa siireli olmasi, ilk kare ve son karenin birbirini tamamlar nitelikte
olmasi, tekrarlandiginda hareketin devamlilik gostermesi sayilabilir. Bu hareketlendirme
yontemi Ozellikle yiirlime, kosma gibi tekrarlarin oldugu hareket desenlerinin iiretiminde
zaman kazandirmasi ve maliyeti diisiirmesi nedeniyle avantajli kabul edilmektedir. Farkl
materyaller lizerine resmedilen hareketin evreleri mekanik bir diizenek yardimiyla

oynatildiginda hareket yanilsamasi yaratilmaktadir. Dongiisel hareketlere, animasyon

42 Ziglus (Tekrara Dayal Hareketler): Animasyonda bir plagin doniisii vb. hareketlerdeki monotoniden
(tekrardan) faydalanarak az resimle, cok zaman ve i yapmay1 saglayan bir tekrar kurali... Ziglus’a dayali
hareketlerin animasyondaki kullanim alani ¢ok genistir. Aym1 tempo ile yiirliyen adam, calisan bir
makine...gibi ¢esitli hareketler hep ziglusdan faydalanilarak gergeklestirilir (Ilgaz, 1997, s. 131-137).
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oyuncaklarindaki hareket illiizyonlar1 veya 19.yy. sonlarinda Nickleodeonlar’da sunulan

animasyonlar 6rnek gosterilebilir.

Gorsel 2.1 Dongiisel Harekete Ornek Olarak Zoetrope ve Phenakistoscope

Kaynak: Hahn, 2008, s.8.

Animasyon sinemast erken donem orneklerinde (1900-1930) hareket estetiginin,
metamorfoza, diger bir tanimla doniisimlere dayandigi ifade edilir. Furniss,
metamorfizmi bir nesnenin esneme-ezilme kullanilarak bir bi¢imden bagka bir bigime
dontigmesi olarak tanimlar (1998, s. 77). Emile Cohl tarafindan hizli ske¢ (flash sketch)
teknigi ile iretilen “Fantasmagorie(1908)”de metamorfizme 6rnek bir dizi donlisgiim
sahnesi yer alir. “Fantasmagorie (1908)”de, bir ¢cocugun Oriimcege, bir adamin dnce
sampanya sisesine sonrasinda bir ¢ice§e doniisiimii goriilmektedir. Bu sahnedeki
doniistimler metamorfizm Ornekleri arasinda gosterilir. Ancak ontolojik baglamda ele
alindiginda animasyon sinemasinda ilk doniisiim 6rneklerinin Pat Sullivan ve Otto James
Messmer tarafindan canlandirilan “Felix The Cat” serisinde oldugu kabul edilmektedir.
“The Felix in Hollywood (1923) "te, bir sahnede, kedi olan Felix karakteri once bir
cantaya doniisiir, sahibi onu istedigi yere gotiirdiigiinde ise tekrar kediye doniisiir. Bu

doniisiim siireci kademeli olarak sahnelenir.

Gorsel 2.2 The Felix in Hollywood (1923) Animasyon Sinemasi Tarihinde Ilk Metamorfizm Ornegi

Kaynak: (http-14)
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Metamorfizm, animasyon sinemasinda yaratici siirecin bir pargasi olarak diistiniilmekte
ve fantezi dlinyasin1 yaratmada bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Sinema kuramcisi
Eisenstien, animasyon sinemasinin erken donemlerinde gézlemlenen esneme-ezilme ile
yaratilan metamorfozu, diger tanimla bir sekilden baska bir sekle gecise (shape shifting)
dayali hareket estetigini plazmatik hareket olarak tanimlar ve bilingalt1 ile baglanti
kurmasi nedeniyle insanlarin goriintiiden hoslandigi/etkilendigi iddiasinda bulunur
(Furniss, 1998, s. 78). Erken donem animasyonunda cartoon tarzinin temelinde
metamorfozun yer aldig1 ve bu metamorfik hareket estetiginin o doneminin karakteristik

ozelligi oldugu kabul edilmektedir.

Live-action sinemaya Oykiinen Disney Stiidyolari’nin onciiliigiinde 1920’li yillarda
animasyon sinemasinin gorsel ve hareket tasarimini gelistirmek amaciyla bir dizi ¢calisma
yaptig1 bilinmektedir. John Lasseter makalesinde bu ¢alismalar1 isaret eder ve Walt
Disney i¢in, o donem yapilan ¢aligsmalar seyircileri eglendirse de sinemadan uzak ve
yeterince gercekei hareket yaratmada yeterli gormedigini ve bu nedenle atdlye
caligmalarini baglattigini ifade eder (1987, s. 35). Lasster’a gére Walt Disney, live-action
sinemaya yakin bir goriinti ve hareket estetigi yakalamayr amaglar. Disney
Stiidyolari’nin yaptig1 atdlye ¢alismalart sonucunda; 151k ve renkte {i¢c boyutlu derinligi
yakalamak amaciyla suluboya yerine yagli boyanin tercih edildigi, perspektifte derinligi

yakalamak amaciyla ise multiplane camera®

ile katmanli ¢ekimler yapildigi
goriilmektedir. Fleischer’in rotoskop*® teknigini kullanarak hareket {izerine yaptiklari
calismalarda ise gercekci hareket iiretimini hedefledikleri bilinmektedir. Bu ¢aligsmalar
sonucunda zaman igerisinde gelisen ve gilinlimiizde animasyon sinemasinda hareket
liretiminde halen basat rol oynayan Animasyonun 12 Prensibi*> ortaya konulmustur

(Lasseter, 1987, s. 36). Bu atdlye calismalar1 sonrasinda erken dénem animasyon

sinemas1 hareket estetiginin karakteristik 0zelligi olan metamorfik hareketlerden

43 Multiplane Camera: Cok diizlemli kamera, gelencksel animasyon siirecinde kullanilan, gesitli
goriintiilerin kameranin oniinden ¢esitli hizlarda ve birbirlerinden ¢esitli mesafelerde hareket ettiren bir
hareketli goriintii kamerasidir. Bu bir paralaks veya derinlik hissi yaratir (http-15).

4 Rotoskop: Patenti 1917'de Max Fleischer tarafindan alinmigtir. Rotoskop, yiiksek derecede gergekgi
hareket eden hareketli goriintiilerin olusturulmasina olanak saglar. Palyaco Ko-Ko (1917-1929 yillari
arasinda bir dizi filmde kullanilmistir) rotoskopun erken 6rnegini olarak gosterilir; bir diger ayirt edici
ornek ise Fleischer'in uzun metrajh filmi Gulliver's Travel (1939)'dir (Furniss, 1998, s. 77).

45 Animasyonun 12 Prensibi’ne calismanin sonraki boliimlerinde yer verilmistir.
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uzaklasan Disney Stiidyolari’nin antropomorfik?® karakterlerin oldugu ancak gergekg¢iligi
merkeze alan hareket estetigine yoneldigi goriilmektedir. Disney Stiidyolar tarafindan
iretilen “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (1937)” filmi bu hareket estetigine sahip ilk
ornek kabul edilmektedir. “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (1937)” ayni zamanda,
animasyon sinemasi tarihinde ilk uzun metraj animasyon sinemasi 6rnegidir. Animasyon
sinemasinda kilometre tasi olarak kabul edilen bu filmde; yagliboya ile yiizeylerdeki
hacim ve derinlik algis1, multiplane camera ile (orman sahnesinde) yaratilan perspektifte
derinlik algis1, hareketlendirme prensipleri ve rotoskopun etkisi ile gercekei hareket algisi
yarattig1r goriilmektedir. Wells “Understanding Animation” kitabinda Walt Disney’in
goriintii ve hareket estetigindeki egilimini ele alir ve Disney Stiidyolari’nin yaptig1 her
yenilik ile “Silly Symphonies "deki plazmatik esneklikten uzaklasarak neo-realistik
yapida hareket estetiine yaklastigini isaret eder (1998, s. 23). Buradan hareketle, Disney
Stiidyolar tarafindan yenilik ve gelistirme amaciyla yapilan ¢alismalarin animasyon
sinemasini kendi ortamindan uzaklastirarak sinemanin goriintii ve hareket estetigine

yaklastirdig1 ifade edilmektedir.

Disney sanatcilarinin, dogalc1 bigim kullanmasina ve insan hareketlerine yakin
animasyonlarina karsin ikinci diinya savasi sonrasina “United Production of America-
UPA” bagta olmak lizere animasyon sanat¢ilarinin soyut ve basit ¢izgiler kullanarak
yaptiklar1 ¢alisma Orneklerine rastlanmaktadir. Bu dénem hareketlendirme estetiginde
natiiralisttik hareket estetigine karsit olarak cartoon hareket estetigi goriilmektedir.
Beckman, animasyon sinemasinda natiiralisttik hareket estetigini, ger¢ekeilik kavramini
ve bu alandaki tartigmalar1 degerlendirir. Beckman’a gore; “Animasyonun geleneksel
olarak gergekgilikle ¢cok daha zayif bir iligkisi vardi... animatdrler yaratimlarinda
gercekci olmayan ¢izim ve hareket tarzlarini benimseme egilimindeydiler. Benzer sekilde
gercekeilik, tarihsel olarak animasyon elestirisi veya teorisinin onemli bir bileseni
olmamistir.” (2014, s. 287). Bekman, animasyon sanat¢ilarinin dogalci yaklasimdan ve
gercekeilikten uzak bir yaklasim sergilediklerini vurgulamaktadir. “United Production of
America (UPA)” tarafindan iiretilen, yonetmenligini Robert Cannon’un (1909-1964)
yaptig1, Gerald McBoing Boing’de (1951) bu gergekgeilikten uzak egilim goriilmektedir.

Bu tarz hareket estetiginde; zaman zaman yercekimine karst gelindigi, fizik kurallarinin

46 Antropomorfizm: Insani 6zelliklerin, duygularin veya niyetlerin insan dis1 varliklara atfedilmesidir.
Insan psikolojisinin dogustan gelen bir egilimi olarak kabul edilir (http-16).
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ve perspektif algisinin kirildigi, bir karakter hareket desenlerini sergilerken diger
karakterlerin donup kaldig1 goriilmektedir. Stilize grafik dgelerini barindan arka plan
tasarimlar1 igerisinde sunulan bu animasyon sinemasi Orneklerinde sinirli (limited)

hareket estetiginin kullani1ldig1 sdylenebilir.

Gorsel 2.3 Sumirl (Limited) Hareket Estetigi Ornegi, UPA Yapimi Gerald Mcboing Boing-1951

Kaynak: Furniss, 1998, s. 141.

1940’1 yillarda Warner Bros. Stiidyolari’nin da gergekeilik kavramindan uzaklasarak
kendine 6zgii bir tarz yaratmaya yoneldigi bilinmektedir. Bugs Bunny, Daffy Duck gibi
karakterler ile baglayan ve 1950’1i yillara kadar uzanan doniisiim siirecinde Warner Bros.
Stiidyolari’nin hikaye anlaticiliginda, gorsel tasarimda ve hareket estetiginde cartoon
tarzin1 benimsedigi goriilmektedir. Warner Bros. Stiidyolari’nin gergekei diinyadan ¢ok
yeni bir evren ve bu evrene ait yeni kurallar yarattig1 kabul edilmektedir. J.P.Telotte,
Warner Bros. Stiidyosu’nu bu baglamda ele alir ve yaratilan bu yeni evreni ve kurallarini
Worner Bros. yapimi “Duck Amucks (1953) ” lizerinden agiklar. Telotte’ye gore Warner
Bros. Stiidyolart “Duck Amucks (1953)” ile animasyon sinemasi i¢in yeni bir anlam
diizeyi agmustir (2010, s. 157-178). Bu donemdeki Bugs Bunny, Porky Pig, Daffy Duck
gibi basat karakterler hareket estetigi bakimindan ele alindiginda, abartinin merkeze
alindigy, fizik kurallarinin zaman zaman kirilldig1 goriilmektedir. Bu hareket estetiinde

akiciligin yaninda yaratici hareket tasarimlarinin yer aldigi bir tarzdan bahsedilmektedir.
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Gorsel 2.4 Warner Bros Animasyon Ornek Film Chuck Amuck (1953)

Kaynak: Jones, 1999, s.i.

Japon animasyon tarzi olarak bilinen animeler temel hareket estetigi bakimindan sinirh
(limited) animasyon olarak kabul edilir. Onceleri Amerika’da, giiniimiizde ise Diinya’da
genis bir izleyici kitlesine sahip olan animelerde de batidaki karikatlir ve animasyon
sinemas1 arasindaki iliskiye benzer bir iliski oldugu vurgulanmaktadir. Animelerin
kokeni Japon ¢izgi romani olan manga sanatina dayanir ve manga gorsel estetigi,
animelerin stilizasyonunun kaynagi oldugu ifade edilmektedir. Animeler hareket estetigi
baglaminda degerlendirildiginde iki farkli yaklagimla karsilagilmaktadir. 1960’11 yillar
animelerin altin ¢aginin basladig1 donem kabul edilir ve bu dénemin en bilinen animeleri
arasinda Osamu Tezuka’nin "Astro Boy (Tetsuwan Atom-1963)"u yer alir (Napier, 2008).
Animeler, hareket estetigi bakimindan genel olarak sinirli (limited) animasyon 6zellikleri
tagisa da Isao Takahata ve Hayao Miyazaki’nin gorsel ve hareket estetigi farkli bir baslik
altinda degerlendirilmektedir. Animelerin hareket estetiginin en iyi Ornekleri arasinda
Kovboy Bebop (Cowboy Bebop-1998) gosterilmektedir. Giinlimiizde diinya capinda
yaygin bir izleyici kitlesine sahip animeler, hareket estetigi bakimindan
degerlendirildiginde dinamik sahnelerin yogun oldugu, stilize edilmis gorsellerin yaninda
gercekei, akict hareket desenlerin gozlemlendigi, gorsel efektlerle desteklendigi
sOylenebilir (Beckhman, 2014, s. 293). Hareketlendirme siirecinde zaman zaman

rotoskop tekniginin de kullanildig1 bilinmektedir.
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Gorsel 2.5 Astro Boy TV Serisi Afis

1963 Taroha Prodaciions)
Aaihi Productions

Kaynak: (http-17)

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle birlikte (1950’lerde baslayan ve 1970’1i yillara
uzanan siirecte) analog donemden dijital doneme gecildigi bilinmektedir. Dijitallesmeyle
birlikte bilgisayar destekli goriinti {iretim (computer generated imagery-CGI)
teknolojilerinin ortaya ¢iktig1 ve animasyon sinemasi i¢in yeni bir tiretim ortamina imkan
sagladig1 bilinmektedir. Bilgisayar teknolojisinin sunmus oldugu imkanlarla ilk kisa
3 boyutlu bilgisayar animasyon filmi 6rnegi “The Adventures of André&Wally B. (1984)”
iiretilmistir (Telotte, 2010, s. 181). ilk uzun metraj 3 boyutlu bilgisayar animasyon film
ornegi ise 1995°de Pixar ve Disney Stiidyolari’nin ortak yapimi olan “Oyuncak Hikayesi
(Toy Story-1995) "dir. 2000’11 yillarda bilgisayar destekli goriintii tiretiminde ger¢eklesen
biiylik atilimlar sonucunda bu alanin animasyon sinemasinin tiim teknikleri i¢in yeni bir
tiretim platformuna doniistigii goriilmektedir. Gilinlimiizde bilgisayar destekli goriintii
tiretim teknolojisi, 3 boyutlu bilgisayar animasyonunun yani sira 2 boyutlu animasyon,
cut-out animasyon gibi farkli animasyon tiirleri i¢in de bir iiretim platformu olarak
kullanilmaktadir. 3 boyutlu bilgisayar animasyonu, hareket estetigi baglaminda ele
alindiginda 1950’lilerdekine benzer sekilde hem gercekei hem de toon hareketlendirme
egilimlerinin oldugu goriilmektedir. Bu donemde bazi animasyon stiidyolar1 gergekei
animasyon tarzin1 benimserken bazilar1 ise toon animasyon tarzin1 benimser. Ornegin;
Oyuncak Hikayesi (Toy Story-1995), Ratatuy (2007), Cesur (Brave-2012), Ters Yiiz

(Inside Out-2015), Coco (2017) gibi uzun metraj 3 boyutlu bilgisayar animasyonlarinda
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antropomorfik karakterleri ve gergek¢i hareket desenlerinin kullanildigi goriilebilir.
Bununla birlikte Hotel Transylvania (2012), Kofte Yagmuru (Cloudy Meat Ball-2009),
Ailem Robotlara Karsi (The Mitchells vs. The Machines-2021), Oriimcek-Adam:
Oriimcek Evreninde (Spider-Man: Into the Spider-Verse -2018) gibi uzun metraj
3 boyutlu bilgisayar animasyonlarinda toon hareketlendirme tarzi kullanilmaktadir.
Stiidyolar 6zelinde hareketlendirme egilimleri degerlendirildiginde genel anlamda belirli
bir hareket estetigini benimsenmesine karsin iirettikleri animasyon sinemasi 6rneklerinde

farkli hareketlendirme tarzlarina da yer verdikleri goriilmektedir.

Animasyon sinemasinda iiretim tekniklerinin hareket estetigine dogrudan etkisi oldugu
bilinmektedir. Ornegin cut-out animasyon teknigi ile smirli animasyon veya rotoskop
teknigi ile gergekei animasyon arasinda birbirine kosut bir iliski gozlemlenmektedir.
Gilintimiizde teknolojinin gelismesi ve dijital iiretim ortaminin sundugu imkanlarla
hareket estetigi farkl1 bir noktaya tasinmaktadir. Ozellikle 3 boyutlu bilgisayar animasyon
programlart ile baslarda miilkemmel perspektif igerisinde sunulan ger¢ek¢i animasyon
tarzina yakin hareket estetiginin yani sira diger tiretim tekniklerine ait hareket estetiginin
kullanildigi 6rnekler de goriilmektedir. Ornegin; Hotel Transylvania serisinde toon
ogeleri barindiran hareket estetigi, Oriimcek-Adam: Oriimcek Evreninde (Spider-Man:
Into the Spider-Verse -2018) 'te ise ¢izgi romana ait gorsel estetikle sunulan toon hareket
estetigi gozlemlenmektedir. Her iki hareket estetigi i¢in de ornekler cogaltilabilir. Bu
orneklerden yola ¢ikarak animasyon sinemasinin liretim tekniginden kaynaklanan hareket
estetiginin yaninda stiidyolar tarafindan artistik kaygilarla ve bilingli tercihler sonucunda
ortaya ¢ikan hareket estetiginden de soz edilebilir. Ornegin Walt Disney ve Pixar
Stiidyolarinin hareket estetiginde gercekei egilimin yogun oldugu sdylenebilir. Bununla
birlikte Worner Bross, Sony Picture Animation Stiidyosu’nun hareket estetiginde toon
hareketlendirme egiliminin oldugu sdylenebilir. Buradan yola ¢ikarak giiniimiizde {iretim
tekniklerden kaynaklanan hareket estetiginin yani sira iki farkli hareketlendirme
egiliminden soz edilebilir. Bunlar ger¢ek¢i (realism) ve gergek¢i olmayan (nonrealistic)
diger bir ifade ile toon hareket estetigidir. Beckman, “Animating Film Theory” kitabinda
bu iki yaklagimi ele alir. Beckman’a gore animasyon sinemasinin gercgeklikle igsel bir
catismasi ya da uyusmazligi olmamasina kargin animasyon sanat¢ist ger¢ekei olmayan
cizim ve hareket estetigi yaratma egilimi gostermektedir (2014, s. 286-288). Gliniimiizde

her iki tiirde de iiretim olsa da gergekci hareket estetigi orneklerinin ¢ogunlukta oldugu
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sOylenebilir. Ancak her iki hareket estetiginin iiretiminde Animasyonun 12 Prensibinin

temel alindig1 gortilmektedir.
2.2.1 Animasyonun 12 temel prensibi ve hareket iiretiminde kullanimi

Animasyonun 12 Prensibi, Walt Disney Stiidyolarinin 1930°1u yilarda yaptig1 laboratuvar
caligsmalarinda ortaya ¢ikmis ve kullanilmaya baglanmistir. Bu laboratuvar ¢aligmalarinda
sinemaya yakin ger¢ekci animasyonlar iiretmenin hedeflendigi, prensiplerin zaman
icerisinde gelistigi, olgunlastigi ve stiidyoda ¢alismaya baglayan yeni animasyon
sanatcilarina verilen egitimlerle pekistirilerek ortak bir animasyon dili yaratmanin
hedeflendigi bilinmektedir. Thomas ve Johnston, Animasyonun 12 Prensibi nin ortaya
¢ikisindaki bu ¢alismalari ele alir. Thomas ve Johnston’a gore; “Bu siireglerin her biri, bir
1sim kazandikca analiz edildi, miikemmellestirildi, hakkinda konusuldu ve ekibe yeni
sanatc¢ilar katildiginda bu uygulamalar sanki ticaretin kurallartymis gibi onlara 6gretildi.
Herkesi sasirtacak sekilde animasyonun temel ilkeleri haline geldiler.” (1981, s. 47).
Animasyon sinemasinda bir standardizasyon saglamay1 ve ekip iiretimini miimkiin hale
getirmeyi de hedefleyen bu prensiplerin zamanla yayildigi bilinmektedir. Arastirma
gelistirme calismalar1 geleneksel animasyon iiretim teknigiyle yapilsa da animasyon
sinemasiin diger iiretim tekniklerinde de bu prensiplerin bir¢ogunun kullanildig:
goriilmektedir. Ornegin; Animasyonun 12 Prensibi’ni 3 boyutlu karakter animasyonu
iizerinden degerlendiren John Lasseter bu prensiplerden 11 tanesinin*’ islevlerini su

sekilde 6zetler (1987, s. 35-42);

Takip Eden ve Binisik Hareket (Follow Through and Overlapping Action): Ana
hareket veya takip eden hareket ile iliskilenen bagil hareket,

Dogrudan veya Pozdan Poza Ilerleyen Hareket (Straight ahead action and pose to
pose): Animasyon sanatcisi tarafindan hareketin iiretim siirecinde kullanilan iki farkl

yaklagim,

ikincil Hareket (Secondary Action): Bir nesnenin baska bir eylemden kaynaklanan

hareketi,

47 Boyutlu Cizim: 3 boyutlu bilgisayar animasyonunda hacimli, kat: ¢izimin bilgisayar tarafindan
uygulandig i¢in ele alinmadigi degerlendirilmektedir.
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Cekicilik (Appeal): Izleyicinin keyif alacagi bir tasarim veya eylem yaratma, hos

tasarim, basitlik, iletisim veya ¢ekicilik kalitesi,

Sahneleme (Staging): Bir fikrin acik¢a anlagilmasi i¢in en uygun sekilde sunulmasi,
On Hareket (Anticipation): Ana eylemi desteklemek igin yapilan 6n hazirlik hareketi.
Yaylar (Arcs): Dogal hareket yaratmak i¢in kullanilan hareket yolu,

Abartma (Exaggeration): Bir fikrin 6ziinii tasarim ve eylem yoluyla vurgulama,

Esneme ve Ezilme (Strength and Squash): Bir eylem sirasinda nesnenin hacmini

degistirmeden, seklinde yapilan degisikliklerle sertligini ve kiitlesini tanimlama,

Hizlanma-Yavaslama (Slow-in&Slow-out): Zamanlama ve hareket inceligi yaratmak

amaciyla hareketin niteligine bagl olarak kareler arasindaki aralama islemi,

Zamanlama (Timing): Kareler arasinda yapilan aralamayla nesnelerin kiitlesini,

boyutunu ve karakterlerin kisiligini tanimlama.

Giliniimiizde animasyon sinemasinda sektdr standardi olarak kabul edilen Animasyonun
12 Prensibi’nin her birinin animasyon sinemasinda farkli noktalar1 ele aldig1 ve her bir
prensibin farkli bir islev listendigi goriilmektedir. Bu prensiplerden cekicilik, boyutlu
cizim, sahneleme, ikincil hareket oyunculuga, sahnelemeye odaklanirken, dogrudan
ilerleyen veya pozdan poza hareket prensibinin hareketin teknik iiretim siirecine
odaklandig1 goriilmektedir. Bununla birlikte 6n hareket, yaylar, esneme ve ezilme, takip
eden ve binisik hareket ve abarti prensiplerinin etkili duruslarin, pozlarin ve hareket
tarzin yaratilmasina odaklanmaktadir. Hizlanma-yavaslama ile zamanlamanin ise
hareketlendirme siirecine, hareket estetifine odaklanir ve ritim yaratma ile iliskilidir.
Animasyon sinemasinda kullanilan bu prensiplerin hareketin yeniden iiretiminde
inandiriciligi  saglamak amaciyla kullanilan teknik araglar ve yontemler oldugu

goriilmektedir.

Gelisen teknoloji, yeni iiretim teknikleri ve egilimler dogrultusunda animasyon
sinemasinda yeni ydntem ve prensiplerin kullanimina yonelik c¢alismalar da
bulunmaktadir. Bu c¢aligmalardan bir bdliimiiniin - Animasyonun 12 Prensibi’ni
genisletmeye, bir boliimiiniin de oyunculuk gibi diger alanlardaki yontemlerin animasyon
sinemasinda uygulanmasima yonelik oldugu gériilmektedir. Ornegin; Laban Hareket

Analizi (LMA), Stanislavski Sistemi veya Metod Oyunculugu ile animasyon sinemasinda
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oyunculugun (acting) gelistirilmesinin hedeflendigi sOylenebilir. Diger yandan
Animasyonun Elemanlart ile Animasyonun 12 Prensibi merkeze alinarak genisletildigi ve
yeni kavramlarin, prensiplerin gelistirildigi soylenebilir. Animasyonun Elemanlarini,
Animasyonun 12 Prensibi’nin yan {lriinleri olarak da tanimlanir ve on iki unsurdan
olustugu ifade edilmektedir. Bu wunsurlardan bir boliimiiniin (4nimasyonun 12
Prensibi’ne benzer sekilde) oyunculuk, sahneleme, teknik {iretim ve hareketlendirme
tarzina odaklandigi, ilerleme hizi ve etki (pacing and impact), ritim ve eylem ¢izgileri
(rhythm and lines of action) ve vurgular (accents) ise dogrudan hareketlendirme siirecine
odaklandigr ve ritim yaratma ile iligkili oldugu soOylenebilir. Animasyonun
Elamanlarr’nin, animasyon sinemasinda hareket {iretim siireglerini detaylandirarak ele
aldig1 ve gelistirmeyi amagladig1 ancak ¢ikis noktasinin yine de Animasyonun 12 Prensibi
ile kosut oldugu goriilmektedir. Ratner, Animasyonun Elemanlari’n1 bu baglamda ele alir
ve teknolojik gelismelerden bagimsiz olarak yillar 6nce gelistirilen Animasyonun 12
Prensibi'ne dayandigini ifade eder (2003, s. 302-306). Buradan da anlasilacag lizere
animasyon sektoriiniin genelinde Animasyonun 12 Prensibi etkileyici ve inandirict
animasyon iiretmenin temeli olarak kabul edilmektedir. Animasyonun 12 Prensibi’nin

nihai uygulayicisi ise animasyon sanatcisidir.

Animasyon sinemasinda hareket iiretim siirecinin odaginda animasyon sanatcist yer
almaktadir. Hareketi tasarlama ve yeniden iiretme siirecinde animasyon sanatg¢isinin,
onceden edinmis oldugu deneyimlerini etkili bir sekilde kullanmasi gerekmektedir.
Animasyon sanat¢isinin gozlem ve analiz kabiliyetine bagli olarak edindigi ve gelistirdigi
deneyim ya da diger bir ifadeyle referans ¢ergcevesinde yer alan hareket desenlerinin farkl
yontemlerle birbiri ardina gelerek bir dizgi halinde izleyiciye sunma ihtiyaci ortaya
cikmaktadir. Bu siirecte Animasyonun 12 Prensibi, Animasyonun Elemanlar: gibi
yontemler kullanilmaktadir. Her iki yontemde de hareket {iretimi ve ritim kavrami yer
almaktadir. Buradan hareketle animasyon sanat¢isinin kendi referans ¢ergevesinden yola
cikarak olusturmaya calistigi bu hareket desenlerinin tasariminda ritim kavraminin

onemli yeri oldugu sdylenebilir.
2.2.2 Animasyon sinemasi hareket tasariminda ritim

Animasyon sinemasi bastan sona yaraticiligin 6n planda oldugu, karmasik ve kolektif bir
iiretim siirecine sahiptir. Animasyon sinemasindaki kolektif ve yaratici liretim siireci

belirli alt basliklara ayrilarak ele alinsa da birbiri icerisine gegen girift bir yapiya sahiptir.
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Bu girift yapiya karsin animasyon sinemasinin iiretim siireci temelde {i¢ baglik altinda
degerlendirilir. Bunlar; yapim-oncesi (pre-production), yapim (production) ve yapim
sonrast (post-production) siireclerdir. Genel bir tanimla, yapim éncesi, fikir asamasindan
storyboard, animatik {iretimine kadar olan siireci kapsarken, yapim, yapim Oncesi
belirlenen animasyonlarin, arka planlarin, efektlerin, seslendirme vb. unsurlarin tiretimini
kapsamaktadir. Yapim sonrast ise Tretilen sekanslarin, sahnelerin, ¢ekimlerin
birlestirildigi, kurgulandigi, gorsel efekt (visual effects-VFX), ses efekti (so und effects-
SFX), simiilasyonlarin eklendigi, seslendirme ve miizikler ile nihai seklinin verildigi
stire¢ olarak tanimlanir. Yapim 6ncesindeki senaryodan, yapim sonrasindaki kurguya
kadar tiim siirecte hareket iiretiminin ve anlam yaratmanin temel amag¢ oldugu
bilinmektedir. Animasyon sinemasinda anlam yaratma ¢abasi liretimin tamaminda devam
eden bir siire¢ olarak kabul edilir ve iki farkli yontemle gerceklesir; kurgu (montaj) ve

mizansen (mise-en-scéne).

Gorlinti iiretim teknikleri baglaminda bicimsel farkliklar gosterse de animasyon sinemasi
ve live-action sinemanin hikdye anlatim ve anlam yaratma yontemlerinde ortak dili
kullandiklar ifade edilmektedir. Sevil Ilgaz, animasyon sinemasi ve live-action sinema

13

arasindaki bu benzerligi; “... gerek kullandigi teknik arag, film, kamera, gosterici,
gerekse canli sinemanin temel ilkeleri olan goriintii, hareket, ses, kurgu (ve bu ana ilkeleri
olusturan yardimci 6geler) ile olusturdugu gorsel dili kullanma bigimi agisindan benzerlik
gosterir.” seklinde agiklar (1997, s. 19). Live-action sinema ile benzer sekilde animasyon
sinemasinda da kurgu, mizansen ve sinematografik dgeler bir dykiiniin anlatiminda,

anlam yaratiminda ve uygun bir gorsel dilde izleyiciye iletiminde 6nemli bir baglik olarak

karisimiza ¢ikmaktadir.

Kurgu, baz1 kaynaklarda iiretim Oncesi siirecten {liretim sonrasi siirece kadar iiretimin her
aninda anlam yaratma amaciyla bircok kez kullanilan bir kavram olarak tanimlansa da
genelde animasyon sinemasi ve live-action sinemanin iiretim sonrasi siiregleri arasinda
degerlendirilmektedir. Genel anlamiyla kurgu iiretimde elde edilen ¢ekimlerin bir araya
getirilmesi, dizimi olarak tanimlanmaktadir. Cekimlerin dizimi ve biraya getirilmesinin
onemini isaret eden Ozon kurguyu; “Bir filmin cevrilisi sirasinda elde edilen ¢ekimler
arasinda se¢im yapmak, bunlar1 ¢evirim oyunlugundaki siralamalarina gore dizmek, bu
cekimlerin uzunluklarmi biiyiik bir titizlikle saptamak, c¢ekimlerin igerik yoOniinden

iligkilerini goéz Oniline almak, bunlar1 belirli bir anlatiya gore diizenlemek.” seklinde
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agiklar (2000, s. 443). Ozon’e gore kurgu titizlikle yiiriitiilmesi gereken énemli bir iiretim
stirecidir. Kurgu sinemada bir filmin gorsel anlatim dilinin yaratim siireci olarak da
tanimlanmaktadir. Genis tanimiyla kurgu; belirli bir senaryo c¢ergevesinde
gerceklestirilen ¢cekimlerin birbiri ardina gelecek sekilde diizenlemesi olarak tanimlansa
da kurgunun bu mekanik islevinin 6tesinde bir anlam olusturma g¢abast oldugu ifade
edilmektedir. Ozon, kurgunun bu anlam yaratma ¢abasim ele alir ve su tanima yer verir;
“Kurgu yardimiyla filme 6zgii uzam ve zamani yaratmak, filmsel gercegi ve evreni
kurmak, filmin taniminm ve dizemini gerceklestirmek, filmin akiciligini saglamak gibi
caprasik ve degisik sonuclar1 ekleyen ¢alisma.” (2000, s. 443). Ozon, bir filmin iiretim
stirecinde kurgunun zaman ve mekan yaratmaktan, akiciligi saglayamaya kadar birgok
islevi oldugunu vurgulamaktadir. Kurgunun anlam yaratma islevi iizerine yapilan
calismalarda farkli yaklasimlarin oldugu bilinmektedir. Kurguyu bu kapsamda ele alan
Sovyet-Rus film yonetmeni ve film kuramcis1 Sergei Eisenstein kurguyu g¢arpigma ve
catisma olarak tanimlar. Kurgudaki ¢arpisma ve ¢atigma sonucunda ligiincii bir anlam
yaratildigimi isaret eder. Bu kuram ozetle “AxB=C" seklinde formiile edilmektedir
(Nuyan, 2013, s. 39). Eisenstein kurguda vurgulamak istedigi bu kuram Kulesov Etkisi
olarak da bilinmektedir. Sovyet-Rus film yonetmeni, senarist ve film kuramcis1t Andrey
Tarkovski ise Eisenstein’in kuramina kars1 bir goriis ortaya koymaktadir. Tarkovski’ye
gore; artarda gelen iki ¢ekim, yine bu iki ¢ekimin toplam anlami olan ii¢lincii anlami
olusturur. Bu kuram 6zetle “4+B=C" seklinde formiile edilmektedir (Nuyan, 2013, s.
96-100). Her iki goriiste kurgunun islevi farkli bakis agilari ile alinsa da temel islevinin

izleyicide yaratilan anlam olduguna odaklanilmaktadir.

Animasyon sinemasinda ritim kavramai iki farkli alanda karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlardan
ilki yukarida yer verildigi gibi anlam yaratma maksadiyla gergeklestirilen gorsel anlatim
stirecinde sinematografik ogeler, kurgu ve mizansen aracilifiyla yaratilan ritim
kavramidir. Digeri ise animasyon sinemasi karakterinin hareketlendirme siirecinde
hareket desenlerinin tasarimi sonucunda ortaya c¢ikan ritim kavramidir. Animasyon
sinemasinda kurgu, mizansen ve sinematografik 6geler anlam ve ritim yaratmada énemli
kavramlardir ve dogrudan izleyiciye aktarilacak duygu, diisiince, hareketin aktariminda
onemli rol {iistlenmektedir. Ancak bu c¢aligmada, animasyon sinemasinda karakter
animasyonu hareket tasarim siirecinde ritim kavrami ele alinmaktadir. Bu nedenle ritim

yaratmada kurgu, mizansen (mise-en-scéne) kavramlar1 ve sinematografik Ggelerin
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kullanim1 ¢aligma kapsami disinda tutulmus ve animasyon sinemast karakter
animasyonunda hareket desenlerinin tasariminda ritim kavraminin kullanimi {izerine

odaklanilmistir.

Animasyon sinemasi, eylem, hareket ve zaman kavramlariyla birlikte ele alinmaktadir.
Animasyon sinemasi egitmeni Ed Hooks, animasyon sinemasindaki hareket kavramini
gorme iizerinden degerlendirir ve “Animasyon harekettir, hareket animasyondur.
Seyirciler arasinda bulunan bir kiginin gordiikleri, duyduklarindan ¢ok daha giiclii bir
izlenim yaratir.” seklinde ifade eder (2003, s. 55). Hooks’a gore gérme diger duyulardan
once gelir ve bu da animasyon sinemasinda hareketlendirmeyi oncelikle hale getirir.
Animasyon sanatgisi, egitmen, yazar Walt Stancfield ise animasyon sinemasini izleyici
deneyimiyle iligkilendirir ve bu iliskiyi su sekilde agiklar; “Animasyon i¢in ¢izim yapmak
sadece bir modeli kigida kopyalamak degildir...bir eylemi ¢izim formuna
dontistiirmektir, bdylece izleyici bu gizimleri tekrar o eylemin deneyimine doniistiirebilir.
Seyircinin sadece bakmasi i¢in bir eylem gostermek istemezsiniz.” (2007, s. 4).
Stancfield, animasyon sanat¢isi tarafindan iiretilen hareket sonucunda ortaya ¢ikan bir
eylemin seyircide yaratigi deneyimin Onemini isaret eder ve bunun sadece hareketi
kopyalamakla miimkiin olamayacagin1 vurgular. Buradan da goriildiigii gibi animasyon
sinemasinda hareket iiretimi, hareketin salt kopyasii olusturmak anlamina
gelmemektedir. Hareketin iiretiminde estetik kaygilarin ve izleyicide yaratilan etkinin

Oonemi vurgulanmaktadir.

Animasyon sinemasinda hareket iiretimi teknik bakimdan devamlilig1 gozetilerek ¢izilen
ardigik ¢izimlerin belirli siire igerisinde ve belirli sayida gosterimi ile gergeklesir.
Gosterim platformuna bagl farkliliklar olsa da animasyon sinemasinda bir saniyede
ardisik 24 resmin gosterilmesiyle hareket illiizyonu gerceklestirilmektedir. Bu nedenle
animasyon sinemasi, zamana dayali bir sanat formu olarak tanimlanir ve zaman hareket
desenlerinin tasariminda, kurgulanmasinda 6nemli bir kavram olarak karsimiza ¢ikar.
Hareket liretim siirecine zaman kavraminin dahil olmasi nedeniyle bazi kaynaklarda
animasyon sinemasini dogrudan miizik ve dans ile iligkilendirilir. Ratner, bu iliskiyi isaret
eder ve animasyon sinemasinin zamanla iliskisini su sekilde agiklar; “Deneyimli bir
animator tempoyu degistirme zamaninin geldigini bilir. Yavaslatmak veya hizlandirmak
performanst daha ilging hale getirir. Kresendo genellikle bir c¢esit carpismayla

goriintiilenir. Vurgunun dramatik bir etki yaratabilmesi i¢in, ona anlam kazandiracak ve
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anlagilmasini kolaylastiracak kademeli bir olusum olmasi gerekir.” (2003, s. 302). Ratner,
animasyon sinemasindaki temponun ayarlanmasini miizikte zaman kurgulanmasi
tizerinden agiklar ve kademe kademe kurgulanan zaman sonucunda ortaya ¢ikan eylem
ile izleyicide dramatik etkinin yaratilabilecegini ifade eder. Ancak animasyon sanatgisi
tarafindan tretilen sahnedeki hareket deseni ister hizli bir aksiyon isterse dingin bir
hareket deseni igersin, liretim yapilan platformun kare sayismma bagli kalinarak
tasarlanmak zorundadir. Diger bir ifade ile hareketin hizina bakilmaksizin her bir hareket
deseni saniyede 24fps ile tiretilmek zorundadir. Bu yonii ile animasyon sinemasindaki
saniyedeki kare sayis1 (frame per second-fps) miizikte tempoyu belirlemek amaciyla
kullanilan metronom ile iligkilendirilebilir. Her ikisi de belirlenen sekans igerisinde belirli
araliklar1 temsil etmesine karsin metronomda araliklar degistirilebilirken, animasyon
sinemasinda bu aralik filmin tamaminda sabit kalmaktadir. Bu da animasyon sanat¢isinin

zaman ve hareket algisini gelistirmede bir zorluk olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Animasyon sinemasinin erken dénemlerinden giiniimiize miizik ve dansla i¢ ige gegmis
ornekler gormek miimkiindiir. ilkel animasyon sinemas: &rnekleri kabul edilen hizli
skecgler (lightening sketch) bunlar arasinda gosterilebilir. Hizli skegler igerik ve sunum
sekilleri bakimindan vodvil (vaudeville*®) ile iliskilendirilir. Vodvil, igerisinde miizikaller
olan canli performanslarin sergilendigi tiyatrolar olarak tanimlanmaktadir (Klein, 1993,
s. 19). James Stuart Blackton’un yonettigi Komik Suratlarinin Espirili Asamalart
(Humorous Phases of Funny Faces-1906), Emile Cohl’un yonettigi Fantasmagoire
(1908) hizli skeclere 6rnek gosterilmektedir. Bu donem animasyon sinemasinda, sessiz
sinemaya benzer sekilde miizigin fonda animasyonlara eslik ettigi ve senkron bir sekilde
ilerledigi goriilmektedir. 1927 yilinda ilk sesli sinema ile birlikte animasyon sinemasinda
da yansimalar1 olmustur. Animasyon sinemasi iceriginin ve hareketlendirmenin ilk defa
ses/miizik ile tam bir senkron i¢inde kullanildig1 Walt Disney yapimi Steamboat Wille
(1928) ile farkl1 bir boyut kazandig1 goriilmektedir. A¢ilis sahnesinde bir teknede 1slikla
fondaki miizige eslik ederken bir yandan da dans eden Mickey Mouse’u goriiriiz.
Steamboat Willie (1928)’de Mickey Mouse hem miizik ile senkron bir sekilde hareket
desenleri sergilerken, dans da etmektedir. Bununla birlikte, miizik ve ses efektleri hareket

desenlerinin tasarimina yansir ve kahkaha, tekme vb. eylemler miizik ve ses efektleri ile

4 Vodvil (Vaudevillian) [Fr. vaudeville] [ing. vaudevillle]: Tamma, yamlmalarina ve olgularm
tuhafligina dayanan kaba ¢izgili giildiirii tiiri (Taner & Ozemir, 1966, s. 117).
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desteklenir. Yine Disney Stiidyolar1 yapimi Silly Symphony (1929) tim anlatimin miizik
ve ses efektlerine kosut ilerleyen bir 6rnektir. Agag iizerinde tiineyen baykusun riizgarla
etkilesiminden, mezar taglarinin {izerindeki kedilerin kavgasina, iskelet karakterinin
hareket desenlerindeki yiiriiyiis ritminden, yine iskeletlerin toplu danslarina kadar her
noktada miizik ve dansin etkin bir sekilde kullanildig1 goriilmektedir. Silly Symphony
(1929)’de miizik ve dansin animasyon sinemasinin igerik ve hareket tasariminda bir arag

olarak kullanildig1 sdylenebilir.

Gorsel 2.6 Steamboat Wille-1928 Bir Enstriimana Doniisen Inek Karakteri (Solda), Silly Sympony-1929
Filinde Enstriimana Doniisen Iskelet Karakter Ornegi (Sagda)

© Disney Enterprises, Inc.
© Disney Enterprises, Inc.

Kaynak:Williams, 2001, s. 18.

Deneysel animasyonun onciilerinden Norman McLaren, film seridi iizerine ¢izim,
yaratici ve yenilik¢i ¢gekim yontemleri vb. calismalari ile animasyon sinemasinda farkl
tiretim tekniklerinin Oniinii agmis bir deneysel animasyon sanatg¢isidir. Yaptigl soyut,
yenilik¢i ve yaratict ¢alismalarla animasyon sinemasina yeni bir bakis agis1 kazandiran
Norman McLaren’in ¢aligmalarinin merkezinde miizik ve dans yer alir. McLaren’in
gelistirdigi pikselasyon (pixelation) tekniginin ilk 6rnekleri arasinda yer alan Neighbors
(1952) filmi ses efektleri ile desteklenen yenilik¢i bir animasyon teknigi olarak kabul
edilmektedir. Yine farkli cekim ve pozlama tekniklerini kullanarak tirettigi Pas De Deux
(1968) hareketin evrelerini goriiniir kilan ve dans sekansi iceren bir deneysel animasyon
ornegidir. Her iki 6rnekte de animasyon sinemasinda yenilik¢i yontemlerin kullanildigi,
hareketlendirme yontemine farkli bir bakis agisinin getirildigi, ses efektleri ve miizikle

senkron hareket tasarimlarinin yer aldig1 goriilmektedir.
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Gorsel 2.7 Norman McLaren’in Yonettigi Neighbors-1952 (Solda), Pas de Deux-1968 (Sagda)Filmi

pEe—

Kaynak: Furniss, 1998, s. 91; Wells, 20006, s. 147.

Norman McLaren soyut caligmalariyla isim yapmis bir animasyon sanatcist olarak
taninmaktadir. O donemin diger soyut sanat¢ilarinda oldugu gibi McLaren’in ¢aligsmalari
da gercek diinyayr anlamak i¢in kullanilan bir yontem olarak tanimlanmaktadir.
McLaren’in ¢aligmalarimin her noktasinda bu ¢aba gériilmektedir. Ornegin Gorsel 2.8°de

McLaren’in bir miizikal i¢in yapmis oldugu konsept ¢aligmasi yer almaktadir.

Gorsel 2.8 Norman Mc Laren’in Miizikal Konsept Illiistrasyonu
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Kaynak: Furniss, 1998, s. 257.

Norman McLaren’in yukaridaki ¢alismasinda animasyon sinemasini soyut bir ¢ercevede

ele alarak miizigi gorsellestirme ¢abas1 gortiilmektedir. McLaren’in ¢alismalarindaki bu

egilimi Furniss su sekilde ifade eder “Pek ¢ok soyut animatdriin, resim gibi hem igerik
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hem de bi¢im agisindan modeller saglayan miizikten biiyiik Olgiide ilham aldigi
tartistlmaz. Ornegin, bop miiziginin dogaclama otomatik kompozisyonlari...bagimsiz
animatorlerin film yapimcilig1 iizerinde biiylik etkisi olan Beat estetiginin temelini
olusturdu.” (1998, s. 257). O doénem soyut animasyon sanatcilariin genelinde goriilen
bu egilimde, soyut kavram igerisinde sekiller, bigcimler ve renklerle animasyon
sinemasinin miizikle iliskilendirmeye odaklandigi sdylenebilir. Ik soyut animasyon
sanatcilarindan Mary Ellen Bute Spooke Sport (1940) filminde soyut animasyon
sinemasinda bi¢im ve renk kavramlarinin kullanimi goériilmektedir. Norman McLaren’in
de calistigr Spooke Sport’da (1940) her karakter i¢in bigimler, renkler belirlenmis ve
hikaye miizik ile senkron bir sekilde anlatilmistir. Bute, calismalarinda ses ile bigim, ¢izgi
ve renk arasindaki baglantilar1 ifade etmek i¢in uygun bir ortam aradigimi “Ses
kompozisyonlarina karsilik olarak form, ¢izgi ve renk kullanarak resimler olusturmayi
o0grendim, ancak plastik ve grafik ortamlarin dogasinda var olan sinirlamalar1 siddetle
hissettim ve hareketin birincil tasarim faktorii olacagi bir ortam bulmaya karar verdim.”
seklinde ifade eder (Mary Ellen Bute 1976’dan aktaran (Furniss, 1998, s. 257). Bute
bunun i¢in en uygun ortamin animasyon sinemasi oldugunu isaret eder ve sonrasinda

caligmalarini1 animasyon sinemasinda gergeklestirir.

Gorsel 2.9 Mary Ellen Bute 'un Spook Sport (1940) Filminden Bir Sahne

Kaynak: http-18

Animasyon sinemasinda soyut baglamda miizik ve dansi kullanan 6rneklerin yani sira

popiiler kiiltiirde de benzer drnekler goriilmektedir. Ben Sharpsten’in yonetmenligini

yaptig1 Walt Disney Stiidyolar1 yapimi Mickey’s Trailler (1938)’da animasyon sinemast
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ve miizik iligkisi goriilebilir. Mickey Mouse, Goofy ve Donald Duck’in karavan ile
seyahat macerasinin anlatildigt Mickey’s Trailler (1938)’da miizik fonda hikayeyi
destekleme islevinin Otesinde karakterlerin hareket desenlerinin tasarimda da bir arag
olarak kullanilmaktadir. Kullanilan aracin egzoz sesinden, Mickey Mouse’un siit
sagmasina ya da Mickey Mouse ve Donald Duck’in misir yemesine kadar her béliimde
miizik ile senkron hareket tasarimlar1 gézlemlenebilir. Hareket tasarimlarinda ve miizikte
hikayenin ritmini kosut olarak yiikselen ve diisen tempo ve ritim yer almaktadir. Bu yonii
ile hikayenin akisina kosut tasarlanan miizik ve ses efektlerinin hareket tasarimlarinda da

dogrudan iliskilendirildigi goriilmektedir.

Gorsel 2.10 Ben Sharpsteen’in Yonetmenligini Yaptigi Mickey’s Trailer (1938) Afisi

Kaynak: http-19

II. Diinya Savas1 sonrasi animasyon sinemasi ve miizikallerin liretiminde hizli bir artig
oldugu bilinmektedir. Bu artisin sebepleri arasinda yikima ugrayan toplumun
gerceklerden kacis ihtiyact ya da ailelerin birlikte tiiketebilecegi eglenceli iiriin ihtiyaci
gosterilmektedir. Animasyon sinemasi tarihinde miizikal tiirlinde bircok yapim
bulunmaktadir. Ozellikle Walt Disney Stiidyolari’nda ¢ogunlukla miizikal-animasyon

sinemas tiiriinde tiretimler yapildig: goriilebilir. Walt Disney Stiidyolar1 yapimlar: olan
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ilk uzun metraj animasyon sinemasi 6rneklerinden Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Snow
White and Seven Dwarfs-1937), Bambi (1942)’den, animasyon sinemasi ve miizikalin
somut 6rnegi olarak kabul edilen yonetmenligini Roger Allers ve Rob Minkoff’un yaptigi
Aslan Kral (Lion King-1994) ya da yakin gegmiste gosterime giren Coco (2017) 6rnekler
arasinda gosterilebilir. Bu orneklerde miizik esliginde oyunculukla birlikte dans
performanslarinin sergilendigi gortilmektedir. Yonetmenligini George Miller’in yaptigi
Warner Bros. Picture yapimi Neseli Ayaklar (Happy Feet-2006)’da miizikal 6rnekleri
arasinda sayilabilir. Ancak Neseli Ayaklar (Happy Feet-2006)’1n, miizik, dans ve
animasyon sinemasinin i¢ ice gectigi, dansin hikayenin tamamini sekillendirdigi bir
miizikal 6rnegi oldugu soylenebilir. Filmin konusu, kutupta sikistiklari tuzaktan ¢ikis
yolu arayan penguen siiriisiiniin kurutulusu tlizerinedir. Tim kiiltiirlerini koro seklinde
sarki sOylemek iizerine kuran bir penguen siiriisiiniin kurtulusunu saglayan ise sarki
sOyleyemeyip dans ettigi i¢in dislanan bir yavru penguendir. Penguen siiriisii icin doganin
onlar diislirdiigii tuzaktan tek ¢ikis yolu ise birlikte senkron bir sekilde dans edip sarki
sOylemelerinden ge¢mektedir. Neseli Ayaklar (Happy Feet-2006)’de dansla miizik

hikdyenin ana ¢atismasini olusturmakta ve dans bir ¢6ziim yolu olarak ele alinmaktadir.

Gorsel 2.11 Warner Bross. Yapimi “Negseli Ayaklar” (Happy Feet-2006) Film Afisi

B BhTANT  EBER  MGME NG
WIlgE  MORPHY  JACOMAN  [IOMAN  WEATING
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Kaynak: http-20
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Walt Disney Stiidyolar1 i¢in animasyon sinemasinda miizik ve dansin énemli unsurlar
oldugu ve ilk sesli animasyon filmi olarak kabul edilen Steamboat Wille(1928)’den
glinlimiize kadar projelerinde 6nemli bir isleve sahip oldugu goriilmektedir. Animasyon
sinemasi, miizik ve dans iligkisine isaret eden Don Hahn’a gore; “Miizikal partisyon, bir
filme uygulanan hikdye anlatiminin son katmanidir ve ekranda sunulan sanatla giizel bir
uyum saglar.” (2008, s. 120). Hahn, Walt Disney Stiidyolari, miizik ve dansin &ykii
tasariminda onemli bir islev iistlendigini vurgular. Buradan hareketle miizik ve dansin

Oykii tasariminda 6nemli bir ara¢ oldugu goriilmektedir.

Tarihsel siiregte animasyon sinemasinda, miizik ve dansin 0ykii tasarimindan hareket
desenlerinin tasarimina kadar birgok alanda kullanildig1 goriilmektedir. Miizik ve dansin
animasyon sinemasinda icerik gelistirmede kullaniminin yani sira animasyon sanatcisinin
hareketlendirme yeteneklerini gelistirmesinde de etkili oldugu yoniinde bazi goriisler
bulunmaktadir. Deneysel animasyon sanat¢ist Norman McLaren bu karsilikli etkilesimi
su sekilde ifade eder; “Bir kisi statik bir sanat¢1 ve miizisyense, animasyon sanatg¢isi olma
sans1 ¢ok daha yiiksektir, c¢ilinkii o, hareketle, olup bitenlerin tiim akisiyla
ilgilenmektedir...Bana gore animasyon da ayni tiirden bir seydir.” (McLaren 1994’den
aktaran (Furniss, 1998, s. 257). Norman McLaren animasyon sinemasi ve miizik
arasindaki iliskiyi yapisal baglamda ele almaktadir. Norman McLaren’e gére animasyon
sinemast ve miizigin iiretim silirecinde en kiiciik parcadan baslayarak biitiiniin
olusturuldugu benzer yontemler takip edilir. Bunu da animasyon sanat¢isinin harekete
odaklanmasinin bir gostergesi olarak kabul eder. Bu durum animasyon sanat¢ilari igin
harekete, hareketin tiimiine ve akisa odaklanmak seklinde de tanimlanmaktadir.
Animasyon sanatgisinin bu sekilde estetik hareket yaratabilecegi ifade edilir ve
animasyon sinemasi1 bu yonii ile dansla da iliskilendirilir. Animasyon sinemastyla dans
iliskisine Beiman da ele alir ve bu iligkiyi “Animatodrler bazen; ortamlarina bagli olarak
kalemleri, ...veya kuklalari olan aktorler olarak tanimlanir. Animasyonun tiyatro veya
sinema oyunculugundan ¢ok dansa benzedigini her zaman hissetmisimdir. Animasyon,
dans gibi, koreografi, ¢esitli ritimler ve hareket yaylar1 kullanir.” seklinde agilar (2016, s.
97). Beiman’a gore animasyon sanatgisi dansta oldugu gibi hareketin 6zline odaklanir ve
hareket tasarim siirecinde benzer estetik kaygilardan faydalanir. Animasyon sinemasinda
hareket tiretiminde kullanilan hizlanma-yavasla, yaylar, zamanlama gibi prensiplerin bu

estetik kaygilarla ilgili oldugu vurgulanmaktadir. Bu yonii ile animasyon sinemasinda

46



hareket tasarim siirecinin miizik ve dans ile iliskili oldugu soylenebilir. Onceki
boliimlerde miizik ile dansi olusturan yapi tasglartyla unsurlar ele alinmig ve tempo, ritim
kavramlarinin 6ne ¢iktigina yer verilmisti. Yukarida verilenlerden yola c¢ikarak
animasyon sinemasinda hareket desenlerinin tasarim siirecinde de ritim kavraminin 6nem

kazandig1 sdylenebilir.
2.2.2.1 Animasyon sinemasina ritmin katkilar:

Ritim, animasyon sinemasinda seyirci ile iletisim kurmada, dolayisiyla animasyon
sanatcisi-seyirci arasinda etkilesim saglanmasinda 6nemli bir rol iistlenmektedir. Faruk
Atalayer ritim kavramini estetik baglamda ele alir ve gorsel algi siiresi ile seyirci
arasindaki iligkiyi isaret eder. Atalayer’e gore “Ritim, dlizenlenmis hareket varyasyonlari
ile gorsel algi siiresini artirir. Seyirci, iletisimden kolayca kopamaz. Bu yiizden estetik
etki, daha derinlere ulasir.” (1994, s. 97). Atalayer, estetik kaygilarla iiretilen ritmin
seyircinin algisini tetiklemesi ve gosterilenin derinliklerine ulasmasindaki anahtar
islevini isaret etmektedir. Diger bir ifade ile etkili bir ritme sahip hareket tasarimlari ile
aktarilmak istenilen bilgi, mesaj giiclenerek iletilmekte ve seyircideki etki siiresi
uzamaktadir. Bu yoOnii ile ritmin animasyon sinemasinda da seyirci ile giiclii iletisim

kurmanin 6nemli bir unsuru oldugu sdylenebilir.

Animasyon sinemasinda ritim, ¢ok genis uygulama alani olan ancak ayni1 zamanda 6zel
uygulama yontemlerine sahip bir kavram olarak tanimlanmaktadir. Ritim, yukarida yer
verildigi gibi zaman zaman karakterin hareket desenleri i¢in belirleyici unsur olurken,
zaman zamanda hikayenin akisin1 yonlendiren bir unsura dontigebilir. Angie Jones ve
Jamie OIliff ritmin bu 6zelligini Walt Disney Stiidyolar1 yapimi kisa animasyon filmi
Kiiciik Kasirga (The Little Whirlwind-1941) tizerinden agiklar. Jones ve Oliff’e gore
Kiiciik Kasirga (The Little Whirlwind-1941) ritim kavraminin tiim bir filmin insasinda
kullanimin1 bakimindan énemli bir 6rnektir ve filmin olay 6rgilisiinden Mickey Mouse’un
hareket desenlerinin tasarimina kadar her alanda kullanilmistir. Jones ve Oliff benzer
uygulamalarm giiniimiizde de kullanildigimi ifade eder ve Inanilmaz Aile (Incredibles-
2004) iizerinden Ornekler. Jones ve Oliff, Inanilmaz Aile (Incredibles-2004)’de kimi
sahnelerde de ritim kavraminin benzer bir islevi listlendigini ve Mr.Incridibles’in hareket

desenlerinde ritim kavraminin etkin olarak kullanildigini vurgular (2007, s. 118-119).
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Gorsel 2.12 Walt Disney Stiidyolar: Yapum Kiigiik Kasirga (The Little Whirlwind-1941) Afisi (Solda),
Pixar Inanilmaz Aile (Incredebles-2004) Afisi (Sagda)
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Kaynak: Solda: http-21, Sagda: http-22

Animasyon sinemasinda karakterin i¢ dilinyasmi ve ritmini yansitmada live-action
sinemadan farkli olarak, durus ve pozlarmin biitiinciil bir sekilde sunumuna
odaklanilmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Hareketlendirme siireci bu yoniiyle koreografi
ile de iliskilendirilir. Animasyon sinemasinda hareketlendirme siirecini bu baglamda ele
alan Paul Wells hareketlendirme siirecinin ritimle iliskisini vurgular. Wells bu iliskiyi su
sekilde ifade eder; “Animasyon bir koreografi bi¢imidir, bu nedenle sadece karakterin
yiiziine odaklanmayin, tek karede tiim figiiriiniizii gostermekten korkmayin. Pozlari tutun,
hareketi esnetin ve ritmi degistirin; hareket {iretiminde gecislerin 25 kareye esit
boliinmesi gerekmez. Animasyon matematik degildir, belirli salt kanunlar yoktur.” (2006,
s. 34). Hareket tasarim siirecinde pozlarin saniyedeki 25 resmin her birine matematiksel
olarak esit bir sekilde dagilmasinin, organik, akici bir hareketten ¢ok duragan ve tekleyen
bir hareket iiretimi ile sonu¢lanacagi ifade edilmektedir. Bu statik yapiy1 kirmanin ise
ancak pozlar arasi gegislerde yapilacak zamanlama kurgusu ile miimkiin olabilecegi

vurgulanmaktadir.

Animasyon sinemasinda ritim kavrami, hareket desenlerini olusturan pozlarin
dinamikligiyle de iliskilendirilmektedir. Karakterin ug-ana kareleri olarak da adlandirilan
pozlarla karakterin i¢i ritminin yansitilmasimin gerektigi ifade edilir. Ed Hooks, bir

salyangoz ve tavsanin olaylara karsi tepkilerinin ve bundan kaynakli i¢ ritimlerinin ayn1
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olmayacagini, ancak yine de animasyon sanatgisinin karakterin i¢ ritmini ortaya
cikarmasi gerektigini vurgular (2003, s. 89-90). Genellikle karakterin i¢ ritmi eylem
cizgisiyle iliskilendirilir. Eylem ¢izgisi, bir pozun iki u¢ noktasi arsinda uzanan,
karakterin bedenini boydan boya kat eden ve genellikle “S” ya da “C” formuna sahip hat
olarak tanimlanir. Jones ve OIliff ritim yaratmada “S” ve “C” formlarinin kullanimindaki
kontrastin 6nemini isaret eder. Jones ve Oliff’e gore “...duruslarda ve pozlarda sizi bir
sonrakine ve digerine gotiirecek bir ritim bulmalisimiz. Karakter bir pozda bir yone
egilmigse, bir sonraki pozda ritim ters yonde yay seklinde akmalidir. Her poza
uyguladiginiz kuvvet ve akis, hareketin ritmini olusturmada 6nemlidir.” (2007, s. 118).
Jones ve OIliff, hareket desenlerinde akiciligin yakalanmasinda eylem ¢izgisindeki
kontrast kurgunun 6nemini vurgulamaktadir. Eylem ¢izgisindeki ‘S” ve “C” bigiminde
yapilacak karsit diizenlemenin hareket desenlerinde ritim yaratabilecegi ifade
edilmektedir. Animasyon sanat¢ist ve akademisyen Profesor Keith Osborn da hareket
desenini olusturan uc-ana kare skeglerini karakterin icinden gegen hayali bir ¢izgi
etrafinda olusturdugunu ifade eder. Profesor Osborn bu sekilde karakterin i¢ ritmini
yansitan hareket hissinin, akici bicimde ve bir biitiin halinde ifade edilebilecegini isaret
eder (2015, s. 48). Osborn karakterin pozunda i¢ ritmi akic1 bir sekilde yaratmanin eylem
cizgisinden gectigini ve ancak bunun etrafinda diger uzuvlarin konumlandirilmasiyla
miimkiin olabilecegini savunur. Buradan hareketle akici ve vurucu ug karelerin tasarimda

i¢ ritim ve eylem ¢izgisinin iliskisinin 6nemli oldugu sdylenebilir.

Gorsel 2.13 Professor Osborn’un Eylem Cizgisi Kullanimi
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Kaynak: Osborn, 2015, s.49.
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Icerik tasarimi ve kurguda ritim kavrammin kullanimi disinda karakterin hareket
desenlerinde de ritim kavraminmn 6nemli bir ara¢ oldugu kabul edilmektedir. Ornegin
Kiiciik Kasirga (The Little Whirlwind-1941)’da Mickey Mouse’un ya da Inanilmaz Aile
(Incredibles-2004)’daki  Mr. Incredibles karakterlerinin pozlarinin, jestlerinin
zamanlamasinda ve hareket yogunluklarmin diizenlenmesinde yapilan tercihler ile
hareket desenlerinin tasarlandigi, bu yontemle karakterlerin ve ¢ekimin i¢ ritminin
yaratildig1 goriilmektedir. Her iki 6rnekte de ritim kavraminin belirleyici rol iistlendigi
hareket desen tasarimlar1 yer almaktadir. Gorsel 2.14’te animasyon sanatcist Jon Vener
tarafindan Inamiimaz Aile (Incredibles-2004) deki Mr.Incredibles’in bir ¢ekimdeki
hareket desenini olusturan pozlarin ve pozlar arasi gecis ritminin nota degerleri

kullanilarak gorsellestirilme ¢abasi yer almaktadir.

Gorsel 2.14 Mr.Incredible in Hareket Desen Ritminin Nota Degerleri Uzerinden Gérsellestirilmesi

The Incredibles (2004)

PP PPV P

Kaynak: http-23

Hareket tasarim siirecinde sahnenin igeriginde canlandirilacak karakterin i¢ diinyasina ve
senaryoya bagli olarak ug¢ noktalarin belirlendigi ve ug¢ noktalarin belirli bir ritim

yakalama amaciyla tasarlanmasinin 6nem kazandigi goriilmektedir. Animasyon sanatgisi
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ve egitmen Dan Fowler® gerceklestirdigi hareketlendirme uygulamasi siirecini su sekilde
Ozetler; "Animasyonumu bloklamaya baslamadan 6nce tiim ug kareleri, tempoyu veya
onemli eylemlerin nerede gerceklestigini, animasyonun ritmini ararim. Bana gore tiim
animasyon ve aksiyonlar ritim tizerine kuruludur...u¢ karelerinizin veya u¢ karelerinizin
nerede oldugunu bulduktan sonra her seyin nereye varacagini haritalandirmak
kolaylasir.” (Fowler’dan aktaran (Jones & Oliff, 2007, s. 119). Fowler, animasyon
sinemasinda hareket iiretim siirecinde ritim kavramini bir metodoloji olarak ele alir ve
kullanir. Fowler’a gore etkili ve akici hareket tasarimi, dogru belirlenmis ug kareleri yine
igerige uygun bir ritim igerisinde sunulmasi ile miimkiindiir. Paul Wells de hareket
tasarim siirecinde animasyon sanatgisinin seyirciyi yakalayabilecegi u¢ noktalarin
Oonemini isaret eder. Wells’e gore: “Melodiler (riff) ve ritimler de filmleri daha zengin
hale getirebilir. Filmi bir miizik parcasi olarak diisiiniin. Bir sarkinin dize ve nakarat
temposu ve en iyi sarkilarin genellikle birden fazla kancasi (hook) vardir.” (2006, s. 74).
Wells, animasyon sanat¢isinin hareket desenlerindeki ritmik ve melodik diizenlemelerin
seyirciyl etkilemede Onemli islev iistlendigini ifade etmektedir. Dolayisiyla hareket
desenlerinde yapilacak ritmik ve melodik diizenlemelerin seyirci ile dogru etkilesim i¢in

bir yontem oldugu sdylenebilir.

Ritim kavraminin, animasyon sinemasinda icerik iiretiminden hareket desenlerine,
pozlarda kontrast yaratmadan pozdan poza geciste zamanlama diizenlemelerine kadar
bir¢ok alanda yogun olarak kullanildig: gériilmektedir. Bu alanlarda ritim yaratmak i¢in
farkli yontemler kullanildigi bilinmektedir. Karakter animasyonunda gerek pozlarin
tasariminda gerekse bir pozdan diger poza gegiste ritim yaratmak amaciyla zamanlamanin
Oonemi vurgulanmaktadir. Bununla birlikte iiretim teknigine bagli olarak animasyon
sanatcilarinin hareketlendirme yontemlerinin de farklilik gosterdigi vurgulanmaktadir.
Ornegin, 3B karakter animasyonunun iiretim siireglerinin 2B animasyon siireglerinden
farklilagtig1 bilinmektedir. 2 boyutlu karakter animasyon iiretim yontemi animasyonun
katmanlara ayrilarak {iretilebilme imkani sunmasia karsin 3 boyutlu bilgisayar
animasyonda tiim siire¢lerin ayn1 anda birbirine kosut olarak yiiriitiilmesi gerektigi ifade

edilmektedir. 3 boyutlu karakter animasyonunu bu baglamda ele alan animasyon

4 Daniel Fowler: 1990°dan giiniimiize kadar birgok 6diillii uzun metraj film, reklam ve video oyun
projelerinde ¢aligmig animasyon sanatgist ve miizisyen. Calismalarinda animasyon sinemast ve miizik
iliskisine yer vermistir. Detayli bilgi i¢in “Thinking Animation: Bridging The Gap Between 2D and CG”
bakiniz (Jones & Oliff, 2007, s. 249).
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sanat¢isi, yonetmen ve animasyon egitmeni Chris Webster animasyon siirecini
performans olarak ele alir ve senfoni orkestrasindaki tam uyum ve senkronizasyonu ile

(13

iliskilendirir. Webster’gore 3 boyutlu karakter animasyonu iiretim siireci; “...'canlt'
performanslar genellikle canlilik ve enerjiye sahiptir ve dogaglamaya ve degisikliklerin
yapilabilecegi ve eylemlerin azaltilabilecegi veya iizerinde ayrintili olarak ¢alisilabilecegi
diger 'inga edilmis' animasyon bi¢imlerinde 'izerine galigilabilecek' mutlu tesadiiflere
acik kalir.” (2005, s. 41). 3 boyutlu karakter animasyonundaki kompleks animasyon
stirecine igaret eden Webster, bu iiretim yonteminin beraberinde yaratici imkanlar
sundugunu vurgulamaktadir. 3 boyutlu karakter animasyonu iiretim ydntemlerinde
hareket desenlerinin kurgulanmasinda kullanilan bazi prensiplerin zamanlama ve ritim
yaratma ile dogrudan iligkili oldugu bilinmektedir. Asagida Animasyonun 12 Prensibi ile

karakter animasyonunda ritim yaratma amaciyla zamanlama ve uzam kurgulama

yontemlerine yer verilmistir.
2.2.3 Animasyon sinemasinda ritim yaratma, zamanlama ve uzamin kurgulanmasi

Zamanlama sanat1 olarak da tanimlanan animasyon sinemasinda, zamanlamanin hareket
liretiminin ana unsurlarindan birisi oldugu ifade edilmektedir. Zamanlamaya hakim
olmak ve etkileyici bir sekilde kullanmak ise animasyon sanatcist olmanin 6n kosulu
olarak kabul edilmektedir. Bir animasyon sanatgisi i¢in zamanlamayi etkin kullanmanin
yolu ise hareketi gozlemlemek, anlamaktan gecer ve bunun igin referansin yine
animasyon sanatcisinin i¢inde bulundugu doga oldugu kabul edilmektedir. Hareketin
Oziini anlamayir bu kapsamda ele alan Furniss’e gore; “Animasyon sanatcilari
(animatorler), yer¢ekiminin bir nesnenin uzayda hareket etme seklini nasil etkiledigini
ogrenmek icin fizik yasalarini inceler.” (1998, s. 76). Furniss, hareketin dogasini
anlamanin ancak animasyon sanatcisinin kendisini de ¢evreleyen evreni gozlemleyerek
ve fizik kanunlari ile iligkilendirerek miimkiin olabilecegini ifade etmektedir. Bu
baglamda hareketi ele alan ve harekete dair evrensel yasalari ilk ortaya koyan kisi ise Sir
Isaac Newton’dur. Newton, Prensipia (1687) eserinde hareketin evrensel kanunlari
olarak kabul edilen ii¢ yasay1 tanimlamistir. Birinci yasa eylemsizlik (inertia), ikinci
yasasit ivme (acceleration), Uglincli yasa etki-tepki (equal&oppisite action) olarak
bilinmektedir (Webster, 2005, s. 14-15). Newton’un bir 6glen istirahatinde basina diisen
elma ile basladig1 kabul edilen kesif siirecinde bu ii¢ temel hareket yasasinin ortaya ¢iktigi

ifade edilmektedir. Newton’un hareket yasalari, bir cisim ve o cisme etki eden kuvvetin
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iligkisini tanimlayan temel ilkeler olarak kabul edilmektedir. Animasyon sinemasinda da
hareket liretiminde zamanlama ve uzamin kurgulanmasinda 6nemli yeri olan bu ii¢ yasa

su sekilde 6zetlenebilir.

Birinci yasa eylemsizlik (inertia): Bir cisim mevcut durumunu koruma egilimindedir.
Bir cisim hareketsiz ya da hareketli ise kendisine etki eden bir gii¢ olmadik¢a bu eylemini
siirdiiriir (Webster, 2005, s. 15). Ornegin duran bir arag igerisindeki yolcular, aracin ileri
hareket etmesiyle geriye dogru bir kuvvet hisseder. Bu durum, eylemsizlik yasasi geregi
aracin igerisindeki yolcularin hareketsizlik eylemini siirdiirmek i¢in direng

gostermesinden kaynaklanir.

Gorsel 2.15 Newtoon 'un Birinci Hareket Yasasi Eylemsizlik (Inertia)

Inertia

Newton's First Law of Motion;
An object will remain at rest until a force is applied.

Low energy
state

High energy
state

Kaynak: Webster, 2005, s.15.

ikinci yasa ivimelenme (acceleration): Bir cismin hizlanmasi ona etki eden kuvvet ile
dogru orantiliyken, kendi kiitlesi ile ters orantilidir. Diger bir ifade ile kiitlesi sabit olan
bir cisme etki eden kuvvet miktar arttikga ya da azaldik¢a hizlanmasi kuvvetle dogru
orantilt olarak artar veya azalir. Bir cisme uygulanan sabit kuvvet karsisinda, o cismin
kiitlesi azaldikga ya da arttikca kiitleyle ters orantili olarak hizlanmasi azalir ya da artar.
Ornegin bir bowling ve bir basketbol topuna uygulanan esit kuvvetin her iki topu
ivmelendirmesi farkli olacaktir. Agir kiitleye sahip olan bowling topunun ivmelenmesi
yavas olurken, daha hafif bir kiitleye sahip olan basketbol topunun ivmelenmesi daha hizli
olacaktir. Bu ikinci yasa geregi kuvvet (f), kiitle (m) ile ivmenin(a) ¢arpimina esittir

seklinde ifade edilir (Webster, 2005, s. 16).
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Gorsel 2.16 Newtoon un Ikinci Yasast Ivme (Acceleration)

Acceleration

Newton's Second Law of Motion;
An object accelerates relative to the force applied and
in the direction of the force.
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Kaynak: Webster, 2005, s.16.

Uciincii yasa etki-tepki (equal & opposite action): Bir cisme uygulanan kuvvete esit karsit
bir kuvvet olusur (Webster, 2005, s. 16). Ornegin bir uzay gemisinin roketlerinde ortaya
cikan kuvvet onun ileri yonde hareket etmesine neden olur. Bu yasa kisaca etki esittir
tepki seklinde ifade edilebilir. Bir cisme etki eden kuvvet sonucu olusan karsit kuvvet

olarak da tanimlanabilir.

Gorsel 2.17 Newtoon 'un Ugiincii Yasasi Etki-Tepki (Equal& Opposite Action)
Equal & Opposite Action

Newton's Third Law of Motion;
Each action has an equal and
opposite action.

Thrust moves in one
" direction and the rocket
moves in the opposite
direction

W 2_J"The cannon moves backwards
ot Yy as the cannonball is propelled
AN 2.

forwards

Kaynak: Webster, 2005, s.16.

Newtoon’un hareket yasalarinin, animasyon sanat¢ilari i¢in hareketin dogasin1 anlamada
onemli bir ara¢ oldugu ifade edilmektedir. Hareketin gdzlemlenmesi, ¢dziimlenmesi ve
anlasilmasiyla birlikte animasyon sanatgisi i¢in hareketin tasarlanmasi ve yeniden iiretim
stireci baglamaktadir. Bu siirecte zamanlama kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Animasyon
sinemasinda zamanlama kavrami canlilarda ve cansiz nesnelerde zamanlama olmak iizere

iki farkli baglikta ele alinmaktadir. Temelde zamanla prensibinin uygulanisi benzer
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sekilde olsa da cansiz nesnelerde hareketin enerjisi dis faktorlere bagli gergeklesirken,
canli nesnelerde bu enerji dis faktorlerle olabilecegi gibi igten kaynaklanan bir enerji ile
kendiliginden de ortaya cikabilir. Her ikisinde de hareketin temel yasalarimin gegerli
oldugu bilinmektedir. Ancak canli nesnelerin hareketlendirilmesinde fiziksel 6zelliklerin

yani sira igsel enerji, oyunculuk gibi unsurlarda goz 6nilinde bulundurulmaktadir.

Animasyon sanatgisi i¢in zamanlama kavraminin, liretim asamasinin her alaninda goz
oniinde bulundurulmasi gereken Onemli bir unsur oldugu vurgulanmaktadir. Bu
baglamda, zamanlama animasyon sinemasinda birden fazla kategoride ele alinir.
Animasyon sinemasindaki bu zamanlama siiflandirmasina dikkat ¢eken Chris Webster
ve Derek Hayes’e gore; ilerleme hizi (pacing), ifade (phrasing) ve animasyon
zamanlamasi (animation timing) olmak {lizere ii¢ ayr1 zamanlama sinifi vardir. Ancak bu
lic zamanlama siifinin etkin kullanimi sonucunda animasyon sinemasinin biiyiisiiniin
yaratilabilecegi ifade edilmektedir. Bu zamanlama siniflar1 6zetle su sekildedir (Webster,

2005, s. 12; Hayes & Webster, 2013, s. 148);

flerleme Hiz1 (Pacing): Animasyon sinemasinin biitiiniinii olusturan sekanslar ve bu
sekanslarin birbiri ile olan iliskisini kapsar. Drama, gerilim ve tempo ile iliskilendirilir.
Aksiyon sahnelerinde hizli tempo (kisa ¢ekimler, hizli hareketler), duygusal sahnelerde
yavag tempo (uzun ¢ekimler, yavas hareketler) seklinde 6rneklendirilebilir. Bu yonii ile

kurgu ve sinematografi ile yaratilan zamanlama olarak da tanimlanabilir.

ifade (Phrasing): Bu zamanlama bicimi tek bir cekiminin igerisindeki karakterin hareket
desenlerini tanimlar. Dansla da iligkilendirilir ve bir tiir performans oldugu da ifade edilir.
Bu performansi yaratan unsur ise eylemin, hareketin salt hizindan ¢ok, farkli hizlara sahip
hareket desenleri ile yaratilan kontrasttir. Ilerleme hiz1, hareketin anlamimnin yaratildig

zamanlama sekli olarak da ifade edilmektedir.

Animasyon Zamanlamasi (Animation Timing): Bireysel animasyonlarda eylemlerin
hizin1 tanimlama amacrtyla kullanilmaktadir. Bir karakter animasyonun ince ayrintilarini

kapsar ve eylemlerinin detaylandirilmasi olarak da tanilanmaktadir.

Yukarida goriildiigli gibi zamanlama, bir karakterin hareket desenlerinin tasarimindan
filmin biitiiniine kadar olan tiim siireclerde Onemli bir isleve sahiptir. Veteran
animatorlerden Chuck Jones zamanlamanin 6nemini su sekilde vurgular; “Zamanlamanin

mizahin ve animasyonun 0zii, omurgast ve biyiisii oldugunu her zaman aklinizda,
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kalbinizde ve elinizde tutun.” (1999, s. 101). Jones’a gore animasyon sinemasinda mizahi
yaratmanin en Onemli aract zamanlamadir. Zamanlamada yapilan diizenlemelerin
karakterin, sahnenin ve sekansin ritmini yarattig1 gériilmektedir. Dolayisiyla animasyon
sanatcist i¢in hareket tasarim siirecinde zamanlamanin ritim yaratmada 6nemli bir arag

olugu sdylenebilir.

Animasyon sinemasinda karakter animasyonunun 6zii harekettir, hareketin tasarimi ise
canlandirilacak karakterin fiziksel Ozelliklerine, diirtiilerine, diisiincelerine ve duygu
durumuna kosut olarak gerceklestirilmektedir. Karakterin hareket desenlerinin
tasariminda ve liretilmesinde farkli teknikler kullanilmasi karsin hareketlendirme temelde
bir u¢ pozdan diger u¢ poza gegislerinin diizenlenmesiyle yapilmaktadir. Karakter
animasyonunda zamanlamanin uygulanmasinda ve ritim liretiminde duruslarin, pozlarin
ve pozlar arasindaki gegis tasarimlarinin 6nemi bilinmektedir. Hareketlendirme siirecinde
sektor standardi olarak kabul edilen Animasyonun 12 Prensibi’'nde zamanlama ve
hizlanma-yavaslama prensipleri pozlar arasi gecislerin tasarlanmasi, zamanlamanin
diizenlenmesi ve ritim yaratmada onemli bir islevi oldugu bilinmektedir. Bu nedenle
asagida animasyon sinemasinda hareketlendirme siirecinde zamanlama ve hizlanma-

yavaslama prensiplerinin ritim yaratmada kullanimina yer verilmistir.
2.2.3.1 Zamanlama ve Aralama

Animasyonun 12 Presibi'nden biri olan zamanlama animasyon sinemasinda hareket
tiretiminin temeli olarak kabul edilmektedir. Zamanlama prensibinin, Walt Disney
Stiidyolar1 laboratuvar ¢alismalarinda Flechier’in rotoskop teknigi kullanilarak gercek
goriintiiler {izerinde yapilan hareket analizleri sonucunda ortaya ¢iktigi bilinmektedir.
Baslangicta top ziplatma (farkli 6zelliklere sahip toplarda uygulanan) gibi egzersizlerle
gelistirilmesi hedeflenen zamanlama prensibinin, ¢cogunlukla animasyon sanat¢isinin
gbzlem kabiliyeti ve sezgilerine dayandig ifade edilmektedir. Zamanlama prensibinin
gozleme dayali oldugu soylense de sezgisel yoniin daha kuvvetli oldugu
vurgulanmaktadir. Jones ve Oliff animasyon sinemasinda zamanlama prensibinin bu
yOniinii isaret eder. Jones ve Oliff’e gore “Animasyon karikatiirdiir ve asil is taklit etmek
degil, izlenimi yakalamaktir. Animasyon zamanla oynayabilir; onu sikistirabilir ya da
genisletebilir, ayn1 zamanda eylemi sinirlarina kadar zorlayabilir. Her bir zamanlama ¢ok
farkl sekillerde ele alinabilir.” (2007, s. 117). Buradan da anlasilacag1 gibi zamanlama

prensibinin uygulamasinda ¢ikis noktasi1 gézlem olsa da yaraticilik ancak animasyon
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sanat¢isinin sezgisel olarak yaptigi diizenlemeler ve tercihlerle miimkiindiir. Bununla
birlikte animasyon sinemasinda stilizasyon tercihlerinin zamanlama iizerinde énemli bir
unsur oldugu bilinmektedir. Animasyon sinemasinda zamanlama prensibini bu baglamda
ele alan Chris Webster bunu su sekilde aciklar; “Animasyon zamanlamasi, animasyonun
en temel ve esas yOniidiir ancak animatoriin yaklagimina bagli olarak biiyiik Olciide
degisir...toon veya natiiralist gercekeilik, animasyon zamanlamasina ¢ok farkli ve ayri
yaklagimlar gerektirir.” (2005, s. 6). Webster animasyon sinemasinda iki ayr1 yaklagimin
zamanlama prensibinin uygulamasinda farkliliklar gosterdigini ifade etmektedir.
Ornegin; bir ziplama animasyonunda zamanlama prensibi uygulamasinin stilizasyonunda
yer cekimi, fizik kanunlari, denge vb. unsurlar 6nem kazanirken diger {iiretim
yontemlerinde bunlar esnetilebilen unsurlar olarak ele alinabilmektedir. Diger bir ifade
ile animasyon sanatcis1 i¢in zamanlama prensibi lizerinde ¢ok diisiiniilmesi ve ¢aligilmasi
gereken unsurlardan biri oldugu sdylenebilir. Gorsel 2.18’de temel animasyon egitimde
zamanlama prensibi baslangi¢ seviyesi uygulama egzersizlerinden basit top ziplama

animasyonu 6rnegi yer almaktadir.

Gorsel 2.18 Basit Top Ziplama Animasyonda Zamanlama Prensibi Birinci Uygulama Ornegi
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Kaynak: Williams, 2001, s.36.

Yukaridaki gorselde topun yere temas anlari, zamanlama planlamasi i¢in u¢ noktalar
olarak belirlenmistir. Bu u¢ noktalarin aralarindaki kare sayilarinin tanzimi zamanlama
olarak tanimlanabilir. Topun yere temas noktalar1 ve bu noktalar arsinda kat ettigi mesafe
dikkate alindiginda azalan kare sayilari ile zamanlama planlamasinin yapilmasi 6n
goriilebilir. Ziplama animasyonu yapilacak cismin materyal 6zelliklerine bagli olarak
degiskenlik gostermesine karsin, hareket yasalar1 geregi enerjisini kaybeden cismin ug
karelerinin sayisinda giderek azalma oldugu goriilebilir. Ornegin Gorsel 2.19°daki top

ziplama egzersizinde, ilk temas noktasi ile ikinci temas noktasi arasinda 13 kare olmasi

57



ongorilirken, ikinci ve Ugilincii temas noktast arasinda 11 kare olmasi, tglincii ve

dordiincii tiglinctli temas noktasi arasinda 8 kare olmasi ongdriilmektedir.

Gorsel 2.19 Basit Top Ziplama Animasyonda Zamanlama ve Aralama Prensibi Ikinci Uygulama Ornegi

Kaynak: Williams, 2001, s.36.

Yukaridaki gorselden anlasilacagi lizere ug¢ kareler olarak belirlenen yere temas
noktalarinin kare sayist azalan yonde devam etmektedir. Bu ziplayan cismin
yercekiminden kaynaklanan enerjisinin soniimlenmesinin sonucudur ve bu dogrudan
zamanlama prensibi ile ilgilidir. Bununla birlikte ziplayan cismin iki temas noktasi
arasindaki konumlar1 incelendiginde, araliklarin esit olmadig1 goriilmektedir. Bu durum
animasyonda aralama olarak tanimlanmaktadir. Animasyon prensipleri arasinda ayrica
yer verilmemesine karsin aralama, zamanlama prensibinden ayri ele alinmamaktadir
(Osborn, 2015, s. 109). Gorsel 2.20°de zamanlama prensibinin aralama ile iligkisi yer

almaktadir.

Gorsel 2.20 Zamanlama ve Aralama Prensibilerin Birlikte Uygulama Ornegi
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Kaynak: Williams, 2001, s.37.



Yukaridaki 6rnekte yer alan ziplama hareketinin iki ug¢ kare aras1 incelendiginde hareketin
iki ayr1 fazdan olustugu gériilmektedir. Ik fazda yere ¢arpan cisim Newton’un iigiincii
hareket yasasi geregi (etki-tepki) aksi yonde hareket ederek yiikselmekte ve yer¢ekiminin
etkisi ile enerjisini kaybetmektedir. Hareketin ikinci fazinda ise yer ¢ekimi ile diislise
gecen cisim hizlanmaktadir. Hareketteki hizlanma ve yavaslama siireci iki karede kat
edilen uzamsal mesafenin azalmasi ile simiile edilmektedir. Diger bir ifadeyle cismin
yavasladig1 fazlarda her bir karedeki uzamsal degisim azalmakta, hizlandig1 fazlarda ise
uzamsal degisimi artmaktadir. Bu nedenle cismin dikeydeki hizinin “0” yaklastigi
boliimde aralamada yapilan siklasma sonucu karelerin yigildigi, hizinin en yiiksek
oldugu yere temas boliimiinden Once ise aralamalarda yapilan agilma sonucu karelerin
seyreldigi goriilmektedir. Ziplama animasyonunda kareler arasindaki araliklarin agilip
kapanmasiyla yapilan bu diizenlemeyle hiz algis1 yaratmak amaglanmaktadir. Ozetlemek
gerekirse zamanlama iki ug kare arasindaki degisiminin ne kadar zamanda (kag karede)
gerceklesecegi ile ilgiyken, aralama bu hareketin her bir karede kat edecegi uzamsal
mesafe ile ilgilidir. Aralamada yapilan diizenlemeler ayn1 zamanda Animasyonun 12
Prensibi’nden hizlanma-yavaslama prensibiyle de ilgilidir. Sonraki bdliimde animasyon
sinemasinda zaman ve uzamin kurgulanmasinda énemli unsurlardan biri olan hizlanma-

yavaslama yer almaktadir.
2.2.3.2 Hizlanma-yavaslama

Animasyonun 12 Presibi’nden hizlanma-yavaslama, zamanlama-aralama (zamanlama-
aralama) prensibiyle iliski oldugu ifade edilmektedir. Hizlanma-yavaslama da hareketin
0ziinili yakalama ve ritminin yaratilmasinda zamanlama-aralama benzer bir iglevi oldugu
vurgulanmaktadir. Diger bir ifade ile hizlanma-yavaslama prensibi bir ¢esit aralama
olarak da tanimlanabilir ve dogrudan hareketin ikinci yasasi iliskilendirilebilir. Hareketin
ikinci yasast olan ivme, bir cismin kiitlesine bagli olarak kendisine etki eden kuvvet
sonucunda hizlanma ve yavaslama egilimiyle ilgilidir. Gorsel 2.21°de zamanlama-
aralama prensipleriyle hizlanma-yavaslama prensiplerinin birlikte kullanimi i¢in 6rnek

bir uygulama yer almaktadir.
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Gorsel 2.21 Zamanlama-Aralama ve Hizlanma-Yavaslama Prensiplerinin Birlikte Kullanimi,; Egit
Aralama Uygulamast (Yukarida), Hizlanma-Yavagla Prensibiyle Birlikte Aralama
Uygulamas: (Asagida)
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Kaynak: Williams, 2001, s.38.

Yukaridaki orneklerde iistte yer alan paranin hareket deseninde, esit aralama ile birim
zamanda esit miktarda uzamsal hareket ger¢eklesmektedir. Bu hareket deseninin, fizik
kanunlar1 ve hareketin ii¢ yasasi geregi ¢evremizde, hayattin olagan akisinda
karsilagamayacagimiz bir hareket deseni oldugu sdylenebilir. Bu nedenle seyirci
tarafindan dogal bir hareket olarak algilanmayacaktir. Ancak Gorsel 2.21°de altta yer
verilen paranin hareket deseninde, kiitleye bagl hizlanma’’-yavaslama prensibi
uygulandig1 goriilmektedir. Belirli bir agirliga sahip olan para kendine uygulanan kuvvet
neticesinde yavasca hizlanmakta ve sonrasinda hareket enerjisini kaybederek
yavaslamaktadir. Hareket deseninde hizlanma prensibi her bir karedeki uzamsal mesafe
arttirllarak uygulanirken, yavaslama prensibi her bir karedeki uzamsal mesafenin
azaltilmasiyla uygulandigr goriilmektedir. Sonu¢ olarak hareketin baslangicinda ve
sonunda birim zamanda daha az uzamsal yer degisim gozlemlenirken, hareketin hizli
oldugu orta noktada ise birim zamanda daha fazla uzamsal yer degisimi goriilmektedir.
Hareket desenlerinde aralamada yapilan bu diizenleme ile hiz algisini yaratmak

hedeflenmektedir.

30 Bazi kaynaklarda Animasyon’'un 12 Prensibi’'nden “hizlanma-yavaslama”, “ease out-ease in” olarak

da adlandiriimaktadr.
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Animasyon sinemasinda, Newton’un {i¢ hareket yasasinin gergek hayattan referansla
dogal hareketi yaratmanin ana amag oldugu kabul edilmektedir. Walt Disney Stiidyolari
tarafindan yapilan hareket analizlerinde, Isaac Newton’un hareket yasalarinin bir sonucu
olarak duragan bir cismin harekete gecme, hareketli bir cismin durma siirecindeki
hizlanma ve yavaslama egilimleri gézlemlenmis ve bu durum gergekei, dogal hareketin
tiretiminde kullanilmak tizere Animasyonun 12 Prensibi nde yer verilmistir. Hareket ve
kiitle iliskisi kapsaminda hizlanma-yavaslama prensibini ele alan Harold Whitaker ve
John Halas bu iligkiyi su sekilde aciklar; “Her nesnenin veya karakterin agirligi vardir ve
ancak kendisine bir kuvvet uygulandiginda hareket eder. Bu Newton'un ilk hareket
yasasidir... Agir bir cismin hafif bir cisimden daha fazla atalet ve momentumu vardir.”
(2021, s. 34). Whitaker ve Halas, animasyon sanatcisi i¢in kiitle-hareket iliskisini
aciklamak amaciyla Newton’un hareket yasalarinin kullanmaktadir. Whitaker ve Halas,
ilk boliimde hareketin birinci yasasini ikinci boliimde ise kiitle ve hareketi iligkisini yani
ivmelenmeyi, momentumu isaret eder. Hareket yasalarindan ikincisi temelde disaridan
bir giic ile harekete gecen bir cismin, uygulanan giic ve kendi kiitlesine bagli olarak
hizlanma ve yavaslama egilimi gosterdigini ifade eder. Diger bir ifade ile hareketlendirme
stirecindeki bir nesnenin agirlik bilgisinin hizlanma-yavaslama prensibinin zamanlama-
aralama prensibiyle birlikte kullanarak izleyiciye aktarilmasi seklinde de tanimlanabilir.
Hizlanma-yavaslama prensibi, hareket eden cismin kiitlesi ile iligkili olmasi nedeniyle
cismin ozelliklerini yansitmada da 6nemli bir arag oldugu sdylenebilir. Gorsel 2.22°de bir
bowling topu ve balonun hareket desenlerinin hizlanma-yavaslama prensibi kapsaminda

incelenmesine yer verilmistir.

Gorsel 2.22 Hizlanma-Yavaslama Prensibi Uygulama Ornegi
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Kaynak: Whitaker & Halas, 2021, s.35.
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Yukarida yer alan bowling topuna ait soldaki A gorseli incelendiginde kiitleye (agir) bagh
yavas hizlanmanin oldugu, hiz korunumun uzun siireli oldugu ve bowling topunu
durdurmak igin yiiksek miktarda giic ya da direng gerektigi goriilmektedir. Balona ait
sagdaki B gorseli incelendiginde ise kiitleye (hafif) kosut sekilde ¢abuk hizlanmanin
oldugu, hiz korunumun kisa siireli oldugu ve balonu durdurmak i¢in az miktarda gii¢ ya
da hava direncinin yeterli oldugu goriilmektedir. Bowling topunun hareketlendirme
siirecinde, birim zamanda az miktarda uzamsal yer degisimiyle hizlanma-yavaslama
prensibi uygulanmaktadir. Buna karsin balonun hareketlendirme siirecinde, birim
zamanda daha fazla uzamsal yer degisimiyle hizlanma-yavaslama prensibi
uygulanmaktadir. Hareketin baslangicinda ve bitisinde yapilan birim zamanda uzamda

yer degistirme tercihleri ile hareket eden cismin kiitle bilgisi simiile edilmektedir.

Animasyon sinemasinda hareket tasarimi1 ve hareketlendirme siirecinde zamanlama-
aralama hizlanma-yavaslama prensiplerinin  birlikte etkin kullaninmmin  6nemi
goriilmektedir. Canlandirilmasi yapilan animasyon karakteri ya da cismin kiitlesini,
duygu, diisiince, niyet vb. oyunculuk unsurlarini yansitmada da énemli islev iistlendigi
bilinmektedir. Bununla birlikte zamanlama-aralama, hizlanma-yavaslama prensiplerinin
diger prensiplerle birlikte kullanimiyla animasyon sinemasinda stilizasyon yaratmada
onemli bir arag olduklar1 sdylenebilir. Tiim bu islevlerinin yani sira boliimiin baginda yer
verilen animasyon sinemasinda ii¢ farkli zamanlama tiirlinden gerek ifade gerekse
animasyon zamanlamasindaki kullanimiyla hareket tasarimi ve yeniden {iretiminde ritim
yaratma aract islevini TUstlendigi goriilmektedir. Buradan hareketle animasyon
sinemasinda ritim yaratmada zamanlama-aralama ile hizlanma-yavaslama prensiplerinin
onemli bir yeri oldugu ve animasyon sanatcisi tarafindan yapilacak diizenlemeler ile

hareket desenlerinde ritim yaratmada bir ara¢ olarak kullanildigi sdylenebilir.
2.3 Choreutics Teorisi, LMA Yontemi ve Ritim

Tarihsel siiregte hareket lizerine yapilan ¢alismalarin odaginda dans yer almaktadir. Dans
lizerine yapilan ¢aligmalarin temelini ise insan bedeni olusturmaktadir. Dans, bedenin
kendini ¢evreleyen uzam icinde estetik kaygilar giidiilerek bir bigimden bagka bir bigime
zaman icerisinde si¢ramasi, doniismesi olarak tanimlanmaktadir. Estetik kaygilarla
hareketin planlanmasi, diizenlemesi ise hareket tasarimi ve koreografi kapsaminda ele
alinir. Erken donemde iki boyutlu rotalar ve bu rotalar {izerine alinan basit notlardan

olusan hareket analizi, tasarimi ve koreografi ¢aligmalarinin zamanla daha kapsaml
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notalama sistemlerine doniistiigli gortilebilir. Bu notasyon sistemlerinden Rudolf von
Laban’in (1879-1958) gelistirdigi Labanotasyon sisteminin, hareketin kayit altina
alinabilmesine, analiz edilebilmesine ve yeniden {iretilebilmesine imkan saglamasi
nedeniyle one ¢iktig1 bilinmektedir. Dans teorisyeni, sanat¢ist ve koreograf Rudolf von
Laban, sinirli koreografi calismalarin1 gelistirmeyi, hareketin uzamsal g¢ercevede ii¢
boyutlu yapisini1 zaman ile iliskilendirerek tam dogrulukla haritalamayi, elde ettigi veriler
tizerinden hareketi analiz etmeyi hedeflemistir. Bu hedef dogrultusunda hareketi dil
baglaminda ele alan Laban, bu dile ait gramer ve sdzdizimsel kurallar1 belirleyebilmek ve
analitik ¢ercevede inceleyebilmek icin grafiksel isaretlerin kullanildigi bir sistem
gelistirmistir. Rudolf von Laban’in gelistirdigi bu sistem Labanotasyon sistemi olarak
adlandirilir (Moore, 2009, s. 109). Insan bedenini, gévde, kollar, bacaklar gibi temel
boliimlere ayiran, bedeni ¢evreleyen ii¢ boyutlu geometrik bir yap1 olarak tanimlanan
icosahedron (baloncuk olarak adlandirilir) igeresinde konumlandiran Labanotasyon
Sistemi hareketi zamanla iliskilendirerek biiyiik bir dogrulukla kayit altina alma ve
analitik baglamda inceleme imkani sunmaktadir. Gorsel 2.23’te Rudolf von Laban
tarafindan gelistirilen Labanotasyon Sistemi nin temelini olusturan bedenin boliimleri ve

bu boliimlerin grafiksel karsiliklar: yer almaktadir.

Gorsel 2.23 Labanotasyon Sisteminde Bedenin Simgeler ile Temsili.
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Kaynak: Davies, 2006, s.8-10.
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Rudolf von Laban’in hareket analiz ¢aligmalarinda, hareketi iki u¢ nokta lizerinden
degerlendiren polar sistemi (duolistik yaklagim) kullandig1 bilinmektedir. Labanotasyon
Sistemi’ndeki polar sistemde temel yonlerin ve seviyelerin kayit altina alinmasim
saglayan grafiksel isaretler kullanilmaktadir. Labanotasyon sisteminde kullanilan temel

yonler ve seviyeler ile bunlarin grafiksel isaretleri Gorsel 2.24’te yer almaktadir.

Gorsel 2.24 Labanotasyon Sisteminde Beden, Yonler ve Seviyeler
YON NiCELIK / SEVIYE h ﬂh ﬂ
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Kaynak: Davies, 2006, s.8-10.

Laban’nin, yaptig1 calismalarda dansi insan yasaminin merkezine konumlandirdigi ve
insanin bes temel duyusunun yaninda altinci duyu olarak adlandirdig ifade edilmektedir.
Laban’in hareket lizerine yaptig1 analiz ¢aligmalarinda iki boyutlu diizlemde kalan kayit
ve analiz yontemlerine sadece ii¢lincii boyutu katmakta kalmadig1 ayni1 zamanda hareketi
insanin diisiince duygu ve diirtiileri ile iliskilendirdigi gériilmektedir. Laban hareketin iki
fakli yoniinii isaret eder. Bunlardan ilkini dinamosefik hareket, digerini kinesefik hareket
olarak tanimlar. Dinamosefik hareket, hareketin i¢sel yonii olarak tanimlanir ve duygu,
diisiince, diirtii ile iliskilendirilir. Kinesifik hareket ise hareketin iz formlar1 olarak
tanimlanir ve hareketin digsal, gériinen yonii ile iliskilendirilir. Laban’a gore bir hareket
dinamosefik eylem olarak baslar ve sonrasinda igsel alandan tasarak kinesifik eyleme
doniistir. Laban bu siireci rezervuar hareketi olarak tanimlar. Laban’in bu baglamda
yaptig1 ¢alismalar sonras1 Eukinetic ve Chouretics olmak tizere iki farkl teoriyi ortaya
koydugu bilinmektedir. Bu kavramalardan Eukinetic hareketin duygu, diisiince, diirtii ile

iligkisini ele alir. Diger bir ifade Eukinetic, dinamosefik hareketle ilgilenir. Chouretics ise
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hareketin dissal yapisiyla, kinesifik hareket ile ilgilenir. Chouretics hareketin odaginda iz
formlar: oldugu bilinmektedir. Laban’in hareket teorilerinde Eukinetic (i¢sel hareket),
Chouretics (digsal hareket) olmak {izere hareketin iki farkli yoniine isaret eder (Davies,
20006, s. 6-37; Moore, 2009, s. 111). Dans teorisi ve koreografi alaninda bir¢ok ¢aligmasi
bulunan Laban’in gelistirmis oldugu teorilerin dans ve dans egitiminin disinda
oyunculuk, fizyoterapi, ergonomi, endiistri gibi bir¢ok uygulama alaninda da kullanildig:

bilinmektedir.

Bu c¢alismada hareketin digsal yoniiyle iliskilendirilen ritim kavramina odaklanilmasi
nedeniyle hareketin i¢sel yapisini ele alan Euckinetic teorisinin yalnizca tanimina yer
verilmigtir. Ancak, ritim kavramini kapsamasi nedeniyle hareketin dissal yoniinii, iz
formlarin diger bir ifadeyle kinesifik hareketi ele alan Chouretics teorisine Ozetle asagida

yer verilmistir.
2.3.1 Choreutics teorisi

Insan hareketlerini evrensel gercevede ele alan bilimsel bir yéntem olarak tanimlanan
Choreutics, Rudolf von Laban’in hareket analizi, hareketi anlamlandirma ve
iligkilendirme calismalarinin temelini olusturdugu ifade edilmektedir. Choreutics
kelimesinin tam sozliik karsilig1 olmamakla birlikte Laban’in 6grencisi ve yakin ¢alisma
arkadasi1 Lisa Ullmann, Choreutics’i en iyi agiklayacak tanimi “choreosophia” kelimesi
tizerinden yapar. Ullman; “Choreosophia: daire anlamina gelen choros ve bilgi veya
bilgelik anlamina gelen sophia kelimesinden olusan eski bir Yunanca sozciik, bu kitabin
(Choreutics kitabinin) temel fikirlerini ifade etmek icin kesfettigim en uygun terimdir.”
seklinde agiklamaktadir (2011, s. vii). Laban’in ¢caligsmalarinin temelinde yagamin iginde
var oldugu kabul edilen dairelerin, dongiilerin oldugu vurgulanmaktadir. Ullmann,
yaptig1 tanimla Choreutics, eski ¢aglardan giiniimiize gelen baglantilar1 da isaret eder.
Yasamin i¢inde kendiliginden, dogal bir bigcimde var oldugu diisiilen bu daireler, dongiiler
fikrinin ise ¢ok daha eski donemlerde Plato ve onun takipgilerinden olan Pisagor’a
(Pythogoras) kadar dayandig1 bilinmektedir. Pisagor ¢alismalarinda doga ve matematik
arasindaki iligkileri isaret eder. Bununla birlikte, Pisagor’un miizik ve matematik iligkisi
lizerine de c¢aligmalart oldugu bilinmektedir. Laban, ¢alismalarina 1923’te basladigi
ancak Oliimiinden sonra Ogrencileri tarafindan tamamlanip, yayinlanan Choreutics
kitabinda Choreutics teorsini diger adiyla uzay uyum teorisini “(az ya da ¢ok) uyumlu

hareketin ¢esitli bigimlerinin pratik ¢aligmasi." seklinde 6zetler (2011, s. viii). Laban’in
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hareket tizerine ¢aligmalarinin temelinde hareketi geometrik ve matematiksel yontemlerle
cozlimleme, anlama, anlamlandirma ve estetik kaygilarla yeniden iiretmenin oldugu

goriilmektedir.

Laban’in hareket {izerine yaptig1 ¢aligmalarin giiniimiiz modern dans ve koreografinin
temelini olusturdugu bilinmektedir. Yaptig1 c¢alismalarla dansin belirli temellere
oturmasini saglayan Laban’in hareketi gii¢, zaman ve uzam olmak {izere ii¢ kategoride
ele aldig1 ve bu li¢ kategoriye eslik eden hareket, ritmik ve dogrultuya yer verdigi
vurgulanmaktadir. Laban’in hareket ¢alismalarini uzam ve hareket iligkisi baglaminda ele

3

alan Barm, Laban’in hareket calismalarinin temelini; “...Hareketin uzam ile olan
iligkisini ise uzam uyum ve uzami doldurma ile agiklarken uzam akordus, benligin ve
govdenin uzamsal ¢evre ile olan iligkisinin 6nemini vurgular.” seklinde agiklar (1999, s.
158). Laban’in, benligin ve gdvdenin uzamsal cevre ile iliskisini kurmada bedeni
cepecevre sardig1 kabul edilen hayali geometrik formlar kullandig1 bilinmektedir. Bunlar
arasinda Rudolf von Laban’in hareketi ¢oziimlemede ve tasarlamada kullandig1 platonic

solidlerin en bilinenlerinden ikosahedron Gorsel 2.25°te verilmistir.

Gorsel 2.25 Laban’'in Calismalarin Somutlastirmak Amaciyla Insa Ettirdigi Ikosahedron (Solda), Insan
Bedeninin Ikosahedron I¢inde Gosterimi (Sagda)

Kaynak: Moore, 2009, s.118; McCaw, 2011, s.169.

Laban’in hareket analiz ¢alismalarinda hareketin iz formlarini haritalamada en bilinen
geometrik form olarak ikosahedron gosterilse de bu formun disinda kullanilan bagka
geometrik formlar oldugu goriilmektedir. Laban’in hareket analiz sisteminde platonic
solids olarak adlandirilan bu geometrik formlar; fetrahedron, cube, octahedron ve

dodecahedron formlaridir. Bu geometrik formlardan 6zellikle octahedron ve cube dansin
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kaydedilmesinde, referans sistemlerinin yaratilmasinda one c¢ikarken tetrahedron,
dodcahedron’un ise deneysel amacla hareketin iz formlarim1 kaydetmede kullanildigi
vurgulanmaktadir (Moore, 2009, s. 88). Laban’in platonic solids olarak adlandirdigi bu
geometrik formlarin hareketin iz formlarinin ii¢ boyutlu uzay ile iliskisini tanimlamada

onemli bir iglevi oldugu bilinmektedir.

Laban, Choreutics teorisinde uzamda gergeklesen hareketin iz formlarini tanimlamada,
baglantilar kurmada ve yorumlamada bazi kavramlar kullanir. Laban’in Choreutics
teorisin temelini olusturan bu basat kavramlarin level, direction ve scales oldugu

sOylenebilir.

Laban’in  Choreutics teorisinde bir eylemin uzamda gerceklestigi alanin
siniflandirilmasinda level kavramini kullanildig1 goriilmektedir. Hareketin ayrintisini ve
karmasikligini da tanimlayan level kavraminda hareketin; low (diisiik/yer seviyesi),
middle (orta seviye) ve high (yiiksek/bas seviyesi) olmak flizere ii¢ farkli nitelikte
gergeklestigi kabul edilir. Low level, yerle temasin kesilmedigi yiiriime gibi hareket
desenlerini kapsarken, middle level gogiis seviyesinde gerceklesen el sallama gibi hareket
desenlerini kapsadig ifade edilmektedir. High level ise bas seviyesi lizerinde (6rnegin
ziplamanin tepe noktasi) gergeklesen hareket desenlerini kapsadig: ifade edilmektedir.
Ayrica, level kavrami yukarida verilen seviyelerin kullaniminin yaninda Choreutics
elamanlarinda hareketin niteligini tanimlama maksadiyla da kullanildig1 bilinmektedir
(Hutchinson, 1977, s. 25; Moore, 2009, s. 119). Ornegin level kavraminin; effort factor de
hareketin giiglii ya da zayif niteligini tanimlarken, space factor’de hareketin uzamdaki

yerini tanimlamakta kullanildigi gortilebilir.

Hareket deseninin akisi ve mekansal iligkisini kurmak amaciyla kullanilan direction
kavraminda insan bedeni merkez kabul edilir ve Laban tarafindan bedensel hareketin
onemli bir unsuru olarak gosterilir. Insan bedenini igten disa dogru tanimlayan
Labanotasyon sisteminde bedenin merkezi, spatial center/place (uzamsal merkez), olarak
adlandirilmakta ve spatial center’den her yonde yayilan dogrusal 1sinlar oldugu kabul
edilmektedir. Bu 1sinlar arasinda temel yonelimler oldugu kabul edilir ve bu yonler
directions olarak adlandirilir. Labanotasyon sisteminde forward (éne), backward
(arkaya), up (yukari), down (asagiya) left (sola) ve right (right) olmak lizere alt1 farkli
yonelimin oldugu bilinmektedir. Bu yonelimlerin kombinasyonlarindan ise /left forward
diagonal (sol one ¢apraz), right forward diagonal (sag one capraz), left backward
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diagonal (sol arka ¢apraz) ve right backward diagonal (sag arka ¢apraz)’in olustugu
ifade edilmektedir (Hutchinson, 1977, s. 24; Maletic, 1987, s. 58-63). Laban sisteminde
bir spatial center ile birlikte dimensional directions, planar directions ve diagonal
directions olmak iizere li¢ farli grupta toplam 26 farkli direction tiirii yer almaktadir

(Hutchinson, 1977, s. 24; Ullmann, 2011, s. 10-17).

Gorsel 2.26 Kinesiphere'de Directions (Solda), Platonic Solid te Spatial Center ve 26 Directions (Sagda)
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Kaynak: Moore, 2009, s.119,124.

Laban’m hareket analizinde devinimi dnceledigi bilinmektedir. Insan bedenini merkeze
alan Laban sisteminde up-down, left-right ve forward-backward olarak siniflandirilan
yoOnlerin ayn1 zamanda {i¢ temel devinimi temsil ettigi ifade edilmektedir (Barin, 1999, s.
155-161). Choreutics teorisinin ana unsurlarindan directions kavraminin anlam
yaratmada ve izleyicinin algisint yonlendirmede Onemli bir ara¢ oldugu

vurgulanmaktadir.

Choreutics teorisinde bir hareket deseninin, eylemin uzamsal ve zamansal
tanimlamasinda scales kavramima da yer verilir. Hareket analizlerinde gergeklesen
eylemin niteligini belirlemek amaciyla scales kavraminin kullanildig: ifade edilmektedir.
Hareketin {i¢ boyutlu uzamsal yapisini platonic solids igerisinde inceleyen ve baglantilar
kuran Laban’in bu baglantilardan yola ¢ikarak belirli hareket kaliplarina ulastigi
vurgulanmaktadir. Laban’in ulastig1 bu hareket kaliplar1 scales olarak bilinmekte ve
Choreutics teorisindeki 6nemli unsurlar arasinda gosterilmektedir. Choreutics teorisinde

scales kavrami uzamsal, zamansal ve enerji boyutu olmak tizere ii¢ farkli kategoride ele
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alinmaktadir. Bunlardan wuzamsal boyut hareketin yon ve gergeklestigi alanla
iligkilendirilirken, zamansal boyut eylemin hizi, temposu, siiresi gibi 6zellikleriyle diger
bir ifade ile ritmiyle iligskilendirilmektedir. Enerji boyutu ise eylemin enerji seviyesi ile
iliskilendirilmektedir. Emnerji boyutunda scales kavrami bir hareket desenindeki
yumusakligr ya da patlayiciligi tanimlamada kullanilir. Scales kavraminin beden ve
uzamsal bilincinin ve dengenin gelismesine katki sagladigi vurgulanmaktadir (McCaw,
2011, s. 186-191; Ullmann, 2011, s. 37-46). Laban’1n, giindelik yasamda gozlemlenen
hareket desenlerinden yola c¢ikarak kurdugu baglantilar sonucunda, hareket analiz
sisteminde standard scale, A-Scale ve B-Scale’e yer verir. Gorsel 2.27°de Laban’in

Choreutics teorisinde yer verdigi scales 6rnekleri goriilmektedir.

Gorsel 2.27 Pripheral Standard Scale (Solda), Knot Form (Ortada), Inclinations of The A-Scale (Sagda)
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Kaynak: Maletic, 1987, 5.71; McCaw, 2011, s.191.

Rodolf von Laban, calismalarinda ihtiyaca ve amaca bagli olarak farkli hareket
analizlerinin yapilabilecegini isaret eder. Laban ¢alismalarinda, motif(m), effort-shape(e)
ve structural(s) olmak iizere li¢ farkli hareket tanimlama yontemi olduguna yer verir.
Laban sisteminde motif tanimlama, hareket desenlerinde genel durumlari, gbze carpan
ana hatlar1 kapsayan ve ana fikir, tema, egilim ve amaclar1 gosteren noktalar1 igeren
notalama ve analizi seklinde tamimlanmaktadir. Effort-Shape tanimlama, hareket
desenlerinin dinamik yapisini, igerigini inceleyen ve enerjinin kullanimi olarak da ifade
edilen efforts unsuruna dayali notalama ve hareket analizi seklinde tanimlanmaktadir.
Structural tamimlama ise hareket deseninin 6l¢iilebilir yapisinin notalanmasi ve analizi
seklinde tanimlanmakta ve bu tiir tanimla body, space, time ve dynamics (dinamikler)
kavramlari iizerinden yapilmaktadir (Hutchinson, 1977, s. 11-12). Laban sisteminde her

hareket deseni i¢in bu ii¢ hareket tanimlamasinin hepsinin de gerekli olmadig1 vurgulanir.
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Rudolf Laban’in hareket analiz ¢aligmalarina dayanan ve ogrencilerinden Irmgard
Bartenieff tarafindan gelistirilen LMA 6ne ¢ikan ve yaygin kullanimi olan yontemlerden
birisidir. Laban’in Eukinetics ve Choreutics teorilerini temel alan LMA yOntemi, hareketi
body, effort, shape ve space olmak iizerine dort unsurda ele alir ve her bir unsur arasinda
stirekli etkilesim oldugunu ifade eder. Bu unsurlardan body, eylemin gerceklestigi,
gbzlemlenebilen sembollerle isaretlenen, haritalandirilan ve analize konu olan, hareketin
dissal yonii olarak kabul edilen asil kaynak seklinde tanimlanir. Bedenin, dinamosefik ve
kinesefik hareket arasinda baglant1 noktasi, bir kap1 oldugu vurgulanmaktadir. Shape,
bedenin bir eylem esnasinda kendini g¢evreleyen ii¢ boyutlu uzayda sekillenmesi
sonucunda ortaya ¢ikan geometrik yapi olarak tanimlanmaktadir. Space unsuru, igsel
diinyada baglayan beden araciligiyla icra edilen digsal hareketin gergeklestigi, bedenin
etrafin1 saran ii¢c boyutlu alan, hacim seklinde tanimlanmaktadir. Effort unsuru ise
dinamosefik eylemin kinesefik ifadesi olarak tanimlanmaktadir. Ayrica effort unsuru, igsel
diinyadaki hareketin digsal ifadesi oldugu vurgulanmakta ve hareketin golge formlari ile
iz formlarinin 1iliskilendirildigi unsur olarak gosterilmektedir. LMA yontemi effort
unsuru; time, space, flow ve weight olmak iizere dort faktorden olusmaktadir (Hackney,
2002, s. 238-249). LMA yonteminde effort unsuru, hareketin niteliginin tanimlandigi,
i¢sel eylem ile digsal hareketin iligkisini ortaya koyan ana unsurlardan biri olarak kabul

edilmektedir.

Bu c¢alismada animasyon sinemasinda ritim yaratma konusuna odaklanilmasi nedeniyle
LMA yontemini olusturan body, shape, space unsurlari kapsam dis1 tutulmustur. Bu konu
hakkinda detayli bilgiye “Animasyon Sinemasinda Laban Hareket Analizinin (LMA)
Duygu Aktariminda Kullanimi: 3 Boyutlu Bilgisayar Animasyon Sahnesi Ornegi” baslikli
yiiksek lisans tezinden ulasabilirsiniz. Bu ¢alisgmada LMA yonteminin effort unsurlarinin
kullaniminda yer alan sfates elemanina odaklanilmistir. LMA yonteminde c¢aba
faktorlerinin birlikte kullanilmasi sonucu ortaya c¢iktigi kabul edilen state tilirlerinden
remote state ve near state hareket desenlerinde ritim kavramiyla dogrudan iliskili oldugu
ifade edilmektedir. Asagida LMA yonteminde yer alan states tiirlerinden remote state ve

near state yer verilmistir.
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2.3.2 LMA yonteminde elements, states, drive

Rudolf Laban, Choreutics teorisini uzay uyum teorisi olarak tanilarken, effort unsurunu
dansin dinamik ritmi seklinde tanimlar (Maletic, 1987, s. vii). LMA yonteminde effort
unsurunu olusturan faktorler, hareket ile hareketi tetikleyen igsel duygular, diisiinceler
arasinda iligkiler, baglantilar kurulmasi maksadiyla kullanilmaktadir. Moore ¢aba
faktorlerini ve duygu arasindaki bu baglantiy1 su sekilde ifade eder, “Flow, weight, time
ve space dort caba faktoriinii olusturur ve onlar1 olusturan sekiz ¢elisik effort qualities
(caba niteligi), Laban'in hareketin ruh hali smiflandirilmasinin gelistirildigi temel
unsurlardir.” (2009, s. 152). Bu baglamda ele alinan caba faktorleri, kinesifik eylem
icerisindeki organik ve karmasik yapiya sahip beden hareketlerinin siniflandiriimasi
maksadiyla farkli varyasyonlar igerisinde kullanilmaktadir. Caba faktorlerinin farkli
varyasyonlarda bir araya gelmesi ile tanimlanan hareket desenleri, dinamosefik hareket
ile iligkilendirilmekte ve belirli duygulara, diisiincelere, ruh hallerine veya tavirlara
karsilik geldigi kabul edilmektedir. Caba faktorlerinin dort farkl birlesim sekli bulunur.

Bunlar;

— Elements,
— States,
— Drives,

— Complated Efforts’dur.

LMA yoOnteminde; caba faktorlerinin sadece birinin gdézlemlenmesi element, iki ¢aba
faktoriiniin ayn1 anda gézlemlenmesi state, li¢ ¢caba faktoriiniin ayni1 anda gozlemlenmesi
drive, dort ¢aba faktoriinlin ayni anda goézlemlenmesi ise complated effort olarak
adlandirilir. Farkli ¢aba faktorlerinin birlikte kullanilmasiyla ortaya cikan hareket
desenlerinin belirli duygu, diisiince ruh hali veya tavir yarattiklar1 kabul edilmektedir.
Laban’a gore, “Tek basina goriilen bir ¢aba faktorii (disiinme, duygu, sezgi ya da
algilama) i¢ diizenleyici bir islev gerektirir; iki hareket slirecinin birlesimi bir tiir genel
state ortaya c¢ikarir. Uglii bir birlesim disa doniik bir drive ortaya koymaktadir.”
(Laban’dan aktaran Moore, 2009, s. 159). LMA yonteminde ¢aba faktorlerinin ayni
zamanda hareketin niteligiyle ilgili olmas1 ve iki u¢ nokta iizerinden degerlendirmesi
nedeniyle hareket deseninde ritim yaratmada onemli bir islev iistlendigi sdylenebilir.
LMA yonteminde hareket analizinin ana unsurlarindan c¢aba faktorleri, polar sistemle

tanimlanan ug noktalar1 Tablo 2.1°de goriilmektedir.
71



Tablo 2.1 LMA yontemi Semasi

Body Effort Space Shape
I
I I I ]
Time Weight Space Flow

Accelerating Increasing Pressure Indirect Free

(Sudden) (Strong) (Flexible)
Decelerating Decreasing Pressure Direct Bound
(Sustained) (Light) (Binding)

LMA yontemine gore her bir ¢aba faktoriiniin tek basina olusturdugu element tiirleri eksik
caba nitelikleri olarak tanimlanirlar. Ornegin; hareket deseninde tek basina gdzlemlenen
indirect’! space gaba niteligi, hosgoriilii niyet, sakin tavir ile iliskilendirilirken, tek basina

gozlemlenen direct”

space c¢aba niteligi, savasci tavir ve gerginlik ile
iligkilendirilmektedir. Caba faktorlerinin u¢ ¢aba niteliklerinden olusan sekiz olasi
element ve her bir element tiiriiniin iliskilendirildigi duygu, diislince veya ruh hali oldugu
ifade edilmektedir. Bununla birlikte ¢caba faktorlerindeki her bir effort niteliginin hareket

desenlerindeki gerilim seviyeleriyle de iliskili oldugu sdylenebilir.

Iki ¢aba faktoriiniin bir araya gelmesinden olusan state tiirleri genel veya olagan effort
nitelikleri olarak tanimlanirlar. Caba faktorlerinin ikili birlesimleri ile alt1 farkl state tiirii
olusmaktadir. Ornegin; weight ve flow ¢aba faktdrlerinin birlikte gdzlemlendigi dream
state, hareketin algilama ve hissetme yoniiyle iliskilendirilirken, space ve time caba
faktorlerinin birlikte gozlemlendigi awake state, hareketin diisiince ve sezgi yoniiyle
iligkilendirilir. Bununla birlikte; time ve weight ¢aba faktorlerinin birlikte gézlemlendigi
rhythm state, hareketin algilama ve sezgi yoniiyle iliskilendirilirken, space ve flow ¢aba

faktorlerinin birlikte gozlemlendigi remote state, hareketin diistinme ve hissetme yoniiyle

S1Tez boyunca “indirect” kelimesi “dolayli” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢er¢evesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
Ozgiin terminolojideki “indirect” terimine yer verilmistir.

32Tez boyunca “direct” kelimesi “dogrudan” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
6zgiin terminolojideki “direct” terimine yer verilmistir.
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iligkilendirilir. Caba faktorlerinin ug ¢aba niteliklerinden olusan alt1 olas1 states ve bu
state tiirlerinin iliskilendirildikleri duygu, diisiince, ruh hali ve tavirlarin oldugu

goriilmektedir.

Ucg caba faktoriiniin bir araya gelmesiyle olusan drive tiirleri olagan dis1 caba nitelikleri
olarak tanimlanirlar. Caba faktorlerin iiclii birlesimleri ile dort farkli drive tiirii
olusmaktadir. Ornegin; action drive (eylem siiriiciisii)>? hareketin diisiinme, algilama ve
sezme yoniiyle iliskilendirilirken passion drive (tutku stiriiciisii)®? hareketin algilama,
sezme ve hissetme yoniiyle iliskilendirilir. Caba faktorlerinin ug ¢aba niteliklerinden
olusan dort olast drive tiirii ve bu drive tiirlerinin iligkilendirildikleri duygu, diisiince, ruh

hali veya tavirlar oldugu goriilmektedir.

Dort caba faktoriiniin bir araya gelmesiyle olusan complated effort hareket desenlerinde
siklikla goriilmeyen caba nitelikleri olarak tanimlanir. Caba faktorlerinin dordiiniin de
ayni anda gozlemlendigi nadir hareket desenleridir. Complated effort, kontrollii
davranislarin baskilandig1 ve yogun duygu akislarinin gozlemlendigi ruh halleri olarak
kabul edilirler. Caba faktorlerinin ug ¢aba niteliklerinin kombinasyonundan olusan on alt1

olas1 complated effort vardir.

Yukarida verilen ¢aba faktorlerinin farkli birlesimleri ile olusan states, drives ve
complated effort tirleri ve bunlarin iliskilendirildikleri duygu, diisiince, ruh hali veya
tavirlar asagida detaylandirilarak aciklanmaktadir (Potter, 2002, s. 74-76; Moore, 2009,
s. 158).

2.3.2.1 Element tiirleri

Her bir ¢aba faktoriinii olusturan ¢aba niteliklerinin tek basina gozlemlendigi hareket
desenleri olarak tanimlanmaktadir. State, drive ve complated effort tiirlerini olusturan her
bir ¢aba niteliginin tek basina gozlemlenmesi olarak da ifade edilebilir. Space, time,
weight ve flow olmak tizere dort ¢aba faktoriinde sekiz ug hareket deseni bulunur. Element

tiirlerini olusturan her bir ¢aba niteliginin dinamosefik harekette temsil ettigi duygu,

33Tez boyunca “action drive” kelimesi “eylem siiriiciisii” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir.
Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin
icerisinde 6zgiin terminolojideki “action drive” terimine yer verilmistir.

4Tez boyunca “passion drive” kelimesi “tutku siiriiciisii” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir.
Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin
icerisinde 6zgiin terminolojideki “passion drive” terimine yer verilmistir.
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diisiince, ruh hali veya tavir karsiligi ise asagidaki gibidir (Potter, 2002, s. 75; Moore,
2009, s. 159-161);

Decreasing Pressure (Azalan Baskiy)’:Agirlikta azalan baski hareket deseni;
hosgoriilii/acik niyet. Zarif ve ince dokunus,

Increasing Pressure (Artan Baski)?6: Agirlikta giiclii hareket deseni; savasma-
yogunlasma niyeti, bir etki yaratma, darbe,

Indirecting(Dolayl1): Uzayda dolayli hareket deseni; hosgoriilii/genis niyet. Esnek,
¢ok katmanl odakli hareket,

Directing(Dogrudan): Uzayda dogrudan hareket deseni; savasma-yogunlasma
niyeti, isaretlenmis, hedeflenmis, anlayissiz hareket,

Accelerating (Hizlanan)57: Zamanda hizlanan hareket deseni; yogunlasma-
odaklanma niyeti, heyecanl, aceleci hareket,

Decelerating (Yavaslayan)?>8: Zamanda yavaslayan hareket deseni; hosgorii-genis
kullanim niyeti, sakin, uzun, sonsuz hareket,

Binding (Bagh)®®: Akista bagh hareket deseni; duyguya ya da siireklilige
odaklanma, miicadele etme, dikkatli, sinirlandirilmis, kontrollii hareket,

Freeing (Serbest)60: Akista serbest hareket deseni; duygu ve stireklilikte hosgorii-

genislik, terk edilmis, kontrolsiiz, sinirsiz hareket olarak tanimlanmaktadir.

55Tez boyunca “decreasing pressure” kelimesi “azalan baski” kelimesini karsilayacak sekilde
kullanilacaktir. Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi
amactyla metin icerisinde 6zgiin terminolojideki “decreasing pressure” terimine yer verilmistir.

Tez boyunca “increasing pressure” kelimesi “artan baski” kelimesini karsilayacak sekilde
kullanilacaktir. Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal gergevesine sadik kalinmasi
amaciyla metin icerisinde 6zgiin terminolojideki “increasing pressure” terimine yer verilmistir.

S’Tez boyunca “accelerating” kelimesi “hizlanan” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
0zgiin terminolojideki “accelerating” terimine yer verilmistir.

8Tez boyunca “decelerating” kelimesi “yavaslayan” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir.
Ancak, Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin
igerisinde 6zgiin terminolojideki “decelerating” terimine yer verilmistir.

¥Tez boyunca “binding” kelimesi “bagh” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
Ozgiin terminolojideki “binding” terimine yer verilmistir.

Tez boyunca “freeing” kelimesi “serbest” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
0zgiin terminolojideki “freeing” terimine yer verilmistir.
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LMA yontemindeki ¢aba faktorlerinden free in flow (akista serbest), bound in flow (akista
bagly), increasing pressure in weight (agirlikta artan baski), decreasing pressure in
weight (agirlikta azalan baski), indirect in space (uzayda dolayli), direct in space (uzayda

dogrudan) caba faktorlerine ait hareket desen 6rnekleri Gorsel 2.28’de yer almaktadir.

Gorsel 2.28 (Yukarida Soldan-Saga) Free in Flow, Bound in Flow, Increasing Pressure in Weight,
Decreasing Pressure in Weight, Indirect in Space), Direct in Space Hareket Desen Ornekleri.

of]

Kaynak: Bradley, 2009, s.76-80.

Yukarida tanimlamalar1 verilen c¢aba nitelikleri ayr1 ayri incelendiginde hem temsil
ettikleri duygusal, diisiinsel veya diirtiisel icerikleri hem de iz formlarindaki niteliksel
ozellikleri bakimdan kontrast yapilar oldugu goriilmektedir. Ornegin, indirect in space
caba niteligi, farkli yonlerde uzamsal yonelimler igerip hosgoriiyli temsil ederken
directing in space gaba niteligi ise tek yonde uzamsal yonelim icerip savasmayi temsil
etmektedir. Labanotasyon sistemindeki diialisttik yaklagim sonucu elde edilen bu kontrast
yapinin hareket desenlerinde hem duygu, diisiince ve diirtiide hem de kinesifik eylem

niteliginde ug¢ noktalarini temsil ettigi goriilmektedir.
2.3.2.2 State tiirleri

Iki caba faktoriiniin bir hareket deseninde esit oranda gdzlemlenmesi halinde bir state
olustugu kabul edilir. State tiirleri, giinliik eylemlerde, davranislarda siklikla ortaya ¢ikan

anlik caba nitelikleri olarak da tanimlanir. Laban, state tiirlerinin dinamik olmayan
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hareket desenleri oldugunu ve bu nedenle dinamik olan drive tiirlerine gegis igin bir
sicrama noktas1 ya da bu hareket desenleri sonrasinda bir siginma alani olduklarini
savunur. Ayrica drive tiirleri i¢in hazirlik siireci olarak kabul edilen state tiirleri, dinamik
yapiya sahip olmadiklari i¢in Laban tarafindan eksik ¢abalar olarak da tanimlanirlar.
Dream state, awake state, mobile state, stable state, remote state, rhythm state olmak
tizere alt1 state tlirtinde yirmi dort olas1 hareket deseni gozlemlenebilir. Bu state tiirlerini
olusturan ¢aba faktorlerine ve onlarin duygu, diisiince, ruh hali ya da tavir karsiliklarina
asagida yer verilmistir (Potter, 2002, s. 75; Moore, 2009, s. 159-161; Bishko, 2014, s.
192);

Dream state (weight+ flow): Weight ve flow caba faktorlerinin gézlemlendigi hareket
desenlerini temsil eder. Hareket desenindeki agirlik ve akis niteligiyle iliskilendirilir.
Kinesifik eylem alaninda hareket deseninin “ne?” ve “nasil?” oldugu ile ilgilidir.
Dinamosefik hareket alaninda ise algilama ve hissetme, i¢ diirtiilere karsilik geldigi kabul
edilir. Weight ¢aba faktorlinli olusturan increasing pressure/decreasing pressure gaba
nitelikleri ve flow c¢aba faktoriinli olusturan freeing/ binding c¢aba niteliklerinin birlikte

kullanilmastyla olusur (Potter, 2002, s. 75-77). Bunlar;

— Decreasing pressure+freeing,

— Decreasing pressure+binding,

— Increasing pressure+freeing,

— Increasing pressure+binding ¢aba niteliklerinin birlikte gézlemlendigi hareket

desenleridir.

Ug ana durumdan biri olarak gosterilen dream state ig¢sel odaklanma, hayalperestlikle
iliskilendirilmekte ve awake state Kontrasti olarak kabul edilmektedir. Dream state
diistinmenin, sezginin eksikligi olarak ifade edilmekte ve bedensel duyumlar, duygusal
duygu seklinde tanimlanmaktadir. Dream state, dinlenme, rahatlama, yaraticilik, hayal

giiciiyle de iliskilendirilmektedir.

Awake state (space+ time): Space ve time g¢aba faktorlerinin gozlemlendigi hareket
desenlerini temsil eder. Hareket desenindeki uzay ve zaman niteligiyle iliskilendirilir.
Kinesifik eylem alaninda hareket deseninin “nerede?” ve “ne zaman?” oldugu ile ilgilidir.
Dinamosefik hareket alaninda ise diisiince ve sezgi i¢ diirtiilerine karsilik geldigi kabul

edilir. Space caba faktoriinli olusturan directing/indirecting ¢aba nitelikleri ve time g¢aba
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faktoriinii olusturan accelerating/decelerating ¢aba niteliklerinin birlikte kullanilmasiyla

olusur (Potter, 2002, s. 75-77). Bunlar;

— Indirecting+decelerating,

— Indirecting+accelerating,

— Directing+decelerating,

— Directing+accelerating ¢aba niteliklerinin birlikte gozlemlendigi hareket

desenleridir.

Ug ana durumdan biri olarak gosterilen awake state disa doniik odaklanma, gevresel
algiin agiklig ile iliskilendirilmekte ve dream state kontrasti olarak kabul edilmektedir.
Awake state, duygunun, hayal giicliniin eksikligi olarak ifade edilmekte ve somut
diisiinme, sezgi, gercekeci ve dikkatli olma seklinde tanimlanmaktadir. Sporda, yeni
O0grenme siirecinde, iste gerceklestirilen eylemlerde gozlemlenen awake state, tehdit
altindaki hareket desenlerinde de gozlemlendigi ifade edilmektedir. Awake state, eylem

ve etkinlikle de iliskilendirilmektedir.

Mobile state (time+flow): Time ve flow ¢aba faktorlerinin gdzlemlendigi hareket
desenlerini temsil eder. Hareket desenindeki zaman ve akis niteligiyle iliskilendirilir.
Kinesifik eylem alaninda, hareket deseninin “ne zaman?” ve “nasil?” oldugu ile ilgilidir.
Dinamosefik hareket alaninda ise sezme ve hissetme i¢ diirtiilerine karsilik geldigi kabul
edilir. Time caba faktoriinii olusturan acceleratign/decelerating ¢aba nitelikleri ve flow
caba faktorlinlii olusturan freeing/binding g¢aba niteliklerinin birlikte kullanilmasiyla

olusur (Potter, 2002, s. 75-77). Bunlar;

— Accelerating+freeing,
— Accelerating+binding,
— Decelerating+freeing,
— Decelerating+binding ¢aba niteliklerinin birlikte goézlemlendigi hareket

desenleridir.

Ug ana durumdan biri olarak gdsterilen mobile state dogrudan hedefe odaklanma, denge
ve koordinasyonla iligkilendirilmekte ve stable state kontrasti olarak kabul edilmektedir.
Mobile state, zihinsel diislincenin ve bedensel duyumun eksikligi oldugu ifade edilmekte

ve sezgi, duygusal duygu seklinde tanimlanmaktadir. Hareket desenlerinde kararli,
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istikrarli eylemlerin yerine degisken ve yaratici eylemlerin gézlemlendigi sdylenebilir.

Mobile state, tutku, cosku gibi duygularla da iliskilendirilmektedir.

Stable state (weight+space): Weight ve space gaba faktorlerinin gdzlemlendigi hareket
desenlerini temsil eder. Hareket desenindeki agirlik ve uzay niteligiyle iliskilendirilir.
Kinesifik eylem alaninda, hareket deseninin “nerede?” ve “ne?” oldugu ile ilgilidir.
Dinamosefik hareket alaninda ise diisiinme ve algilama i¢ diirtiilerine karsilik geldigi
kabul edilir. Weight ¢aba faktoriinii olusturan increasing pressure/decreasing pressure
caba nitelikleri ve space ¢aba faktoriinii olusturan directing/indirecting ¢aba niteliklerinin

birlikte kullanilmasiyla olusur (Potter, 2002, s. 75-77). Bunlar;

— Increasing pressure+directing,

— Increasing pressure+indirecting,

— Decreasing pressure+directing,

— Decreasing pressure+indirecting ¢aba niteliklerinin birlikte gozlemlendigi

hareket desenleridir.

Ana durumlardan biri olarak gosterilemeyen stable state dogrudan hedefe odaklanma,
denge ve koordinasyonla iliskilendirilmekte ve mobile state kontrasti olarak kabul
edilmektedir. Stable state, sezgisel duyumun eksikligi olarak ifade edilmekte ve zihinsel
diisiince, hedefe odaklanma, gii¢lii durus sergileme seklinde tanimlanmaktadir. Hareket
desenlerinde degisken ve yaratici eylemlerin yerine kararli, istikrarli eylemlerin
gbzlemlendigi soylenebilir. Stable state, yiiksek diisiinsel aktivite, motivasyon,

yogunlagmayla da iliskilendirilmektedir.

Remote state (space+ flow): Space ve flow c¢aba faktorlerinin gdzlemlendigi hareket
desenlerini temsil eder. Hareket desenindeki uzay ve akis niteligiyle iliskilendirilir.
Kinesifik eylem alaninda, hareket deseninin “nerede?” ve “nasil?” oldugu ile ilgilidir.
Dinamosefik hareket alaninda ise diisiinme ve hissetme i¢ diirtiilerine karsilik geldigi
kabul edilir. Space gaba faktoriinli olusturan directing/indirecting ¢aba nitelikleri ve flow
caba faktorlinii olusturan freeing/binding caba niteliklerinin birlikte kullanilmasiyla

olusur (Potter, 2002, s. 75-77).. Bunlar;

— Indirecting+freeing,
— Indirecting+binding,
— Directing+freeing,
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— Directing+binding caba niteliklerinin birlikte gozlemlendigi hareket

desenleridir.

Ana durumlardan biri olarak gosterilemeyen remote state bagimsizlikla, Ozgiirlik
duygusuyla iligkilendirilmekte ve rhythm state kontrasti olarak kabul edilmektedir.
Remote state sezgisel, bedensel duyumun eksikligi olarak ifade edilmekte ve hayal giicii,
soyutlama seklinde tanimlanmaktadir. Kontrol altindaki bedende, akici ve kesintisiz
hareket desenlerinin gozlemlendigi soylenebilir. Remote state, kesfetme, soyutlama ve

yaratict 6zgiirliikle de iliskilendirilmektedir.

Rhythm state (time+weight): Time ve weight caba faktorlerinin gozlemlendigi hareket
desenlerini temsil eder. Hareket desenindeki zaman ve agirlik niteligiyle iliskilendirilir.
Kinesifik eylem alanindaki hareket deseninin “ne?” ve “ne zaman?” oldugu ile ilgilidir.
Dinamosefik hareket alaninda ise algilama ve sezgi i¢ dirtiilerine karsilik geldigi kabul
edilir. 7ime gaba faktoriinii olusturan decelerating/accelerating ¢aba nitelikleri ve weight
caba faktoriinli olusturan increasing pressure/decreasing pressure ¢aba niteliklerinin

birlikte kullanilmastyla olusur (Potter, 2002, s. 75-77).. Bunlar;

— Decelerating+decreasing pressure,
— Decelerating+increasing pressure,
— Accelerating~+decreasing pressure,
— Accelerating+increasing pressure ¢aba niteliklerinin birlikte gozlemlendigi

hareket desenleridir.

Ana durumlardan biri olarak gosterilemeyen rhythm state mantiksal akigla, devamlilikla
iligkilendirilmekte ve remote state kontrasti olarak kabul edilmektedir. Rhtythm state
rastlantisalligin eksikligi olarak ifade edilmekte ve diizen, 6ngoriilebilirlik, dnceden
belirlenen yap1 olarak tanimlanmaktadir. Hareket desenlerinde benzer, belirli kaliplarin

gbzlemlendigi sdylenebilir. Rhythm state, istikrar ve glivenlikle de iliskilendirilmektedir.

LMA yonteminde caba niteliklerinin farkli kombinasyonlarda bir araya gelmesi farkli
state tiirleri yaratmakta ve ortaya ¢ikan state tiirlerinde sergilenen hareket desenleri de
farkli duygu, diisiince ve diirtiilerle iliskilendirilmektedir. Bu state tiirlerinde
gbzlemlenen hareket desenlerinin ise kendilerini olusturan ¢aba niteliklerine bagli olarak

kontrast 6zellikler icerdigi bilinmektedir.

79



2.3.2.3 Drive tiirleri

LMA ydnteminde drives, dinamik eylemler olarak tanimlamr. Ug ¢aba faktoriiniin bir
hareket deseninde esit oranda gozlemlenmesi halinde bir drive olusur. Laban, drive
tiirlerinin hareket desenlerinin dinamik kalitesiyle ilgili oldugunu savunur ve giindelik
yasantida karsilagilan olagan hareket desenleri olmadiklarini, aksine olagandisi hareket
desenleri olduklarin1 vurgular. Bunun yani sira drives, hareket desenlerindeki niyetle
iliskilendirilir. Caba faktorlerinin farklt kombinasyonlariyla action drive (eylem
striictisti), passion drive (tutku siiriiciisii), vision drive(vizyon stiriisiicti), spell drive
(biiyii siiriiciisii) olmak lizere dort farkli drive tiirii olusur (Moore, 2009, s. 161-171).
LMA yonteminde drive tiirleri, bu drive tiirlerinde bulunan ve eksik olan ¢aba faktdrleri

Tablo 2.2’de yer almaktadir.

Tablo 2.2 LMA yonteminin Drive Tiirlerinde Gozlemlenen Caba Faktorleri

Drives/Effort Time Space Weight Flow
Action Drive + + + -
Passion Drive + o + +
Vision Drive + + - +
Spell Drive - + + +

LMA yonteminde drives, yogun fiziksel, zihinsel ¢aba sonucunda gézlemlenebilen anlik
eylemlerdir. Hareket desenlerinde drives, anlik ortaya ¢ikmasi nedeniyle cogunlukla ana
eylemin 6ncesinde ve sonrasinda eksik ¢aba olarak da tanimlanan state tiirleriyle birlikte
gozlemlenmektedir. Bu nedenle drives ve states arasinda bir iliski oldugu ifade edilir.
Diger bir ifadeyle, states tiirlerinin, drives tiirlerinden daha az fiziksel enerji ve zihinsel
caba gerektirmesi nedeniyle ge¢is Oncesi ya da sonrasinda hazirlik ve
toparlanma/iyilesme islevi gérdiigli vurgulanmaktadir. LM A yonteminde drives ve states
arasindaki iliskiye asagida yer verilmistir (Potter, 2002, s. 75-80; Moore, 2009, s. 159-
161; Bishko, 2014, s. 193);

Action drive; eylemin nerede, ne zaman ve ne olduguyla ilgilidir. Action drive; space ve
time caba faktorlerinden olusan awake state, weight ve space gaba faktorlerinden olusan
stable state, weight ve time ¢aba faktorlerinden olusan rhythm state ile iliskilendirilir.
Hareket desenlerinde baskin sekilde weight, time ve space ¢aba faktorlerinin kullanildigi

hizli, dogrudan, giiclii net olarak gdzlemlenen, flow ¢aba faktoriiniin ise gdozlemlenmedigi
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eylemlerdir. Action drive dinamik hareket desenleri olarak da tammlanir. Ornegin, tas

atmak ve koltuga oturmak gibi eylemler bu hareket desenleri arasinda sayilabilir.

Passion drive; eylemin nasil, ne zaman ve ne olduguyla ilgilidir. Passion drive; weight
ve time ¢aba faktorlerinden olusan rhythm state, flow ve time ¢aba faktorlerinden olusan
mobil state, flow ve weight ¢aba faktorlerinden olusan dream state ile iligkilendirilir.
Hareket desenlerinde baskin sekilde weight, time ve flow ¢aba faktorlerinin
gozlemlendigi, space ¢aba faktoriiniin ise gézlemlenmedigi eylemlerdir. Passion drive
i¢csel motivasyonun yiiksek oldugu duygusal, yogun ve giiclii hareket desenleri olarak da
tammlamir. Ornegin, kavga ve kosma gibi eylemler bu hareket desenleri arasinda

sayilabilir.

Vision drive; eylemin nerede, ne zaman ve nasil oldugu ile ilgilidir. Vision drive; flow ve
time c¢aba faktorlerinden olusan mobil state, space ve time c¢aba faktorlerinden olusan
awake state, space ve flow caba faktorlerinden olusan remote state ile iligkilendirilir.
Hareket desenlerinde baskin sekilde time, space ve flow gaba faktorlerinin gézlemlendigi,
weight caba faktOriiniin ise gozlemlenmedigi eylemlerdir. Vison drive dinamik, genis,
zarif, hafif ve dengeli hareket desenleri olarak da tanimlanir. Ornegin, odaklanma,

meditasyon gibi eylemler bu hareket desenleri arasinda sayilabilir.

Spell drive; eylemin nerede, nasil ve ne olduguyla ilgilidir. Spell drive; space ve flow
caba faktorlerinden olusan remote state, weight ve flow ¢aba faktorlerinden olusan dream
state, weight ve space ¢aba faktorlerinden olusan stable state ile iligkilendirilir. Hareket
desenlerinde baskin sekilde weight, space ve flow caba faktorlerinin gozlemlendigi, time
caba faktoriiniin ise gozlemlenmedigi eylemlerdir. Spell drive siiriikleyici, akici ve esnek
hareket desenleri olarak da tanimlanir. Ornegin, havada yavasca siiziilen bir kus bu

hareket desenleri arasinda sayilabilir.

LMA yonteminde passion drive, vision drive, spell drive doniistiiriicii siirticiiler, diger bir
ifadeyle gecis siiriiciileri olarak siniflandirilirken, action drive ise eylem siiriiciisii olarak
siniflandirilir (Potter, 2002, s. 75). Laban’in hareket analiz ¢calismalarinda action drive
unsurunu ayrica ele alir, isimlendirir, hareket desenlerinin tanimlamada ve

orneklendirmede kullanir. Laban’a gore action drive altinda, ¢aba faktorlerinin farkl
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varyasyonlarda bir araya gelmesiyle olusan; pressing (baski)®', slashing (kesme)®,
punching (yumruk)®, dabing (dokunma)®, flicking (fiske)®, gliding (siiziilme)%°,
floating (yiizen)®” ve wringing (biikiilme)® olmak tizere sekiz effort bigimi vardir. Action
drive olarak adlandirilan bu sekiz effort bi¢cimine ait ¢caba niteliklerine Tablo 2.3’te yer

verilmigtir (Potter, 2002, s. 75).

Tablo 2.3 Action Drive Tiirlerini Olusturan Caba Faktorleri ve Caba Nitelikleri

Time Space Weight Flow
o ) )
q . E E - 3] %‘J g = g” %ﬂ
Action Drives s s 4 e s 2 g 2 5 3
2 ) 2B 28 £ 3 = o
B 2 a = o = g E 2 E
S 5] = = A~ 2 A
< =]
Float (Punch kontrasti) + + Eksik Caba
Punch (Float kontrasti) i 4 4 Eksik Caba
Flick (Press kontrasti) + + + Eksik Caba
Press (Flick kontrasti) “F + + Eksik Caba
Glide (Slash kontrasti) + + + Eksik Caba
Slash (Glide kontrast) 4 + + Eksik Caba
Dab (Wring kontrasti) + + + Eksik Caba
Wring (Dab kontrasti) 3 4 4 Eksik Caba

®1Tez boyunca “pressing” kelimesi “baski” kelimesini karsilayacak sekilde kullamilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
0zgiin terminolojideki “pressing” terimine yer verilmistir.

2Tez boyunca “salshing” kelimesi “kesme” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
0zgiin terminolojideki “salshing” terimine yer verilmistir.

%Tez boyunca “punching” kelimesi “yumruk” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin icerisinde
0zgiin terminolojideki “punching” terimine yer verilmistir.

%Tez boyunca “dabbing” kelimesi “dokunma” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢er¢evesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
Ozgiin terminolojideki “dabbing” terimine yer verilmistir.

8Tez boyunca “flicking” kelimesi “fiske” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin icerisinde
0zgiin terminolojideki “flicking” terimine yer verilmistir.

%Tez boyunca “gliding” kelimesi “siiziilme” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin icerisinde
0zglin terminolojideki “gliding” terimine yer verilmistir.

8"Tez boyunca “floating” kelimesi “yiizen” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ergevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
Ozgiin terminolojideki “floating” terimine yer verilmistir.

%8 Tez boyunca “wringing” kelimesi “biikiilme” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacaktir. Ancak,
Choreutics teorisinin ve LMA yonteminin kuramsal ¢ercevesine sadik kalinmasi amaciyla metin igerisinde
0zgiin terminolojideki “wringing” terimine yer verilmistir.

82



Yukarida action drive unsurundaki her bir effort bigimine ait ¢aba faktorleri ve bu ¢aba
faktorlerinde gozlemlenen caba nitelikleri goriilmektedir. LMA yonteminde effort
bigimleri, kapsadiklar1 caba nitelikleri bakimindan birbirleriyle karsilastirilir ve
iliskilendirilir. Ornegin; float action drive karsit ¢aba niteliklerinden olusmasi nedeniyle
punch action drive kontrast1 seklinde tanimlanir. LMA ydnteminde action drive altinda
degerlendirilen bu sekiz effort bigimi ve karsilikli iliskilerine asagida yer verilmistir

(Potter, 2002, s. 74-77; Moore, 2009, s. 161-169; Newlove & Dalby, 2022, s. 129-140).

Float (decelerating+indirect+decreasing pressure); Icerdigi caba nitelikleri bakimindan
punch action drive tiiriiniin kontrasti olarak tanimlanir. Decelerating time, indirect space
ve decreasing pressure caba niteliklerinden olusur. Hareket desenlerinde zamanda
yavaslayan, uzayda dolayl ve agirlikta azalan baski ¢aba niteligi seklinde gozlemlenir.
Hafif, yumusak, narin ve yavas hareket desenlerinin analizinde kullanilan float action
drive belirli bir amaca yonelik olmayan dolayli, baris¢il, sakin, akiskan nitelige sahip
dengeli enerji barindan eylem seklinde tanimlanir. Hareket desenlerinde gozlemlenen
float action drive; hareketin duygusal ve kinetik niteligi ile iligskilendirilir. Atlayis yapan
parasiitciiniin, agactan diisen bir yapragin ya da bir balonun havada siiziilmesi bu hareket

desenine ornek gosterilebilir.

Gorsel 2.29 Float Action Drive Ornegi

Kaynak:Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009, s.213.
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Punch (accelerating-+direct+increasing pressure); icerdigi ¢aba nitelikleri bakimindan
float action drive tiiriinlin kontrast1 olarak tanimlanir. Accelerating time, direct space ve
increasing pressure weight ¢aba niteliklerinden olusur. Hareket desenlerinde zamanda
hizlanan, uzayda dogrudan ve agirlikta artan baski ¢aba niteligi sekilde gozlemlenir.
Hizli, ani, dogrudan ve giiclii hareket desenlerinin analizinde kullanilan punch action
drive belirli bir amaca yonelik keskin, dogrudan, belirgin niteligi olan ve yliksek enerji
barindan eylem seklinde tanimlanir. Hareket desenlerinde gozlemlenen punch action
drive; kararlhlik, gii¢, saldirganlik ve agresiflikle iliskilendirilir. Bir boks sporcusunun
yumruk atma eylemi, ya da bir tekvando sporcusunun tekme atma eylemi bu hareket

desenine ornek gosterilebilir.

Gorsel 2.30 Punch Action Drive Ornegi

Kaynak: Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009, s.210.

Flick (accelerating-+indirect+decreasing pressure); Icerdigi caba nitelikleri bakimindan
press action drive tiiriiniin kontrast1 olarak tanimlanir. Accelerating time, indirect space
ve decreasing pressure weight ¢aba niteliklerinden olusur. Hareket desenlerinde zamanda
hizlanan, uzayda dolayli ve agirlikta azalan baski ¢aba niteligi seklinde gozlemlenir.
Hizli, dolayli, hafif ve ¢evik hareket desenlerinin analizinde kullanilan flick action drive
dolayli bir amaca yonelik, ani, kivrak ve yiiksek enerji barindan eylem seklinde
tanimlanir. Hareket desenlerinde gozlemlenen flick action drive; komiklik, oyunbazlik,
yaraticilik, dikkat ¢cekme ve kivraklikla iliskilendirilir. Bir kemeri hizlica savurup geri
cekerek yaratilabilecek kirba¢ hareketi, masanin {izerindeki bir bocege vurulan fiske
hareketi, bir ortamda dikkat ¢ekmek amaciyla parmak saklatma eylemi bu hareket

desenine ornek gosterilebilir.
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Gorsel 2.31 Flick Action Drive Ornegi

Kaynak: (Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009, s.212.

Press (decelerating+direct+increasing pressure); icerdigi ¢aba nitelikleri bakimindan
flick action drive tiiriiniin kontrast1 olarak tanimlanir. Decelerating time, direct space ve
increasing pressure weight g¢aba niteliklerinden olusur. Hareket desenlerinde zamanda
yavaglayan, uzayda dogrudan ve agirlikta artan baski ¢aba niteligi seklinde gézlemlenir.
Agir, hassas, yiiksek basingl ve siirekli hareket desenlerinin analizinde kullanilan press
action drive dogrudan bir amaca yonelik, net, siirekli, baskili ve kararli eylem seklinde
tanimlanir. Hareket desenlerinde gozlemlenen press action drive; yiiksek motivasyon,
ozgliven ve odaklanma ile iliskilendirilir. Tamamen dolu olan bir valizi kapatmaya
calisma, bir kiyafeti titiilleme ya da kalp masaji yapma eylemi bu hareket desenine 6rnek

gosterilebilir.

Gorsel 2.32 Press Action Drive Ornegi

Kaynak: Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009, s.208.
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Glide (decelerating+direct+decreasing pressure); Icerdigi caba nitelikleri bakimindan
slash action drive tliriiniin kontrast1 olarak tanimlanir. Decelerating time, direct space ve
decreasing pressure weight caba niteliklerinden olusur. Hareket desenlerinde zamanda
yavaglayan, uzayda dogrudan ve agirlikta azalan baski ¢aba niteligi sekilde gdzlemlenir.
Kontrollii, dogrudan, hedefe yonelik ve hafif hareket desenlerinin analizinde kullanilan
glide action drive kibar, siirekli, narin eylem seklinde tanimlanir. Hareket desenlerinde
gozlemlenen glide action drive; nezaket, hosgorii, denge ve zarafet ile iliskilendirilir. Buz
lizerinde patenle kayma, kayak yapma ya da havada siiziilerek dans etme eylemi bu

hareket desenine ornek gosterilebilir.

Gorsel 2.33 Glide Action Drive Ornegi

o p—

Kaynak: Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009, s.213.

Slash (accelerating+indirect+increasing pressure); icerdigi ¢caba nitelikleri bakimindan
glide action drive tiirinlin kontrast1 olarak tanimlanir. Accelerating time, indirect space
ve increasing pressure weight ¢aba niteliklerinden olusur. Hareket desenlerinde zamanda
hizlanan, uzayda dolayl1 ve agirlikta artan baski ¢aba niteligi sekilde gézlemlenir. Ani ve
giiclii hareket desenlerinin analizinde kullanilan slash action drive belirli bir amaca
yonelik olmayan keskin, dolayli, belirgin niteligi sahip ve yiiksek enerjili eylem seklinde
tanimlanir. Hareket desenlerinde gozlemlenen slash action drive; cesur, ¢evik, ¢evresel
farkindalik ile iliskilendirilir. Bir eskirim sporcusunun flore (kilig) savurma eylemi bu

hareket desenine drnek gosterilebilir.
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Gorsel 2.34 Slash Action Drive Ornegi

Kaynak: Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009, s.209.

Dab (accelerating + direct + decreasing pressure); Icerdigi caba nitelikleri bakimindan
wring action drive tlriiniin kontrasti olarak tanimlanir. Accelerating time, direct space ve
decreasing pressure weight ¢aba niteliklerinden olusur. Hareket desenlerinde zamanda
hizlanan, uzayda dogrudan ve agirlikta azalan baski c¢aba niteligi sekilde gozlemlenir.
Dogrudan, hizli, ani, hassas ve hafif hareket desenlerinin analizinde kullanilan dab action
drive, keskin, belirgin, enerjisi yiiksek eylem seklinde tanimlanir. Hareket desenlerinde
gozlemlenen dab action drive; cosku, heyecan, kararlilik, 6zgliven ve cesaret ile
iligkilendirilir. Asansor diigmesine basma, bir ressamin tuale fir¢ayla dokunmasi ya da

bir ekrana parmakla dokunma eylemi bu hareket desenine 6rnek gosterilebilir.

Gorsel 2.35 Dab action drive Ornegi

Kaynak: Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009, s.211.
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Wring (decelerating + indirect + increasing pressure); Icerdigi caba nitelikleri
bakimindan dab action drive tiriiniin kontrasti olarak tanimlanir. Decelerating time,
indirect space ve increasing pressure weight c¢aba niteliklerinden olusur. Hareket
desenlerinde zamanda yavaslayan, uzayda dolayli ve agirlikta artan baski ¢aba niteligi
sekilde gozlemlenir. Dolayli, hizli, hassas ve kontrollii hareket desenlerinin analizinde
kullanilan wring action drive dolambagli, biiyiik bir baskiyla ger¢eklesen, yogun gaba ve
enerji gerektiren eylem seklinde tanimlanir. Hareket desenlerinde gozlemlenen wring
action drive; sabir, kararlilik ve konsantrasyon ile iliskilendirilir. Islak bir havluyu veya
kiyafeti burarak sikma, bir kabloyu sarma, diiglim atma eylemi bu hareket desenine 6érnek

gosterilebilir.

Gorsel 2.36 Wring Action Drive Ornegi

Kaynak: Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009, 5.207.

LMA yontemi action drive tiirleri kendilerini olusturan ¢aba niteliklerini ve bu ¢aba

niteliklerinin miicadeleci ve diiskiin 6zelliklerini yansittiklar1 gériilmektedir. Action drive
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tiirlerini olugturan ¢aba nitelikleri ve hareket desen 6zelliklerinin karsilagtirilmasi Tablo

2.4’te yer almaktadir.

Tablo 2.4 Action Drive Tiirlerine Ait Caba Niteliklerinin ve Hareket Deseni Ozelliklerinin

Karsilastirilmast.
S Caba Nitelikleri
Hareket Desenlerinde av_ascl Action
Gozlemlenen Ozellikler — .. - . | Drives Miicadeleci Diiskiin
- Hat'“lf,' ygmusak, narin ve yavas hareket ' Decelerating
- Belirli bir amaca yonelik olmayan dolayli, bariscil, .
. TR . . 1 - Indirecting
sakin, akiskan niteligi sahip dengeli enerji Diiskiin| Float - .
. IR T - Decreasing
- Hareketin duygusal ve kinetik niteligi ile
Pressure
- Hizli, ani, dogrudan ve giiclii hareket .
. o : N T - Accelerating
- Bir amaca yonelik keskin, dogrudan, belirgin niteligi S
N .. * Directing
olan ve yiiksek enerji barindan eylem Savase¢i| Punch | Increasin -
- Hareket desenlerindeki kararlilik, gii¢, saldirganlikla &
Pressure
- Hafif, hizli ve ¢evik hareket
- Bir amaca yonelik, ani, kivrak ve yiiksek enerji - Indirecting
barmndan eylem Diiskiin| Flick | Accelerating | Decreasin
- Hareket desenlerindeki komiklik, oyunbazlik, 3 & Cessure g
yaraticilik, dikkat cekme ve kivraklikla P
iligkilendirilir.
- Agir, hassas, yliksek basingli ve siirekli hareket
- Dogrudan bir amaca yonelik, net, siirekli, baskili ve - Directing
kararli eylem Savasgi| Press | Increasing [ Decelerating
- Hareket desenlerindeki yiiksek motivasyon, 6zgiiven pressure
ve odaklanma ile iligkilendirilir.
- Kontrollii, dogrudan, hedefe yonelik ve hafif hareket .
. o . - Decelerating
" Kibar, siirekli, narin eylem Diiskiin| Glid | Directin - Decreasin
- Hareket desenlerindeki nezaket, hoggorii, denge ve 3 & &
pressure
- Ani ve giiclii hareket .
s T . - Accelerating
- Belirli bir amaca yonelik olmayan, dolayli, keskin ve . L
.. - Savas¢1| Slash [ Increasing [ Indirecting
yiiksek enerjili eylem Cessure
- Cesur, cevik, ¢evresel farkindalik ile iliskilendirilir. P
- Dogrudan, hizli, ani, hassas ve hafif hareket
- Kesgin, belirgin, enerjisi yiiksek eylem I * Accelerating | Decreasing
. . Diiskiin| Dab o
- Cosku, heyecan, kararlilik, 6zgiiven ve cesaret ile - Directing pressure
iligkilendirilir.
- Dolayli, hizli, hassas ve kontrollii hareket
- Dolambagli, 't.)uyuk b.1r baskiyla gerceklesen, yogun S| T * Increasing | Indlrectlng
caba ve enerji gerektiren eylem pressure * Decelerating
- Sabur, kararhilik ve konsantrasyon ile iliskilendirilir.

LMA yonteminde action drive unsuru, hareket analizi ve hareket deseni iiretiminde yogun

olarak kullanilmaktadir. Ayrica tiyatro oyunculugunda da action drive unsurunun genis

uygulama alan1 bulunmaktadir. Bu nedenle action drive, LMA yonteminde en ¢ok bilinen

unsurdur.
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2.3.3 LMA yontemi, action drive ve animasyon sinemasi karakter animasyonunda

ritim yaratma

Uygulama yontemleri, iiretim teknikleri ve igerigi bakimindan birgok sanat formu ile
iligkilendirilen animasyon sinemas1 farkli alanlarda kullanilan yontem ve tekniklerin
uygulandigi bir alandir. Oyuncu egitmeni ve yazar Ed Hook’un sinema ve tiyatrodaki
oyunculuk yontemlerini animasyon sinemasina uyarlama caligsmalari bunlar arasinda
sayilabilir. Sinema ve tiyatroda oyunculuk egitiminde kullanilan yontemleri animasyon
sanat¢ilarina uyarlamay1 amacglayan Ed Hook, ilk olarak 2000 yilinda yayimladig1 “Acting
for Animator” kitabiyla animasyon sanatcilarini oyunculuk egitimiyle desteklemeyi ve
egitmeyi amaclar. Ed Hooks’un atifta bulundugu LMA yonteminin, dans, koreografi,
oyunculuk egitimi, sosyoloji ve psikoloji gibi alanlarinin yaninda animasyon sinemasi
karakter animasyonunda da uygulama alani bulunmaktadir. Ed Hooks, calismalarinda
LMA yonteminin animasyon sinemasi ve animatdrler i¢in kesfedilmesi gereken bir alan
oldugu wvurgular (2003, s. 70-75). Animasyon sinemast kuramcisi Paul Wells de
animasyon sinemasi i¢gin LMA ydnteminin énemini vurgular. Wells’e gore gercek bir
bedene ve ruha sahip olmayan animasyon karakteri i¢in bu yontem 6nemli bir islev
istlenir. Wells, bedenin kurgulanmasinda, hareketlendirme asamasinda koreografinin
kullaniminda, karakterin igsel duygu, diisiince ve dirtiileri arasinda baglanti
kurulmasinda Choreutics teorisi ve LMA y0nteminin énemini isaret eder (1998, s. 111-
113). Animasyon sanatg¢ilar1 Anige Jones ve Jamie Ollif de animasyon karakteri ve mekan
iliskisinde LMA yonteminin 6nemine isaret eder. Jones ve Olif’e gore fiziksel bir bedenin
ve mekanin olmadig1 animasyon sinemasinda animasyon sanatgilari i¢in mekan ve beden
bilinci yaratmada Choreutics teorisi ve LMA yontemi onemli bir islev goriir (2007, s.
185). Buradan da anlasilacagi gibi Choreutics teorisi ve LMA yontemi, animasyon
sinemasinda beden-mekan iliskisi kurmaktan, karakterin i¢ diinyasiyla ile hareket
desenleri arasinda tutarlik yaratmaya kadar bir¢ok alanda kullanilabilmektedir. Bununla
birlikte animasyon sinemasi i¢in gilinlimiizde kesfedilmesi gereken bir alan olarak da

gosterilmektedir.

Animasyon sinemasinda LMA ydnteminin uygulamasina yonelik oncii ¢alisma olarak
Leslie Bishko’nun 1991 yilinda yaymladig1 “The Use of Laban Movement Analysis for
the Discussion of Computer Animation” makalesi gosterilmektedir. Sertifikali LMA

yontemi egitmeni, animator Leslie Bishko yaptig1 caligmalarinda dans ve animasyon
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sinemast iligkisini inceler ve LMA yonteminin animasyon sinemasinda kullanima yonelik
onermelerde bulunur. Bishko yaptigi ¢aligmalarda; animasyon sinemasinda oyunculuk,
animasyon karakterine derinlik kazandirma, hareket tasarimi alanlarinda LMA

yonteminin animasyon sinemasinda uygulama yontemlerine yer verir.

Rudolf von Laban oyunculuk egitiminde bedendeki gerilim seviyesinin 6nemini vurgular.
Laban’a gore hareket desenlerinde gozlemlenen bedenin gerilme ve gevseme ritmi
bedenin egitilemesinin temelini olusturur (Maletic, 1987, s. 94). Leslie Bishko da LMA
yontemini animasyon sinemasinda uygularken phrasing (dizilim) kavramina yer verir ve
phrasing kavramim ritim ile iligkilendirir. Bishko’ya gore her hareket phrasing;
preparation-intent (hazirlik/niyet), anitcipation (on hareket), exertation-main action (ana
hareket/ ¢caba), follow throught/recuperation (takip eden hareket/iyilesme) ve transition
(gegis) evrelerinden olusur (Tanenbaum, El-Nasr, & Nixon, 2014, s. 182-185). Hareket
desenlerindeki dizilim evrelerinden 6n hazirlik ve iyilesmenin ana hareketin tersi ¢aba

niteliklerine sahip oldugu ifade edilir ve bu kontrast durum ritim ile iligkilendirilir.

LMA yonteminde bedendeki gevseme ve gerilim ile iliskilendirilen ritim, c¢aba
faktorlerindeki degisimler sonucunda ortaya ¢ikar. Hareketin haritalanmasinda kullanilan
polar sistemde iki u¢ nokta viicutta karsit iki farkli gerilim seviyesi yaratir. Buradan
hareketle LMA yontemindeki ¢aba faktorlerinin polar sistemdeki iki ug niteligin kontrast
yapisindan dogan gerilime bagl olarak siiflandirildigi goriilmektedir. Buna gore time,
space, weight ve flow ¢aba faktorlerine ait ¢caba nitelikleri savasc¢i/miicadeleci (fighting)
ve diiskiin/kabullenmis (Indulging) olarak tanimlanir (Moore, 2009, s. 153). LMA
yonteminde dort ¢aba faktorii ve bu ¢aba faktorlerini olusturan sekiz ¢aba niteliginin

siniflandirilmas1 Gorsel 2.37°de yer almaktadir.

Gorsel 2.37 Dért Caba Faktorii ve Bu Caba Faktorlerini Olusturan Sekiz Caba Niteliginin

Swtflandriimasi
Motion Factors |"Fighting” attitude | "Indulging” attitude
Flow Binding Freeing
Weight Increasing Pressure | Decreasing Pressure
Time Accelerating Decelerating
Space Directing Indirecting

Kaynak: Moore, 2009, s.153.
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Yukaridaki gérselde LMA yonteminde polar sistemde ele alinan hareketin iki u¢ noktast
tizerinden bir siniflandirma yapildigr goriilmektedir. Ancak ¢aba faktorlerinin esit olugu
hareket desenleri de bulunmaktadir. Hareket desenlerindeki bu durum ¢aba niteliklerinde
netural area (normal alani) olarak da adlandirilir (Davies, 2006, s. 95). LMA yonteminde
dort caba faktorii ve bu caba faktorlerini olusturan sekiz ¢aba niteliginin polar sistemdeki
iki u¢ noktast ve bu ug¢ noktalarin merkezinde bulunan netural area Gorsel 2.38’de

gortilebilir.

Gorsel 2.38 LMA Yontemi Effort ve Shape Unsurlarinda Netural Area
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Kaynak: Davies, 2006, s.95.

Bu caba faktoérlerinden flow tiim hareket desenlerinde az ya da ¢ok gozlemlenen temel
caba niteligi olarak tanimlanir. Flow ¢aba niteliginin az ya da ¢ok her hareket deseninde
gozlemlendigi ancak diger c¢aba nitelikleri tarafindan baskilandigi kabul edilir
(Kestenberg & Sossin 1977°den aktaran Tanenbaum, El-Nasr, & Nixon, 2014, s. 192).
LMA yonteminde; binding flow, increasing pressure weight, accelerating time ve direct
space caba nitelikleri miicadeleci, savasc1 ve direng gOsteren ¢aba nitelikleri olarak
siiflandirilir. Miicadeleci hareket desenleri; akista bagli, agirlikta artan baski, zamanda
hizlanan ve uzayda dogrudan seklinde de tanimlanir. Bu ¢aba niteliklerinin yiiksek enerji
gerektirdigi, bedende ve kaslarda yiiksek gerilim yarattig1 vurgulanmaktadir. Buna karsin
freeing flow, decreasing pressure weight, decelerating time ve indirect space ¢aba
nitelikleri diiskiin, kabullenmis ve hosgoriilii caba nitelikleri olarak siniflandirilir. Diigkiin
hareket desenleri; akista serbest, agirlikta azalan baski, zamanda yavaglayan ve uzayda

dolayli seklinde de tanimlanir. Bu ¢aba niteliklerinin ise ¢ogunlukla diisiik enerji
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gerektirdigi, bedende ve kaslarda gevseme, rahatlama yarattigi vurgulanmaktadir.
Buradan hareketle ¢aba niteliklerinin iki u¢ noktasinin bedende ve hareket desenlerinde

yaratmis oldugu gerilim farklar1 hareket desenlerinde ritim yaratmada kullanilabilir.

LMA yontemi caba niteliklerinin siniflandirilmasi, hareket desenlerini analiz etmede
yogun sekilde kullan action drive unsunun sekiz ¢aba bigiminde de yapilmaktadir. Ug
caba faktoriiniin birlesmesiyle olusan action drive, kendisini olusturan ¢aba niteliklerinin
Ozelliklerine kosut bi¢imde savas¢1 ya da diiskiin olarak siniflandirilmaktadir. Action
drive ¢aba bi¢imleri ve bu ¢aba bicimlerine ait savasci ve diiskiin ¢aba niteliklerine Tablo

2.5’te yer verilmistir.

Tablo 2.5 Action Drive Caba Bigimlerinin, Caba Nitelikleri Baglaminda Karsilastirilast

Miicadeleci Tavir Diiskiin Tavir

Action & S0 = 8
. 8 o = b N & i o B = 5 N S0
Drives § g § .§ %‘D § % é ._§ § § § § .%o § % § .§

~ ~ N = ~
3| @R -3 E & 2 3| @8 S § & S
~ R

Float Eksik Eksik

+ + +
(Punch zitt1) Caba Caba
Punch n n n Eksik Eksik
(Float zittr) Caba Caba
Flick Eksik Eksik

+ + +
(Press zitt) Caba Caba
Pre.ss n n Eksik N Eksik
(Flick zitty) Caba Caba
Glide Eksik Eksik

+ + +
(Slash zittr) Caba Caba
Slaé"h n n Eksik N Eksik
(Glide zitty) Caba Caba
Dab. n n . Eksik 4 Eksik
(Wring zitt1) Caba Caba
Wring Eksik Eksik

+ + +

(Dab zitt1) Caba Caba

Yukaridaki tabloda verilen sekiz farkli action drive tiiriinii olusturan savas¢i ve diiskiin
caba nitelikleri, ¢caba bicimlerinin birbiriyle iliskisi asagida 6zetle verilmistir (Newlove

& Dalby, 2022, s. 129-140);
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Float (decelerating+indirect+decreasing pressure); Hareket desenlerinde zamanda
yavaglayan, uzayda dolayli ve agirlikta azalan baski ¢aba niteligi seklinde gézlemlenir ve
punch ¢aba bi¢ciminin karsit1 olarak tanimlanir. Float ¢aba bigimi, time, space ve weight

caba faktorlerinde diiskiin hareket desenleri olarak tanimlanir.

Punch (accelerating, direct, increasing pressure); Hareket desenlerinde zamanda
hizlanan, uzayda dogrudan ve agirlikta artan baski ¢aba niteligi sekilde gozlemlenir ve
float ¢aba bi¢iminin kontrast1 olarak tanimlanir. Punch ¢aba bicimi time, space ve weight

caba faktorlerinde savasci hareket desenleri olarak tanimlanir.

Flick (accelerating, indirect, decreasing pressure); Harcket desenlerinde zamanda
hizlanan, uzayda dolayli ve agirlikta azalan baski ¢aba niteligi seklinde gozlemlenir ve
press ¢aba bigiminin kontrasti olarak tanimlanir. Flick ¢aba bigimi time ¢aba faktorlerinde
savascl, space ve weight ¢aba faktorlerinde ise diiskiin hareket desenleri olarak

tanimlanir.

Press (decelerating, direct, increasing pressure); Hareket desenlerinde zamanda
yavaslayan, uzayda dogrudan ve agirlikta artan baski ¢aba niteligi seklinde gozlemlenir
ve flick caba bi¢ciminin kontrasti olarak tanimlanir. Press ¢aba bicimi weight ve space
caba faktorlerinde savasci, time ¢aba faktorlerinde ise diiskiin hareket desenleri olarak

tanimlanir.

Glide (decelerating, direct, decreasing pressure); Hareket desenlerinde zamanda
yavaglayan, uzayda dogrudan ve agirlikta azalan caba niteligi sekilde gézlemlenir ve
slash caba bi¢iminin kontrasti olarak tamimlanir. Glide ¢aba bicimi space caba
faktorlerinde savasci, weight ve time ¢aba faktorlerinde ise diiskiin hareket desenleri

olarak tanimlanir.

Slash (accelerating, indirect, increasing pressure); Hareket desenlerinde zamanda
hizlanan, uzayda dolayl ve agirlikta artan baski ¢aba niteligi sekilde gézlemlenir ve glide
caba biciminin kontrasti olarak tanimlanir. Slash ¢aba bigimi time ve weight ¢aba
faktorlerinde savasci, space caba faktorlerinde ise diigkiin hareket desenleri olarak

tanimlanir.

Dab (accelerating, direct, decreasing pressure); Hareket desenlerinde zamanda
hizlanan, uzayda dogrudan ve agirlikta azalan baski ¢aba niteligi sekilde gozlemlenir ve

wring c¢aba bi¢ciminin kontrasti olarak tanimlanir. Dab ¢aba bi¢imi time ve space ¢aba
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faktorlerinde savascgi, weight caba faktorlerinde diiskiin hareket desenleri olarak

tanimlanir.

Wring (decelerating, indirect, increasing pressure); Hareket desenlerinde zamanda
yavaglayan, uzayda dolayl ve agirlikta artan baski caba niteligi sekilde gézlemlenir ve
dab c¢aba bi¢iminin kontrasti olarak tanimlanir. Wring ¢aba bicimi weight ¢aba
faktorlerinde savasci, space ve time ¢aba faktorlerinde diigkiin hareket desenleri olarak

tanimlanir.

LMA yontemi, action drive unsurundaki sekiz caba bicimin birbirleriyle iligkileri, karsit
yapilar1 ve gerilim seviyelerindeki degisiklikler goriilmektedir. Bu sekiz ¢aba bigiminin
bir eylemde farkli varyasyonlarla birlikte kullanim1 hareket desenlerini olusturmaktadir.
Bu hareket desenlerindeki gerilim-gevsemeler ve enerji sevileri ise eylem kalitesini
belirler ve hareketin ritmiyle iliskilendirilebilir. Isvigreli dansg1, koreograf, yonetmen ve
psikolog Max Terpis hareket desenlerindeki bu gerginlik ve gevsemeyi dramatik yap1
bakimindan ele alir. Terpis’e gore; "(bu durum) Dramatik bir alan olarak adlandirilabilir,
ciinkii gerginlik ve gerginligin serbest birakilmasi (gevseme) aslinda dramatik
olaylardir.” (Max Terpis 1946’dan aktaran (Maletic, 1987, s.95). LMA yontemi egitmeni
Dr.Vera Maletic ise hareket desenlerindeki gerilim-gevseme, enerji sevilerinin ritimle
iligkisini isarete eder. Dr.Maletic’e gore; “Gevseme ve gerilim, degiskenlik ve istikrarin
yani sira ¢esitli oranlarda mekéan, zaman ve kuvvet tarafindan belirlenir...Dolayisiyla
dans¢1 i¢in ritim, yalmizca giiclii vurgularla bolinmiis bir zaman siiresi degil, ayni
zamanda niianslar ve gerilimlerden olusan mekansal ve dinamik bir olaydir.” (1987, s.
95). Dr. Maletic, ritim bir karakterin hareket desenlerinde gerceklestirdigi eylemlerin
caba niteliklerinin farkliliklarindan kaynaklandigini vurgular. Bu nedenle hareket
desenindeki c¢aba niteliklerinin yaratmis oldugu gerginlik-gevseme ve enerji
seviyelerindeki farkliliklar karakter animasyonunda ritim yaratmada bir ara¢ olarak

kullanilabilir.
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3 YONTEM

Bu ¢alisma ii¢ béliimden olusmaktadir. Ik bdliimde tarama modeline dayal1 bir ¢alisma
gerceklestirilmistir. “Tarama modeli gegmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu
sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimlarini igerir. Arastirmaya konu olan
bu olay, birey ya da nesne kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya ¢aligilir”
(Karasar, 2013, s. 77). Bu boliimde animasyon sinemasinda hareketlendirme, karakter
animasyonu ve ritim kavrami iizerine yazili ve gorsel literatiir taramasi
gerceklestirildikten sonra Rudolf von Laban’in Choreustics teorisinin leve! ile direction
unsurlar1 ve LMA ydnteminde action drive unsuru yazili ve gorsel kaynaklardan ayritili

bir sekilde incelenmis ve bagliklar altinda derlenmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde, Walt Disney Stiidyolar1 ve Pixar Animasyon Stiidyosu
ortak yapimi “Soul (2020)” animasyon filminden segilen bir sekansta Rudolf von
Laban’in Choreustics teorisinin /evel ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action
drive unsuru kullanilarak hareket analizleri yapilmistir. Karakterlerin hareket

desenlerinde ritim kavrami incelenmis ve yorumlanmastir.

Calismanin iiglincii boliimii, Rudolf von Laban’in Choreustics teorisinin level ile
direction unsurlart ve LMA yoOnteminde action drive unsuru ritim yaratma amaciyla
kullanilarak 3 boyutlu bilgisayar animasyon teknigi ile bir animasyon sahnesi iiretilmistir.

Bu iiretim siirecinde sirasiyla asagidaki agsamalar takip edilmistir;

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filmi iiretim siireci sirastyla su

sekildedir;

— Uretilecek animasyon sahnesi i¢in mekan, karakter, senaryo, ¢cekim senaryosu,

storyboard ve animatik tasarlanmasi,

— Senaryonun dramatik yapisinin analizi ve senaryoya uygun miizik tasariminin

yapilmasi ve iiretilmesi,

— Animasyonu yapilacak karakterin hareket desenlerinde ritim yaratma amaciyla
Choreustics teorisinin level ile direction unsurlarindan ve LMA yonteminde
action drive unsurundan uygun olanlarin belirlenmesi ve hareket tasarimlarinin

yapilmasi,
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— Ritim yaratma amaciyla Choreustics teorisinin level ile direction unsurlar1 ve
LMA yonteminde action drive unsuruyla tasarlanan hareket desenlerinin

3 boyutlu bilgisayar animasyon programi kullanilarak tiretilmesi,
— Yapim sonrast siirecte goriintii ve ses kurgusunun yapilmasi.

Yontemde belirtilen uygulama sonucunda bir dakika kirk bes saniyelik 3 boyutlu
“Passion and Poison” adinda bir kisa animasyon filmi tlretilmistir. Yapilan arastirma

sonuclar1 sonug bdliimiinde, amagta belirtilen sorular ¢ercevesinde raporlanmigtir.

97



4 BULGULAR VE YORUM

Calismanin bu boliimiinde, Choreustics teorisinin /evel ile direction unsurlar1 ve LMA
yonteminde action drive unsuru, 3 boyutlu bilgisayar animasyon sinemasinda ritim
yaratma amaciyla drnek bir sekansin hareket analizinde kullanilmis ve sonrasinda
3 boyutlu bilgisayar animasyon uygulamasi gerceklestirilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
vizyona girmis uluslararasi glincel 3 boyutlu bir uzun metraj animasyon filmi se¢ilmis ve
ornek bir sekans iizerinden hareket analizleri yapilmistir. Bu kapsamda elde edilen
bulgular ve 3 boyutlu bilgisayar animasyon uygulama siirecleri asagidaki basliklar altinda

ayrintili olarak ele alinistir.

4.1 Animasyon Sinemasinda Ritim Yaratma Amaciyla Choreustics Teorisinin
Level ile Direction Unsurlarinin ve LMA Yonteminde Action Drive Unsurunun

Kullanimi ve Hareket Analizi Ornegi

Animasyon sinemasinda, Choreutics teorisinin level ile direction unsurlari ve LMA
yonteminde action drive unsurunun ritim yaratmada kullanimina yonelik hareket analizi
uygulamasinda, uzun metraj animasyon filmden bir sekans secilmis ve bu sekanstaki
karakterin hareket desenlerinin analizleri yapilmistir. Hareket analizi yapilacak filmin
seciminde 3 boyutlu bilgisayar animasyon teknigi ile iiretilmis olmasi, giincel olmasi ve
kiiresel ¢apta basar1 yakalamis olmasi temel kriterler olarak belirlenmistir. Bu maksatla
IMDb ve Boxoffice incelenmis ve giincel animasyon filmler arsinda verilerine ulasilan

en iyi bes film Tablo 4.1°de yer verilmistir.

Tablo 4.1 IMDB ve Boxoffice Verileri

Diger

oL OSCAR - IMDb Boxoffice

Animasyon Filmin Adi ’}J:lir:nﬁ OdUTIER Global

€| Alinan Aday | Alinan | Aday | Skor | Popiilarite Verileri
Soul (2020) 3D Anim.| 2 - 125 94 8,0 1,436 121,977,511
Spider-Man: Across the .
Spider-Verse (2023) 3D Anim.| - 1 105 163 | 8,6 250 690,824,738
The Mitchells vs. The .
Machines (2021) 3D Anim.| - 1 46 65 7,6 3,184 180,513,586
Puss in Boots: The Last .
Wish (2022) 3D Anim.| - 1 8 57 7,8 1,003 481,757,663
Inside Out 2 (2024) 3D Anim.| - - 1 4 7,7 39 1,682,636,477

Kaynak: http-24
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Yukaridaki tabloda yer alan verilerden yola ¢ikilarak hareket analizi yapmak amaciyla
“Soul (2020)” uzun metraj animasyon filmi secilmistir. Yonetmenligini Pete Docter ve
Kemp Powers yaptig1 2020 y1l1 Walt Disney ve Pixar Stiidyolar1 ortak yapimi olan “Soul”
bir uzun metraj animasyon filmidir. 3 boyutlu bilgisayar animasyon teknigi ile {iretilen
“Soul”, IMDB’den 8.6 puan almis, 2021 yilinda “En Iyi Animasyon Uzun Metraj Film”,
“En lyi Ses” ve “Sinema Filmleri i¢in Yazilan Miizik Dalinda En lyi Basar1” dallarinda
Oscar kazanmistir. Bununla birlikte “Soul (2020)” uzun metraj animasyon filmi, diinya
capinda farkli yarigmalarda ve alanlarda 125 6diill kazanmis ve 94 o6diile ise aday

gosterilmistir.

Gorsel 4.1 Disney ve Pixar Stiidyolar: Ortak Yapimi “Soul-2020" Film Afisi

iy sioe it
! | NOVEMBER 20

Kaynak: http-25

Aldig1 odiillerle 6ne ¢ikan ve son donemin en basarili 3 boyutlu bilgisayar animasyon
teknigi ile tiretilmis uzun metraj animasyon filmleri arasinda gosterilen “Soul (2020)”

yukarida yer verilen 6zellikleri nedeniyle hareket analizi yapmak {izere se¢ilmistir.
4.1.1 “Soul-2020” uzun metraj animasyon filminin hareket analizi ve ritim iliskisi

Fantastik komedi ve miizikal tiirde degerlendirilen “Sou/ (2020)” uzun metraj animasyon
filmi bir okulda miizik 6gretmeni olarak ¢alisan Joe Gardner’in macerasini konu alir. New
York’un en iinlii caz kuliibliinde ¢almay1 hayal eden Gardner bir giin bu hedefine ulasir.

Ancak bunun mutlulugu ile New York sokaklarinda ilerlerken dikkatsiz bir adimi
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sonucunda 6liir ve kendisini dnceki diinyada (great before) bulur. Onceki diinya, diinyaya
gelecek ruhlarin kisilik 6zelliklerinin belirlendigi ve yasamlarindaki “kivilcimlarinin
(sparks)” kesfedildigi yasam oncesi soyut bir mekandir. Hayatinin amacina ulagmak
lizereyken basina gelen bu talihsiz olay sonrasinda kendisini 6nceki diinyada bulan
Gardner, yagama geri donmeye ¢abalarken Jerry’ler tarafindan rehber olarak segilir ve 22
ile tanigir. 22 diinyaya gegis izini almasi i¢in gerekli olan kivilcimi bulamamis kiigiik bir
ruhtur. Diinya’ya gitmeyi reddeden 22 ve onun rehberligini tistlenen Gardner’in macerasi
bdylece baslar. Gardner, 22’ nin kivileim1 bulmasina yardimci olurken kendi kivilcimini

da sorgulamaya baslar (http-26).

3 boyutlu bilgisayar animasyon teknigi ile liretilen “Sou/ (2020)” uzun metraj animasyon
filminin uzunlugu bir saat kirk dakikadir. Igerik ve gorsel tasarim baglaminda
incelendiginde hikdyenin iki farkli mekanda, diger ifadeyle boyutta gectigi
goriilmektedir. Diinya olarak adlandirilan sahnelerde gergekei ve cartoon tarz hakimdir.
Ancak dnceki diinya olarak adlandirilan evrende soyut, cartoon, 2 boyutlu ve 3 boyutlu
tasarimlar hakimdir. “Soul (2020)” uzun metraj animasyon filmi karakter animasyonu
baglaminda degerlendirildiginde ise 3 boyutlu karakter animasyon iiretim tekniginde
gercekei yaklagimin agirlikta oldugu ve ancak carfoon hareket estetiginin de kullanildig:
karigik bir teknigin tercih edildigi goriilmektedir. Hareket estetigindeki bu ayriminin
genel olarak karakterlerin icinde bulunduklar1 evrenle tutarli oldugu sdylenebilir. Gergek
yasamin siirdiigii diinyada, karakterlerin hareket estetiginde gercekei bir yaklasim tercih
edilirken, yasam Oncesi evrende ise karakterlerin 6zelliklerine bagli olarak hem gergekei

hem de cartoon hareket estetiginin tercih edildigi goriilmektedir.

“Soul (2020)” uzun metraj animasyon filminin hareket analizi yapilacak sekansinin
seciminde; bedenin biiyiik boliimiiniin gbézlemlenebildigi boy, diz ve bel ¢ekimlerinin
yogun kullanilmasina ve kontrast hareket desenlerinin birlikte yer almasina dikkat
edilmistir. Belirlenen bu kriterlerle hareket desenlerinde ritmin agik bir sekilde
gozlemlenebilmesi hedeflenmistir. Belirlenen kriterler ¢ergevesinde hareket analizi igin

secilen sekansin igerik analizi yapilmistir.

Hareket analizi yapilan sekans, “Soul (2020)” uzun metraj animasyon filminin dramatik
yapisinda onemli kirilma noktalarindan birisi olmasi nedeniyle one ¢ikmaktadir. Joe
Gardner’a, annesinin terzihanesinde kendisi i¢in sikici olan yar1 zamanh ¢alistig1 okuldan

gelen tam zamanl is teklifini kabul etmek iizereyken eski bir 6grencisinden telefon gelir.
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Gardner’1n telefonda eski 6grencisinden haber almasi sonrasinda filmin ritminde belirgin
bir artis oldugu goriilmektedir. Bu sekans, Joe Gardner’in eski &grencisi Lamont
Curley’den Brooklyn’in iinlii caz sahnesinde, caz sanatgis1 Dorothea Williams
(Gardner’1n hayallerini siisleyen sanatg1) ile sahneye ¢ikma teklifini 6grenmesiyle baglar
ve caz kuliibiiniin basamaklarindan inip sahnede Dorothea Willams’1 saksafon ¢alarken
gormesiyle biter (00:04:20-00:05:29). Hareket analizine konu olan sahneye ait ekran

goriintiileri Gorsel 4.2°de yer almaktadir.

Gorsel 4.2 “Soul (2020)" Uzun Metraj Animasyon Filminde Hareket Analizi Yapmak Amaciyla Segilen
Sekansa Ait Ekran Gériintiileri

Kaynak: Soul, 2020

Sekansin ilk bdliimiinde, terzihanede yar1 zamanli 6gretmenlik yaptig1 okuldan aldigi
teklifi annesiyle paylasan Gardner, kendisi igin giizel bir haber gibi goriinse de bu
durumdan ¢ok mutlu degildir. Annesinin baskis1 sonucunda bu isi kabul etmek zorunda
kalan Gardner’1n, her seyin bittigini diislindiigii anda eski 6grencisinden gelen telefonla

hayatinin akisi degisir. Hayati boyunca bekledigi firsatin kendisine gelmesiyle Gardner’in
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hareket desenlerinde belirgin bir degisim gozlemlenmektedir. Hayatindaki monoton

akiginin kirilldigi, icindeki cosku ve heyecanin ortaya ¢iktigi bu sekans, Gardner’in

hareket desenleri bakimindan farklilasan bir sekans olmasi1 nedeniyle dikkat cekmektedir.

“Soul (2020)” uzun metraj animasyon filminden hareket analizi i¢in secilen sekansin

icerik analizi yapilmis ve sekansi olusturan ¢ekimler ve olay orgiisii Tablo 4.2°de

verilmigtir.

Tablo 4.2 Hareket Analizi Yapilan Sekansin Icerik Analizi ve Cekim Dékiimii

Sahne/ |Baslama A S Sahne
Cekim No. | & Bitisi | 1ekan Teerik Ritmi
. 00:04:18 . Joe Gardner annesinin baskisiyla okulun teklifini . .
Cekim 1 00-04-25 Terzihane Kabul eder. Diizenli
Cekim 2 00:04:26 | Caz Bar’in | Bu sahnede Joe Gardner olmadigi igin degerlendirme
00:04:29 | Cadde Girisi | dig1 birakilmistir. )
. 00:04:30 . Joe Gardner, eski 6grencisiyle telefonda konusmaya
Cekim 3 00-04-32 Terzihane baslar. Kresendo
Joe Gardner, 6grencisinin caz barda davulcu olarak
. 00:04:33 . N o i . ..
Cekim 4 Terzihane calistigini ve kendisinin de sahne 6ncesi prova igin Kresendo
00:04:56 N
davet edildigini 6grenir.
N Terzihane . ..
Cekim 5 OO..O4..57 Oniindeki Joe .Gardn<.3r, kosarak caz barda provaya gitmek igin Vurgulu
00:05:00 Sokak terzihanenin ¢ikar ve caddeden karstya geger.
. 00:05:01 .
Cekim 6 00-05-03 Metro Cikisi | Joe Gardner, Metro istasyonundan caddeye ¢ikar. Vurgulu
. 00:05:04 Cadde Joe Gardner kalabaligin igerisinden kogsmaya devam
(ekim 7 00:05:05 | Kaldirmmi eder. Vurgulu
Caz Bar U .
. 00:05:06 - . Joe Gardner sokagin kosesinden doner ve caz bara
Cekim 8 " " Oniindeki - . Vurgulu
00:05:10 Sokak dogru ilerler ve kapisini agar.
- . 00:05:11 | Caz bar giris | Joe Gardner barin kapisindan igeri girer ve
é (Cekim 9 00:05:17 koridoru merdivenlerden asagi dogru ilerler. Dekresendo
A Joe Gardner, 6grencisi ile karsilasir. Bu ¢ekimde
Cekim | 00:05:18 | Caz bar giris , o RPN .
oS . Gardner’n sirt1 doniik oldugu i¢in degerlendirme -
10 100:05:20 koridoru
dis1 brrakilmugtir.
Cekim | 00:05:21 | Caz bar giris | Joe Gardner, kucaklagsma sonrasi merdivenlerde Diizenli
11 ]100:05:22 | merdivenleri | 6grencisiyle konusur.
Cekim | 00:05:23 | Caz bar giris | Joe Gardner, 6grencisiyle konustuktan sonra birlikte Diizenli
12 100:05:29 | merdivenleri | merdivenlerden inerler. uze
Cekim | 00:05:29 | Caz bar girig | Sanede saksafon calan Dorothea Willams’s gorilr.
oS . Gardner bu sahnede goriinmedigi i¢in degerlendirme -
13 100:05:35 koridoru
dis1 brrakilmustir.
Cekim | 00:05:35 . , . .
14 100:0538 Caz Bar Gardner hayranlikla Dorothea Willams’1 izler. Diizenli
Cekim | 00:05:39 Sahnede saksafon galgp .I')oroth?g Wlllan}s goriindr.
o) Caz Bar Gardner bu sahnede goriinmedigi i¢in degerlendirme -
15 00:05:48
dis1 birakilmistir.
Cekim | 00:05:49 . , . .. .
16 100-05:52 Caz Bar Gardner hayranlikla Dorothea Willams’1 izler. Diizenli
Cekim | 00:05:53 S?h.l.le.(.le saksafon calan Dorothf:a"Wﬂlayrvlg 1
o) Caz Bar goriiniir. Gardner bu sahnede gériinmedigi i¢in -
17 |00:05:55 - .
degerlendirme dis1 birakilmistir.
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Yukaridaki tabloda dokiimii verilen sekansi olusturan ¢ekimlerden; ¢ekim 2, 10, 13, 15
ve 17°de Joe Gardner karakteri bulunmamaktadir. Bu nedenle ¢ekim 2, 10, 13, 15 ve 17
degerlendirme disinda birakilmistir. Hareket analizi yapilan sekans, dramatik yapi
baglaminda incelendiginde ¢ekim 1, 11, 12, 14 ve 16’nin diizenli bir akisa sahip oldugu,
cekim 3 ve 4’te ritmin tirmanisa, ¢cekim 9’da ise diistise gectigi goriilmektedir. Bu sekansa
ait cekimler arasinda ¢ekim 3, 6, 7 ve §’in ise en dinamik ¢ekimler oldugu goriilmektedir.
Hareket analizi yapilan sekansa ait ritim degisimi, temsili bir grafige ve Sekil 4.1°’de bu

grafige yer verilmistir.

Sekil 4.1 Hareket Analiz Sekansinin Cekimlere Gore Ritim Degiskenlik Cizelgesi
100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
0
Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim
1 3 4 5 6 7 8 9 11 12 14 16
Yukaridaki grafikte de goriildiigii gibi Joe Gardner’in ¢ekim 4’te prova teklifi haberini
almasi ile sekansin ritmi artmaya basglar. Cekim 5’te 6nce yolun karsisina kosarak gegmesi
ve ¢ekim 6’da metrodan ¢ikarak kogmaya devam etmesiyle sekansin ritmi zirveye
yaklagir. Kaldirimdaki kalabaligin igerisinde ilerledigi ¢ekim 7°de ritim en iist seviyeye
ulasir. Joe Gardner’in koseyi donerek caz barin kapisina dogru yoneldigi ¢ekim 8°de de
ritim yiiksek seviyede devam eder. Ancak ¢ekim 9’un ikinci boliimiiyle birlikte ritim

diisiise gecer. Cekim 11°de baglarinda duragan olan ancak sonlarinda biraz artan ritim,

¢ekim 12°de sonrasinda biraz diisiise gecer ve ¢ekim 14 ve 16’da tamamen duraganlasir.

Secilen sekansin igerik analizden sonra belirlenen ¢ekimlerde Joe Gardner’in hareket
desenleri incelenmis, Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarini ve LMA
yonteminde action drive unsurunu kullanilarak hareket analizleri yapilmistir. Hareket

analizine ait bulgulara asagidaki baslikta yer verilmistir.
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4.1.1.1 Joe Gardner’in hareket desenlerinin Choreutics teorisinin level ve direction

unsurlar: kapsaminda hareket analizi

Hareket analizi yapmak amaciyla Sou/ (2020) uzun metraj animasyon filminden segilen
sekansin ilk ¢ekiminde (¢ekim 1) annesinin baskistyla ders verdigi okuldaki tam zamanli
is teklifini kabul etmeye zorlanan Joe Gardner’in hayata karsi beklentileri azalir ve buna
bagli olarak karakterin i¢ ritmi diiser (00:04:18-00:04:25). Hareket analizi yapilan
¢cekim [ yaklasik olarak dokuz buguk saniye uzunlugundadir. Bu ¢ekimde gogiis ¢ekimi
kullanilmistir. Bu nedenle Gardner’in iist govdesindeki hareket desenleri incelenmistir.
Bu inceleme sonucunda elde edilen Joe Gardner’in hareket desenine ait ana pozlar ve bu

pozlardaki level ve direction kullanmm® Gorsel 4.3°te yer almaktadur.

Gorsel 4.3 Joe Gardner’'in Cekim 1°deki Hareket Desenlerinde Level ve Direction Kullanim Ornegi

]

Frame 014 Frame 059 Frame 234 Frame 268

Kaynak: Soul, 2020

Joe Gardner’in ¢ekim 1’deki hareket desenlerinin analizi Choreutics teorisinin level ve
direction unsurlar1 kullanilarak yapilmistir. Cekim [1°deki hareket desenleri level ve
direction kapsaminda incelendiginde, Gardner’in ana pozlarinda zamanda ve uzamda
asgari degisimin ve yoOnelimin oldugu goriilmektedir. Koltukta oturan Joe Gardner,
cekimin genelinde asgari seviyede hareket ederken, ¢cekimin sonunda calan telefonunu
almak icin spatial centerdan hafif sola (low-left) dogru yonelir. Cekimdeki low-level ve

stnirhh  direction kullanim1 ¢ekimin igerigini destekler niteliktedir. Bu ¢ekimde

 Ustte: Cekimin ilk ve son karesine yer verilmistir. Altta: Cekimin ana pozlarina yer verilmistir. Ana
pozlara eklenen mavi ¢izgiyle Gardner’in ¢ekim baslangicindaki ¢ene seviyesi isaretlenmis ve level
degisiminin gorsellestirilmesi hedeflenmistir. Kirmizi gizgiler ise akslart ve uzuvlari temsil etmektedir.
Benzer uygulama diger level ve direction analizi yapilan ¢ekimlerde de kullanilmistir.
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gozlemlenen hareket desenindeki level ve direction kullanimiyla dogal alanda kalindig:

ve sahnede diizenli akigin desteklendigi sdylenebilir.

Hareket analizi yapmak amaciyla Sou/ (2020) uzun metraj animasyon filminden segilen
sekansa ait ¢ekim 3 'te Joe Gardner eski 6grencisiyle telefon goriismesi yapar. Bu telefon
goriismesinde eski Ogrencisinin iinlii caz sanat¢isi Dorothea Willams’in davulcusu
oldugunu 6grenen Gardner bu duruma sevinir ve i¢ ritmi ylikselmeye baglar (00:04:30-
00:04:32). Gardner’in hareket analizinin yapildig1 ¢ekim 3, yaklasik olarak iki bucuk
saniye uzunlugundadir. Bu c¢ekimde de gogiis ¢ekimi kullanilmistir ve bu nedenle
Gardner’1n list govdesindeki hareket desenleri incelenmistir. Bu inceleme sonucunda elde
edilen Joe Gardner’in hareket desenine ait ana pozlar ve bu pozlardaki level ve direction

kullanim1 Gorsel 4.4’te yer almaktadir.

Gorsel 4.4 Joe Gardner i Cekim 3 'teki Hareket Desenlerinde Level ve Direction Kullamm Ornegi

Frame 033 Frame050 M| | Frame 070
Kaynak: Soul, 2020

Joe Gardner’in ¢ekim 3’teki hareket desenlerinin analizi, Choreutics teorisinin level ile
direction unsurlar1 kullanilarak yapilmistir. Cekim 3’teki hareket desenleri, level ve
direction kapsaminda incelendiginde, Gardner’in ana pozlarindaki zaman ve uzam
degisimiyle yoneliminin artmaya bagladig1 goriilmektedir. Gardner, telefon goriismesinde
aldig1 haberin etkisiyle oturdugu yerden kalkar ve odanin derinligine dogru yonelir.
Buradaki oturur pozisyondan ayaktaki pozisyona gecis level bakimindan low-level
alanindan middle-level alanina gecise Ornek gosterilebilir. Bunun yani sira g¢enenin
baslangi¢ seviyesi ile bitis seviyesi arasindaki uzamsal farkin da artig1 goriilmektedir. Bu

sekilde karakterin igindeki enerji artisinin desteklendigi sdylenebilir. Bununla birlikte
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karakterin bir 6nceki ¢ekimde sahneyi sinirlt kullanimina karsit bu ¢ekimde direction
unsurunda right ve backwards uzamsal yonelimiyle sahne kullanim1 artmaktadir. Ancak
Gardner’in uzuvlarmi viicuduna yakin konumlandirmasi nedeniyle halen uzuvlarinin
sperital center’da kaldig1 goriilmektedir. Bu ¢ekim ritim artisinin baslangici olarak kabul
edilebilir. Cekim 3, hareket deseninde goézlemlenen level ve direction kullanimiyla

karakterin dogal alandan ¢ikmaya hazirlandig1 boliimdiir.

Hareket analizi yapmak amaciyla Sou/ (202(0) uzun metraj animasyon filminden segilen
sekansa ait ¢ekim 4’te Joe Gardner’1in eski 6grencisiyle telefon diyalogu yer almaktadir.
Eski 6grencisi, Gardner’a kendisinin {inlii caz sanatcis1t Dorothea Willams’in davulcusu
oldugunu sdyler. Gardner bu durumu cosku ile karsilar. Ancak konugma sonrasinda gelen
teklif Joe Garner’in hayallerini siisleyen tekliftir ve bu teklife ¢ok sasirir (00:04:33-
00:04:56). Hareket analizi yapilan ¢ekim 4 yaklasik dokuz buguk saniye uzunlugundadir.
Bu c¢ekimde boy ve bel ¢ekiminin birlikte kullanilmasi nedeniyle Gardner’in {ist
govdesindeki hareket desenleri incelenmistir. Bu inceleme sonucunda elde edilen Joe
Gardner’in hareket desenine ait ana pozlar ve bu pozlardaki level ile direction kullanim1

Gorsel 4.5’te yer almaktadir.

Gorsel 4.5 Joe Gardner 'in Cekim 4 ’teki Hareket Desenlerinde Level ve Directions Kullanim Ornegi

. Frame 495180 Frame 704

" Frame 443
Kaynak: Soul, 2020
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Joe Gardner’in ¢ekim 4’teki hareket desenlerinin analizi Choreutics teorisinin level ile
direction unsurlar1 kullanilarak yapilmistir. Cekim 4’teki hareket desenleri level ile
direction kapsaminda incelendiginde, Gardner’in ana pozlarinda zamanda ve uzamda
yogun degisimle birlikte yonelimin arttig1 gozlemlenmektedir. Cekim 4’iin baslarinda
eski 6grencisi ile olagan bir sekilde konusan Gardner yavas adimlarla kameraya dogru
yakinlasir. Bu boliimde hareket desenlerini middle-level alaninda sergileyen Gardner,
ayn1 zamanda direction unsurunda 6ne dogru bir yonelim sergiler. Gardner, kameraya
dogru yiiriiyerek diz ¢ekim Slgeginden gogiis ¢cekim Olcegine geldiginde Ggrencisinin
Dorothea Willams’in davulcusu oldugunu 6grenir ve bu andan itibaren Gardner’in
hareket desenlerinde belirgin degisim goriiliir. Heyecanlanan Gardner, bu andan itibaren
hareket desenlerinde middle-level ve high-level arasinda hizli gecisler yapar (Gorsel 4.5,
Frame 268 sonrasi). Yine ayn1 boliimde direction unsurunda sirasiyla left, right, up, down,
left forward diagonal, left forward, forward, right backward diagonal ve forward
yonelimleri gergeklestirir. Direction unsurundaki tiim bu yonelim kombinasyonunu
yaklagik olarak 6-7 saniye icerisinde sergileyen Gardner’in hareket desenlerinde vurgulu
bir artigin oldugu goriilmektedir. Bu hareket desen tasarimu ile izleyiciyi beklentiye sokar
ve ¢ekimin sonunda Gardner, ger¢ek macerasini baslatan haberi alir. Bu boliimde (Gorsel
4.5, Frame 704) Garder’in hareket desenlerindeki level ve direction unsurlarindaki tim
hareketlilik biter ve bir sonraki dinamik sahne i¢in bir es verilir. Buradaki kisa siireli
duraganlik, ¢ekimin igeriginin seyirci tarafindan 6ziimsemesine zaman tanimaktadir. Bu
cekime ait hareket desenlerinde gézlemlenen, baslangictaki diizenli akis, sonrasinda bu
akigin kresendo ile tirmandirilmasi ve ¢ekimin sonundaki es sekansin dramatik yapisini

destekler niteliktedir.

Hareket analizi yapilan sekansin girisinde diizenli baslayan ritmin giderek artigi ve
dinamik bir ¢ekim Oncesinde seyirciyi hazirladigi goriilmektedir. Cekimlerdeki hareket
desenlerinde gbzlemlenen level ve direction nitelikleri, dramatik yapinin akisindaki ritim
degisikligini destekler niteliktedir. Ayrica gézlemlenen level ve direction niteliklerindeki
degisimlerle dramatik yapida yaratilan ritmin, seyircide beklenti yaratma islevi gordiigii

sOylenebilir.
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4.1.1.2 Joe Gardner’in hareket desenlerinin LMA yontemi “action drive”

kapsaminda analizi

Hareket analizi ¢alismasinin bu boliimiinde Joe Gardner’in hareket desenleri LMA
yontemindeki action drive unsuru kullanilarak incelenmistir. Sou/ (2020) uzun metraj
animasyon filminden hareket analizi yapmak amaciyla segilen sekansta ¢ekim 5, 6, 7 ve
8 sekansin dramatik yapisinda ritmin en yiiksek seviye ¢iktigi ¢ekimlerdir (00:04:57-
00:05:10). Cekim 5, 6, 7 ve 8 toplamda on iig-on dort saniye uzunlugundadir. Dort farkl
¢cekimden olusan bu bdliimiinde boy ¢ekim ve uzak ¢ekim 6lgekleri birlikte kullanilmistir.
Bu nedenle Joe Gardner’in hareket analizinde tiim bedeninin hareket desenleri
incelenmistir. Gardner’in bu ¢ekimlerin genelindeki hareket desenlerine kogsma eylemi
hakimdir. Telefonda 6grencisinden Dorothea Willams’in prova teklifi haberini alan Joe
Gardner kosarak annesinin terzihanesinden ¢ikar, metroyu da kullanarak hizla provanin
yapilacag1 caz bara gider. Bu siiregte ¢ekimlerin ritmi yiiksek seviyededir. Caz barin
kapisindan igeri girdigi ¢ekim 9’da ritim diiger ve diizenli hale gelir. Bu ¢ekimlerde
Gardner’in kosma eylemine ses efektleri ve miizik de eslik eder. Hikdyenin dramatik
yapisinin bu boliimiinde Joe Gardner’in hareket desenlerinde kosma eylemi hakim
olmasina karsin ¢ekim 7’deki kogsma eyleminin ¢ekim 3, 6 ve 8’deki kosma eylemlerinden
farklilastig1 goriilmektedir. Joe Gardner hareket desenlerinde ¢ekim 5, 6 ve §’de heyecan
icinde dogrusal ve hizli bir kosu sergilerken ¢ekim 7’de hareket desenlerinde bir degisim
gerceklesir. Gardner’in ¢ekim 7°de, hareket desenindeki kosma eylemi caddedeki
kalabalik nedeniyle yerini yayalara ¢carpmama diger bir ifade ile engellerden kaginarak
kogma eylemine doniislir. Ancak Gardner bir sonraki ¢ekimdeki hareket deseninde
normal kogsma eylemine geri doner. LMA yontemindeki action drive unsuru kapsaminda
analizi yapilan ¢ekim 5, 6, 7 ve 8in baslangic ve bitis kareleri Gorsel 4.6’da yer

almaktadir.

108



Gorsel 4.6 Cekim 5,6,7 ve 8’in Baslangi¢ ve Bitis Ekran Gériintiileri

Kaynak: Soul, 2020

Hareket analizi yapilan ¢ekim 5, segilen sekansin dinamik bdliimiiniin baslangicidir ve
terzihaneden ¢ikip sokagin karsisina gecen Joe Gardner’in hareket desenlerini kapsar
(00:04:57-00:05:00). Cekim 5 yaklasik li¢ buguk saniye uzunlugundadir. Bu ¢ekimde
yogun kamera hareketi kullanimi yoktur ve alt agida konumlandirilan kamerada boy
cekimin kullanildig1 goriilmektedir. Bu ¢ekimde Gardner’in hareket desenlerinde tim
bedeni goriilmektedir. Joe Gardner’in terzihaneden ¢iktiktan sonra kosarak karsiya
gectigi ¢ekimin baslangi¢ ve son kareleri ile ¢ekimdeki ana pozlarinin ekran goriintiileri

Gorsel 4.7°de yer almaktadir.
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Frame  Frame

57 |

Kaynak: Soul, 2020

Joe Gardner’in ¢ekim 5°teki hareket desenlerinin analizi LMA ydnteminin action drive
unsuru kapsaminda yapilmistir. Bu amagcla Joe Gardner’in hareket deseni incelenmis ve
hareket desenlerinde go6zlemlenen action drive tiirleri belirlenmistir. Cekim 5’te
Gardner’in hareket desenlerinde tespit edilen action drive tiirleri, bu action drive tiirlerine
ait caba niteliklerinin siniflandirilmasina ve hareket deseninde goézlemlenen c¢aba

niteliklerine Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3 Joe Gardner'in Cekim 5 'teki Hareket Desenlerinde Gozlemlenen Action Drive Tiirleri ve Caba
Niteliklerinin Simiflandirilmasi

Zaman | Dramatik Sabne Ooeh Action Caba Nitelikleri Sltnﬂandlrmam
Kodu Yap Drives | Miicadeleci | 2°%! | Diiskiin
Alan
* Accelerating
04:20 - Joe Gardner kosarak * Direct
05:29 Kresendo caddenin karsisina gecer. Punch |, Increasing X X
Pressure

Joe Gardner’in ¢ekim 5°teki hareket desenine kosma eylemi hakimdir. Gardner, kogsma
eyleminde dogrudan caddenin karsisina yonelir ve bu yonelimde diiz bir rota takip eder.
Bununla birlikte kogsma eyleminin dogasi geregi viicudunun uzuvlarini hizli bir sekilde
hareket ettirir. Ayrica agirlik merkezini yere yakin tutar ve ayaklarin1 yere tam olarak
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basar. Gardner’in hareket desenindeki bu nitelikler degerlendirildiginde yogun bir
bigimde time, space ve weight ¢aba faktorleri kullanimi goriilmektedir. Bu nedenle
Gardner’in kosma eyleminin zamanda hizlanan, uzayda dogrudan ve agirlikta ise artan
baski c¢aba niteliklerinin gozlemlendigi sOylenebilir. Bu caba niteliklerin bir arada
kullanilmast LMA yontemindeki punch action drive tiiriine karsilik gelir. Bu yonii ile Joe
Gardner’in ¢ekim 5’teki  hareket deseninde miicadeleci tavir sergilendigi
degerlendirilmektedir. Gardner’in hareket desenindeki miicadeleci tavrin ise dramatik

yapida ritmin arttirilmasina katki sagladigi goriilmektedir.

Hareket analizi yapilan ¢ekim 6, se¢ilen sekansin dinamik boliimiiniin devamidir ve metro
duragindan caddeye ¢ikip kaldirimda hizla ilerleyen Joe Gardner’in hareket desenlerini
kapsar (00:05:01-00:05:03). Cekim 6 yaklasik li¢ saniye uzunlugundadir. Bu ¢ekim, boy
cekim 6lgegi ile baslar ve karakterin kameraya dogru yonelimi nedeniyle bel ¢ekim 6lgegi
ile biter. Bu c¢ekimde Gardner hareket desenlerinde tiim bedeni goriilmektedir. Joe
Gardner’in metrodan ¢iktiktan sonra kaldirimda hizla ilerledigi ¢ekimin baglangi¢ ve son
kareleri ile ¢ekimdeki ana pozlarindan alinan ekran gorintiileri Gorsel 4.8°de yer

almaktadir.

Gorsel 4.8 Joe Gardner'in Cekim 6’daki Hareket Deseni Ekran Gériintiileri

o, - = r
- <
K A 4} 3

Frame 79 . iFrame 83.
Kaynak: Soul, 2020
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Joe Gardner’in ¢ekim 6’daki hareket desenlerinin analizi, LMA ydntemindeki action
drive unsuru kapsaminda yapilmistir. Bu amagla Joe Gardner’in hareket deseni
incelenmis ve hareket desenlerinde gézlemlenen action drive tiirleri belirlenmistir. Cekim
6’da Gardner’in hareket desenlerinde tespit edilen action drive tiirleri, bu action drive
tiirlerine ait ¢aba niteliklerinin siniflandirilmasina ve hareket deseninde gézlemlenen ¢aba

niteliklerine Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4 Joe Gardner’in Cekim 6’daki Hareket Desenlerinde Gozlemlenen Action Drive Tiirlerine ve
Caba Niteliklerinin Siniflandirilmast

Caba Nitelikleri Stmiflandirmasi
Zaman | Dramatik Sahne Ozeti Action v
Kodu Yap Drives | Miicadeleci Dogal Diiskiin
Alan
04:20 - Joe Gardner metro E lcr;C;:ilf
: Kresendo istasyonundan kosarak Punch £ X X

05:29 . Pressure

¢ikar ve kaldirimda ilerler. .

- Accelerating

Joe Gardner’1n ¢ekim 6’daki hareket desenine de kosma eylemi hakimdir. Gardner, metro
istasyonunun merdivenlerinden ¢ikarken kosma eylemini siirdiiriir. Gardner’in kosma
eylemini gerceklestirirken kaldirimda hafif kavisli bir rota takip eder. Ancak daha dnceki
sahnede oldugu gibi hedefine dogrudan bir yonelim sergiler. Bu ¢ekimde de kosma
eyleminin dogas1 geregi viicudunun uzuvlarint hizli bir sekilde hareket ettirir. Ayrica
agirlik merkezini de yere yakin tutar ve ayaklarini yere tam olarak basar. Gardner’in
hareket desenindeki bu nitelikler degerlendirildiginde ¢ekim 5°e benzer sekilde yogun bir
bicimde time, space ve weight ¢aba faktori kullanimi goriilmektedir. Gardner’in kogma
eyleminde zamanda hizlanan, uzayda dogrudan ve agirlikta ise artan baski ¢aba nitelikleri
gozlemlenir. Bu ¢aba niteliklerin bir arada kullanilmas1 LMA yontemindeki punch action
drive tiirline karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in ¢ekim 6’daki hareket deseninde
miicadeleci tavir sergiledigi degerlendirilmektedir. Gardner’in hareket desenindeki
miicadeleci tavrin ise bir dnceki ¢ekimde yiikselen ritmin siirdiiriilmesine katki sagladigi

sOylenebilir.

Hareket analizi yapilan ¢ekim 7, se¢ilen sekansin dinamik boliimiiniin devamidir.
Kaldirimda hizla ilerleyen Joe Gardner’in karsisina ¢ikan engelleri (insanlari) atlatarak
yoluna devam etmeye c¢alisirken sergiledigi hareket desenlerini kapsar (00:05:04-

00:05:05). Cekim 7 yaklasik iki saniye uzunlugundadir. Bu ¢ekimde, uzak ¢ekim dlgegi
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ile iist kamera acis1 (neredeyse kus bakisi) kullanilmistir. Bu nedenle Garner’in hareket
desenlerinin gézlemlenmesi kisithidir. Ancak Gardner’in bedenindeki genel yonelim ve
hareket desenindeki kosma eylemi agik bir sekilde goriilebilmektedir. Joe Gardner’in
metrodan ¢iktiktan sonra kaldirimdaki engelleri atlatarak ilerledigi ¢ekimin baslangic ve
son kareleri ile ¢ekimdeki ana pozlarindan alinan ekran goriintiileri Gorsel 4.9°da yer

almaktadir.

Gorsel 4.9 Joe Gardner in Cekim 7’ deki Hareket Deseni Ekran Gériintiileri

Kaynak: Soul, 2020

Joe Gardner’in ¢ekim 7’deki hareket desenlerinin analizi, LMA yontemindeki action
drive unsuru kullanilarak yapilmistir. Bu amagla Joe Gardner’in hareket deseni
incelenmis ve hareket desenlerinde gézlemlenen action drive tiirleri belirlenmistir. Cekim
7’de Gardner’in hareket desenlerinde tespit edilen action drive tiirleri, bu action drive
tiirlerine ait ¢aba niteliklerinin siniflandirilmasina ve hareket deseninde gézlemlenen ¢aba

nitelikleri Tablo 4.5’te verilmistir.
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Tablo 4.5 Joe Gardner’in Cekim 7 ’deki Hareket Desenlerinde Gozlemlenen Action Drive Tiirleri ve
Caba Nitelikleri’nin Smiflandirilmasi

Zaman | Dramatik Sahiie Ogeti Action Caba Nltellklel]'; S:n;ﬂandlrmam
Kodu Yapi Drives | Miicadeleci | ., 5° | Diiskiin
Alan
+ Accelerating
Kresendo - Joe Gardner' kosarak Punch | Directipg X X
kaldirimda ilerler. * Increasing
05:06 Pressure
05:11 - Karsisina ¢ikan yayalari + Accelerating
Kresendo goriince onlardan Slash | -Increasing X | Indirecting
kagmarak ilerler. Pressure

Joe Gardner’in ¢ekim 7°deki hareket desenin basinda kosma eylemi olsa da sonrasinda
kalabaligin icerisinde kaginma eylemine yerini birakir. Gardener, kosarak kadrajin
sagindan girer ve ilk engelle birlikte kosma eylemini birakir ve karsisina ¢ikan
insanlardan kag¢inmak i¢in yon degistirir (Bakiniz Gorsel 4.9). Gardner kosma eyleminde
viicudunun uzuvlarini hizli ve dogrusal bir sekilde hareket ettirirken kaginma eyleminde
artarda yon degistirerek ve uzuvlarini yanlara hizla agarak hareket eder. Bu esnada agirlik
merkezini yere yakin tutar ve ayaklarini yere tam olarak basar. Gardner’in hareket desenin
tamamindaki nitelikler degerlendirildiginde yogun bi¢imde time, space ve weight ¢aba
faktorleri goriilmektedir. Gardner’in kosma eyleminde zamanda hizlanan, uzayda
dogrudan ve agirlikta ise artan baski ¢aba niteliklerinin gozlemlendigi sdylenebilir.
Hareket deseninin ikinci boliimiinde ise zamanda hizlanan, uzayda dolayli ve agirlikta ise
artan baski ¢aba nitelikleri gézlemlenmektedir (Gorsel 4.9°da Frame 25 ve sonrasi). Bu
caba niteliklerin bir arada kullanilmasi hareket desenin ilk boliimiinde LMA
yontemindeki punch action drive tiiriine karsilik gelirken ikinci boliimiinde slash action
drive tiiriine karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in ¢ekim 7’deki hareket deseninde
miicadeleci iki farkli eylemin sergilendigi sdylenebilir. Gardner’in hareket desenindeki
miicadeleci tavrin ise dramatik yapida ritmin diizenlenmesine katki sagladigi

degerlendirilmektedir.

Hareket analizi yapilan ¢ekim 8, sekanstaki dinamik boliimiin sondan bir 6nceki ¢cekimdir

ve koseden donerek hizla caddesin karsina gecip caz barin kapisini agan Joe Gardner’in

hareket desenlerini kapsar (00:05:06-00:05:11). Cekim &8 vyaklasik bes saniye

uzunlugundadir. Bu ¢ekim, karakterin hareket desenleri nedeniyle 6nce boy ¢ekim dlgegi

ile baglar, ¢cekimin ortalarinda karakterin kameraya yaklasmasi nedeniyle bas ¢ekim

Olcegine kadar diiser ve yine karakterin kameradan uzaklasarak caz barin kapisina dogru
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yonelmesi nedeniyle uzak ¢ekim olgegiyle biter. Cekimin biiyiik boliimiinde Gardner’in
tiim bedeni goriilmektedir. Bu nedenle hareket desenlerinin analizinde tiim bedenindeki
hareket desenleri dikkate alinmistir. Joe Gardner’in kdseyi dondiikten sonra hizla yolun
karsisina gectigi ¢ekimin, baslangic ve son kareleri ile ¢ekimdeki ana pozlarinin ekran

goriintiileri Gorsel 4.10°da yer almaktadir.

Gorsel 4.10 Joe Gardner’in Cekim 8 'deki Hareket Deseni Ekran Goértintiileri

E e T pen 1 =
= Frame 1545538 iFrame 149 | Frame 1265 "= Frame 1185 W Frame 91 Frame f‘

Kaynak: Soul, 2020

Joe Gardner’in ¢ekim &8’deki hareket desenlerinin analizi, LMA yOntemindeki action
drive unsuru kapsaminda yapilmistir. Bu amagla Joe Gardner’in hareket deseni
incelenmis ve hareket desenlerinde gozlemlenen c¢aba nitelikleri ve action drive tiirleri
belirlenmistir. Cekim 8’de Gardner’in hareket desenlerinde tespit edilen action drive
tiirleri, bu action drive tiirlerine ait ¢aba niteliklerinin smiflandirilmasi ve hareket

deseninde gozlemlenen caba nitelikleri Tablo 4.6’da verilmistir.
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Tablo 4.6 Joe Gardner’in Cekim 8 deki Hareket Desenlerinde Gozlemlenen Action Drive Tiirleri ve
Caba Niteliklerinin Siniflandirilmast

Caba Nitelikleri Simiflandirmasi
Zaman | Dramatik i Action
Kodu Yapi ez Drives Dogal
Miicadeleci osa Diiskiin
Alan
. - Joe Gardner koseyi hizla ' Dlrectlpg
04:20 . * Increasing
Kresendo doner ve caz bar kapisina Punch X X
05:29 o Pressure
dogru kogmaya devam eder. .
+ Accelerating

Joe Gardner’1in ¢ekim 8’deki hareket desenine ¢ekim 5 ve 6’da oldugu gibi kogma eylemi
hakimdir. Caddenin kdsesinden donerek kadraja giren Gardner, kosma eylemini
gergeklestirerek dogrudan caddenin karsisina yonelir ve bu yonelimde diiz bir rota takip
eder. Ancak kamera hareketinden dolay1 kavisli bir rota takip ediyormus gibi goriiniir.
Gardner kosma eylemini gergeklestirirken viicudunun uzuvlarint hizli sekilde hareket
ettirir. Ayrica agirlhik merkezini de yere yakin tutar ve ayaklarini yere basarken
viicudunun agirhigint  hissettirir.  Gardner’in  hareket desenindeki bu nitelikler
degerlendirildiginde yogun bir bigimde time, space ve weight ¢aba faktorlerini kullandigi
goriilmektedir. Bu nedenle Gardner’in kosma eyleminde zamanda hizlanan, uzayda
dogrudan ve agirlikta ise artan baski ¢aba nitelikleri oldugu sdylenebilir. Bu ¢aba
niteliklerin bir arada kullanilmas1 LMA yontemindeki punch action drive tiiriine karsilik
gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in ¢ekim 8’deki hareket deseninde miicadeleci bir tavir
sergilendigi goriilmektedir. Gardner’in hareket desenindeki miicadeleci tavrin ise

dramatik yapida yiikselen ritmin siirdiiriilmesine katki sagladig1 degerlendirilmektedir.

Hareket analizi yapilan ¢ekim 9, sekanstaki dinamik boliimiiniin sonudur. Caz barin
kapisindan igeri giren ve merdivenlerden asagiya dogru inen Joe Gardner’in hareket
desenlerini kapsar (00:05:10-00:05:17). Cekim 9 yaklasik yedi saniye uzunlugundadir.
Bu sahne diz ¢ekim 6lgegi ile baslar ve gogiis ¢ekimi 6lgegi ile biter. Joe Gardner’in caz
bara giristen 6grencisi ile bulustugu ana kadar olan ¢ekimin baglangi¢ ve son kareleri ile

cekimdeki ana pozlarinin ekran goriintiileri Gorsel 4.11°de yer almaktadir.
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Gorsel 4.11 Joe Gardner’in Cekim 9’daki Hareket Deseni Ekran Goriintiileri

Kaynak: Soul, 2020

Joe Gardner’in ¢ekim 9’daki hareket desenlerinin analizi, LMA yontemindeki action
drive unsuru kapsaminda yapilmistir. Bu amagla Joe Gardner’in hareket deseni
incelenmis ve hareket desenlerinde gbzlemlenen c¢aba nitelikleri ve action drive tiirleri
belirlenmistir. Cekim 9°da Gardner’in hareket desenlerinde tespit edilen action drive
tiirleri, bu action drive tiirlerine ait ¢aba niteliklerinin smiflandirilmasi ve hareket

deseninde gozlemlenen ¢aba nitelikleri Tablo 4.7°de yer almaktadir.

Tablo 4.7 Joe Gardner'in Cekim 9 ’daki Hareket Desenlerinde Gozlemlenen Action Drive Tiirleri ve
Caba Niteliklerinin Simiflandirilmasi

Zaman | Dramatik Sanme ope Action Caba NiteliklIe)riVSllnlﬂandlrmas1
q - q 0ga BT
Kodu Yap1 Drives Miicadeleci & Diiskiin
Alan
- Accelerating
- Joe ('}arcl.ner kapiy1 Punch | Dlrectlpg X X
0420 agIp iceri girer. * Increasing
0 5:29 Dekresendo Pressure
. - Merdivenlerden * Decelerating
. Glide | - Directing X * Decreasing
iner.
Pressure
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Taplo 4.7 Joe Gardner'in Cekim 9’daki Hareket Desenlerinde Gozlemlenen Action Drive Tiirleri ve
Gaba Niteliklerinin Simiflandirilmasi (Devami)

Zaman [Dramatik Sahne Ozeti Action Caba Nitelikleri Stmiflandirmasi
ahne Ozeti
Kodu | Yam Drives Miicadeleci Dogal Alan Diiskiin
- Gardner sapkasini - Accelerating
¢ikarir ve alnini Punch | Directing X X
siler - Increasing Pressure
- Merdivenlerden
. - - + _
inmeye deva eder.
- Bastyla duvardaki - Accelerating - Decreasing
. Dab S X
04:20 resmi selamlar. - Directing Pressure
) Diizenli | Selam sonrasi kisa
05:29 .. ) - - + -
stire yerinde durur.
- Ogrencisine dogru " Indirecting
& o8 Flick | Accelerating X - Increasing
kafasini gevirir.
Pressure
- Gardner “Merhaba” - Decelerating
der ve 6grencisine Glide [ Directing X - Decreasing
dogru ilerler. Pressure

Joe Gardner’1n ¢ekim 9’daki hareket deseninde birden fazla eylem yer alir. Gardner 6nce
caz barin kapisini agar, sonrasinda merdivenlerden asagiya hizla inmeye baglar.
Merdivenin kosesinden donerken yavaslar, sapkasini ¢ikarir ve alnin1 koluyla siler. Bu
esnada duvardaki eski caz sanat¢ilarinin resimlerini goriince duraklar ve basini hafif 6ne
egerek onlar1 selamlar. Bu selamla sonrasinda 6grencisinin sesini duyunca kafasini sesin
geldigi yone gevirir ve heyecanla ona dogru bir adim atar. Buradan da anlasildig: gibi
Gardner, bir ¢ekim igerisinde birgok eylemi birlikte gergeklestirir. Bunun yani sira
cekim 9, hareket analizi yapilan sekansin ritminin diistiigii ve normale dondiigii ¢ekimdir.
Bu ¢ekimde Gardner hareket desenlerinde tespit edilen ana eylemler ve bunlarin analizleri

ise su sekildedir;

Gardner, ¢ekimin bagindaki eyleminde kapiy1 agarken sol eliyle kapiy1 hizli bir sekilde
geriye dogru iter ve sonrasinda igeriye girerken govdesini ve uzuvlarii hizli bir sekilde
hareket ettirir. Ayrica agirlik merkezini yere yakin tutarken kapiy1 sol eliyle sert bir
sekilde disartya dogru iter. Gardner’in  hareket desenindeki bu nitelikler
degerlendirildiginde yogun bir bi¢imde time, space ve weight caba faktorlerinin
kullandig1 goriilmektedir. Bu nedenle Gardner’in kapiyr agma eyleminin zamanda
hizlanan, uzayda dogrudan, agirlikta ise artan baski ¢aba niteliklerini tagidig1 s6ylenebilir.
Bu c¢aba niteliklerin bir arada kullanilmasi LMA yontemindeki punch action drive tiirline
karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in ¢ekim 9’daki hareket desenlerinin bu boliimde
miicadeleci bir tavir sergilendigi degerlendirilmektedir. Joe Gardner’in ¢ekim 9’un giris

boliimiindeki kapr agma eylemine ait ekran goriintiileri Gorsel 4.12°de yer almaktadir.
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Gorsel 4.12 Cekim 9 'un Ilk Boliimiindeki Kapiyr Acma ve Igeri Girme Eylemine Ait Hareket Deseni

Kaynak: Soul, 2020

Gardner, kapiy1 acip iceri girdikten sonra merdivenlerden inme eyleminde havada
stiziiliircesine hizla asagi dogru ilerler ve eylemin sonlarina dogru merdivenin
tirabzanindan destek alir. Gardner viicudunun uzuvlarmi cogunlukla viicudunun
yakininda konumlandirir. Bununla birlikte agirlik merkezini olagan seviyesinin iizerine
tagir ve ayaklarini tam olarak géormesek de parmak uglarinda yiiriiyormuscasina yere
basar. Bu hareket deseni Garder’in merdivenden asagiya tipki bir buz patencinin kayarak
ilerlemesi gibi bir izlenim olusturur. Ancak hareketinin yonii dogrusal ve temkinlidir.
Gardner’in hareket desenindeki bu nitelikler degerlendirildiginde yogun bir bigimde time,
space ve weight ¢aba faktorlerinin kullandig1 goriilmektedir. Bu nedenle Gardner’in
merdivenlerden inme eyleminin zamanda yavaslayan, uzayda dogrudan, agirlikta azalan
baski ¢aba niteliklerini tasidig1 sdylenebilir. Bu ¢aba niteliklerin bir arada kullanilmasi
LMA yontemindeki gliding action drive tiiriine karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in
cekim 9’daki hareket desenlerinin bu bolimde diiskiin bir tavir sergilendigi
degerlendirilmektedir. Joe Gardner’in ¢ekim 9’un girig boliimiindeki merdivenden inme

eylemine ait ekran goriintiileri Gorsel 4.13’te yer almaktadir.

Gorsel 4.13 Cekim 9’da Gardner in Merdivenlerden Inme Eylemine Ait Hareket Deseni

Kaynak: Soul, 2020

Gardner, alnini silme eyleminde sol eliyle sapkasini ¢ikarir ve hizli bir hareketle kolunu
kullanarak alnini siler. Gardner bu eylem siirecinde uzuvlarim1 hizli bir sekilde hareket

ettirir. Ayrica koluyla alnina dogru bir baski yapar. Gardner’in hareket desenindeki bu
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nitelikler degerlendirildiginde yogun bir bigimde time, space ve weight ¢aba faktorlerinin
kullandig1 goriilmektedir. Gardner’in kosma eyleminin zamanda hizlanan, uzayda
dogrudan ve agirlikta ise artan baski c¢aba niteliklerini tasidigi sdylenebilir. Bu ¢aba
niteliklerin bir arada kullanilmasi LMA yontemindeki punching action drive tiiriine
karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in ¢ekim 9’daki hareket desenlerinin bu boliimde
miicadeleci bir tavir sergilendigi degerlendirilmektedir. Joe Gardner’in ¢ekim 9’daki

alnini silme eylemine ait ekran goriintiileri Gorsel 4.14’te yer almaktadir.

Gorsel 4.14 Cekim 9°da Gardnerin Alnini Silme Eylemine Ait Hareket Deseni

..

Merdivenlerden inmeye devam ederken sergiledigi hareket deseninde normal alanda

Kaynak: Soul, 2020

kalan Gardner, hemen sonrasinda duvardaki {inlii caz sanat¢ilarinin resimlerini goriince
duraksar ve basiyla onlar1 selamlama eylemini gergeklestirir. Gardner, basini resimlere
dogru ¢evirir ve sonrasinda hizli bir sekilde 6ne dogru eger. Basin1 6ne egme eyleminin
sonlarina dogru yavaglayarak yumusak bir ters hareketle basini yeniden yukari kaldirir.
Gardner’in gerceklestirdigi bu eylem, saygi gostergesi ve hafif bir ruhsal dokunus olarak
tanimlanabilir. Gardner’in hareket desenindeki nitelikler degerlendirildiginde yogun bir
bicimde time, space ve weight ¢aba faktorlerinin kullandig1 goriilmektedir. Gardner’in
basla selamlama eyleminin zamanda hizlanan, uzayda dogrudan ve agirlikta ise azalan
bask1 ¢aba niteliklerini tasidig1 sdylenebilir. Bu ¢aba niteliklerin bir arada kullanilmasi
LMA yontemindeki dabbing action drive tiiriine karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in
¢ekim 9’daki hareket desenlerinin bu bdliimde diigkiin bir tavir sergilendigi sdylenebilir.
Joe Gardner’in ¢ekim 9’daki kafasi ile resmi selamlama eylemine ait ekran goriintiileri

Gorsel 4.15°te yer almaktadir.
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Gorsel 4.15 Cekim 9°da Gardner in Resimleri Selamlama Eylemine Ait Hareket Deseni

Kaynak: Soul, 2020

Gardner, basla selama eyleminden sonra kisa siireligine hareketsiz durur ve hareket
deseninde degisim olmaz. Bu bolimde Garder, hareket deseninde dogal alanda kalir.
Gardner basini ¢evirme eyleminde duvardaki resimlerden 6grencisinin sesinin geldigi
yone dogru yonelir. Gardner, bu eylem esnasinda kesik kesik ancak hizli bir yonelim
sergiler. Ayrica hareket deseninde hafif agirlik kullanimi gézlemlenir. Gardner’1in hareket
desenindeki bu nitelikler degerlendirildiginde yogun bir bicimde time, space ve weight
caba faktorlerinin kullandigi goriilmektedir. Gardner’in basimni ¢evirme eyleminin
zamanda hizlanan, uzayda dolayl ve agirlikta ise azalan baski ¢aba niteliklerini tagidigi
sOylenebilir. Bu ¢aba niteliklerin bir arada kullanilmasi LMA yontemindeki flicking
action drive tliriine karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in ¢ekim 9’daki hareket
desenlerinin bu boliimiinde diigkiin tavir sergiledigi sdylenebilir. Joe Gardner’in ¢ekim

9’daki 6grencisine bakma eylemine ait ekran goriintiileri Gorsel 4.16’da yer almaktadir.

Gorsel 4.16 Cekim 9’'da Gardner’in Ogrencisine Dogru Basim Cevirme Eylemine Ait Hareket Deseni

Kaynak: Soul, 2020

Gardner, ogrencisine dogru yonelme eyleminde yavagga hareketlenerek sese dogru
yonelir ve hareket deseninde hafif agirlik kullanimi sergiler. Gardner’in hareket

desenindeki bu nitelikler degerlendirildiginde yogun bi¢imde time, space ve weight gaba
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faktorlerinin kullandig1r goriilmektedir. Gardner’in 6grencisine ydnelme eyleminin
zamanda yavaglayan, uzayda dogrudan ve agirlikta ise azalan baski ¢aba niteliklerini
tasidig1 soylenebilir. Bu caba niteliklerin bir arada kullanilmast LMA yontemindeki
gliding action drive tiiriine karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in ¢ekim 9’daki hareket
desenlerinin bu boliimde diiskiin bir tavir sergilendigi degerlendirilmektedir. Joe
Gardner’in ¢ekim 9’daki Ogrencisine yonelme eylemine ait ekran goriintiileri Gorsel

4.17°de yer almaktadir.

Gorsel 4.17 Cekim 9’da Gardner’in Ogrencisine Dogru Yonelme Eylemine Ait Hareket Deseni

Kaynak: Soul, 2020

Hareket analizi yapilan ¢ekim 9, Joe Gardner’in hareket desenlerindeki cesitliligin en
yogun oldugu ve ritmin en st seviyeden normal seviyeye dondiigii ¢cekimdir. Bu nedenle
cekim igerisinde sekiz farkli eylem oldugu goriilmektedir. Bu sekiz eylemden iki tanesi
LMA yontemindeki action drive siiflandirmasina gore normal alanda degerlendirilebilir.
Bununla birlikte bu ¢ekimdeki hareket desenlerinde gézlemlenen punching action drive
miicadeleci action drive tiirleri iken gliding, dabbing ve flicking action drive ise diiskiin
action drive tiirleri arasinda yer almaktadir. Cekim 9’da sirastyla; punching (miicadeleci),
gliding (diiskiin), punching (miicadeleci), dogal alan, dabbing (diiskiin), dogal alan,
flicking (diiskiin) ve gliding (diiskiin) action drive tiirleri gézlemlenmektedir. Cekim
9’daki hareket desenlerinde gozlemlenen eylem siiriiciilerinin siiflandirilmasindan

hareketle olusturulan ritim grafigine Sekil 4.2’de yer verilmistir.
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Sekil 4.2 Cekim 9°daki Hareket Desenlerinde Gozlemlenen Ritim Degisim Grafigi

Mugsadeleci

Doga
Alan

Diskin

Bolim1 Bolim2 Bolim3 Bolim4 Bolim5 Bolimé Bolum7 Bolum$§

Hareket Analizi

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Yukaridaki gorselde de gortildiigii gibi miicadeleci, dogal alan ve diiskiin alanda bulunan
hareket desenlerinde karsitlik gittikce azalmaktadir. Buradan yola ¢ikarak ¢ekimde 9’daki
hareket desenlerinin dramatik yapidaki ritmin diislisiinii destekler nitelikte oldugu

sOylenebilir.

Hareket analizi yapilan sekanstaki ¢ekim 11, Joe Gardner’in caz barda Ogrencisi ile
konusmaya basladigindaki hareket desenlerini kapsar (00:05:20-00:05:21). Cekim 11
yaklasik bir saniye uzunlugundadir. Bu ¢ekimde gogiis ¢ekim kullanilmistir. Bu nedenle
Gardner’1n Uist govdesindeki hareket desenleri degerlendirilmistir. Joe Gardner’in ¢ekim
11°deki hareket deseninin analizi, LMA yontemindeki action drive unsuru kullanilarak
yapilmistir. Joe Gardner’in caz barda 6grencisi ile konustugu ¢ekimin baslangic ve son

kareleri ile cekimdeki ana pozlarmin ekran goriintiileri Gorsel 4.18°de yer almaktadir.

Gorsel 4.18 Cekim 11 'deki Hareket Deseni Ekran Goriintiileri

Kaynak: Soul, 2020
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Joe Gardner, 6grencisini onaylama eyleminde basiyla onun sdylediklerini heyecanla
destekler. Basiyla onu desteklerken hareket deseninde hafif agirlik kullanimi da sergiler.
Gardner’1n hareket desenindeki bu nitelikler degerlendirildiginde yogun bir bicimde time,
space ve weight ¢aba faktorii kullandig1 goriilmektedir. Gardner’in basiyla dgrencisini
onaylama eyleminin zamanda hizlanan, uzayda dolayl ve agirlikta ise azalan baski ¢aba
niteliklerini tasidig1 sdylenebilir. Bu ¢aba niteliklerin bir arada kullanilmasi LMA
yontemindeki flicking action drive tiiriine karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in
Cekim 9’un bu boliimiindeki hareket deseninde diiskiin bir tavrin sergilendigi

degerlendirilmektedir.

Hareket analizi yapilan sekanstaki ¢ekim 12, Joe Gardner’in caz bar merdivenlerinde
Ogrencisiyle konusurken ve sonrasinda merdivenlerden indigi hareket desenlerini kapsar
(00:05:21-00:05:29). Cekim 12 yaklasik sekiz saniye uzunlugundadir. Bu ¢ekimde bel
cekim Olcegi kullanilmistir. Bu nedenle Gardner’in {ist gdvdesindeki hareket desenleri
degerlendirilmistir. Joe Gardner’in ¢ekim [2’deki hareket deseninin analizi, LMA
yontemindeki action drive unsuru kullanilarak yapilmistir. Joe Gardner’in caz barda
ogrencisi ile konusurken merdivenlerden indigi ¢ekimin baslangic ve son kareleri ile

cekimdeki ana pozlarinin ekran goriintiileri Gorsel 4.19°da yer almaktadir.

Gorsel 4.19 Cekim 12 deki Hareket Deseni Ekran Gériintiileri

Frame 105 Frame 185 Frame 201 Frame 227
Kaynak: Soul, 2020

Gardener’1n, 6grencisiyle konusarak caz bar merdivenlerinden inme eyleminde temelde
ylriime hakimdir. Ancak yiirlime eylemiyle birlikte hareket desenlerinde iki ana eylem

daha goriilmektedir. Bunlardan ilki burun silme, digeri ise yakasini gevseterek agiklama
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yapma eylemedir. Gardner’in hareket desenin ilk boliimiindeki burun silme ya da
dokunma eyleminde sol elini yavasca kaldirir ve burnuna dokunur. Sonrasinda ise sol
elini yavasca asagiya indirir. Ayrica hareket deseninde hafif agirlik kullanimi sergiler.
Gardner’1n hareket deseninin ilk boliimiindeki nitelikler degerlendirildiginde yogun bir
bicimde time, sapce ve weight ¢aba faktoriiniin kullanildig1 goriilmektedir. Gardner’in
burnuna dokunma eyleminde zamanda hizlanan, uzayda dogrudan ve agirlikta azalan
bask1 ¢aba niteliklerini tasidig1 sdylenebilir. Bu ¢aba niteliklerin bir arada kullanilmasi
LMA yontemindeki dabbin action drive tiiriine karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in
cekim 12°deki hareket deseninin bu boliimiinde diiskiin tavir sergilendigi

degerlendirilmektedir.

Gardner, hareket deseninin ikinci boliimiindeki yakasini gevsetme eyleminde sol elini
hizl bir sekilde yukar1 dogru kaldirir ve isaret parmagiyla kazaginin yakasini hizlica disa
dogru cekerek gevsetir. Daha sonrasinda Gardner’in sol eli olagan pozisyonuna doner.
Bu hareket deseninde gii¢lii agirlik kullanimi vardir. Gardner’in hareket desenindeki bu
nitelikler degerlendirildiginde yogun big¢imde time, space ve weight caba faktorleri
gozlemlenmektedir. Gardner’in yakasini gevsetme eyleminin zamanda hizlanan, uzayda
dogrudan ve agirlikta ise artan baski ¢aba niteliklerini tasidigi sdylenebilir. Bu ¢aba
niteliklerin bir arada kullanilmast LMA yontemindeki punching action drive tiirliine
karsilik gelir. Bu yonii ile Joe Gardner’in ¢ekim 12’deki hareket desenin bu boliimiinde

miicadeleci tavir sergilendigi degerlendirilmektedir.

Hareket analizi yapilan sekanstaki ¢cekim 14 (00:05:35-00:05:38) ve ¢ekim 16 (00:05:48-
00:05:52), Joe Gardner’in caz bar sahnesinin Oniindeki hareket desenlerini kapsar ve
duragan eylemlerden olusur. Cekim 14 ve 16 toplamda yedi saniye uzunlugundadir. Joe
Gardner’in caz barda Dorothea Willams’1 dikkatle dinledigi ¢cekimlerin baslangi¢ ve son

karelerinden alinan ekran goriintiileri Gorsel 4.20°de yer almaktadir.
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Gorsel 4.20 Cekim 11,14 ve 16 ’daki Hareket Deseni Ekran Goriintiileri

Cekim 14

Cekim 16

Kaynak: Soul, 2020

Joe Gardner’in ¢ekim 14 ve 16’daki hareket desenlerinin Choreutics teorisinin /evel ile
direction unsurlar1 ve LMA yonteminde action drive unsuru kullanilarak hareket analizi
yapilmistir. Gardner’in her iki ¢ekimdeki hareket desenleri Choreutics teorisinin level ve
direction unsurlar1 kapsaminda incelendiginde, ana pozlarinda zamanda ve uzamda
degisimin veya yonelimin biiyiikk olmadig1 goriilmektedir. Gardner’in, Dorothea
Willams’1in saksafon solo performansini dinlerken ¢ekim 14’te yavas iki ii¢c adim atarak
ona dogru yaklasir. Ancak sonrasinda durur ve adeta biiyiilenmigcesine onu izler. Her iki
cekimde de ayakta duran Gardner’in durusunun /evel bakimindan middle-level alaninda
oldugu ve herhangi bir seviye degisimi olmadigi sdylenebilir. Bununla birlikte
¢ekim 14°te uzamsal yonelimin ¢ok diisiik oldugu, cekim 16°da ise herhangi bir uzamsal
yonelim olmadig1 goriilmektedir. Bu nedenle ¢ekim [14°te direction unsurunda smirl
forwards yonelim oldugu ancak ¢ekim16’da herhangi bir yonelim olmadigi sdylenebilir.
Bununla birlikte Gardner’in uzuvlarmin her iki c¢ekimde de viicuduna yakin
konumlandirmasi nedeniyle uzuvlari spatial center 'da kalir. Bu ¢ekimler ritmin diisiik ve
diizenli oldugu ¢ekimlerdir. Bu ¢ekimlerde Gardner’in hareket deseninde gézlemlenen

level ve direction kullanimiyla karakterin dogal alanda kaldig1 degerlendirilmektedir.

Joe Gardner’in ¢ekim 14 ve ¢ekim 16°daki hareket desenleri, LMA yonteminde action
drive unsurunda incelenebilecek herhangi bir eylemin olmadigi degerlendirilmektedir.
Bununla birlikte Joe Gardner’in her iki ¢ekimdeki hareket desenlerinde weight ve flow
caba faktorlerinin kullanildigi goriilmektedir. Gardner, ¢ekim 14 ve ¢ekim 16 'daki hareket
desenlerinde agirlikta azalan baski, akista ise bagli caba nitelikleri gozlemlenmektedir.

Bu caba niteliklerin bir arada kullanilmast LMA yontemindeki state unsurunda dream
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state tirine karsilik gelir. LMA yonteminde {i¢c ana durumdan biri olarak gosterilen
dream state igsel odaklanma, hayalperestlikle iligkilendirilir. Bu yonii ile Joe Gardner’in

¢cekim 14 ve 16’daki hareket deseninde dream state gbzlemlendigi soylenebilir.

Yukarida “Soul (2020)” uzun metraj animasyon filminden segilen sekansin Choreutics
teorisinin level ile direction unsurlart ve LMA yonteminde action drive unsuru
kullanilarak yapilan hareket analizi sonucu elde edilen veriler sunulmustur. Yukarida
sunulan bu verilerin sekansin dramatik yapisi ile karsilastirmasina ise Sekil 4.3 teki

grafikte yer verilmistir.

Sekil 4.3 Joe Garder in Hareket Desenleri Analizi ve Senaryonun Dramatik Egrisinin Karsilastirilmast

Mducadeleci
Dogal
Alan/ R 4

Duskun
GCekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim Cekim

1 3 4 5 6 7 8 9 11 12 14 16
Dramatik Egri » Hareket Analizi

Kaynak:Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Yukarida verilen grafikten de anlasilacagi gibi sekansin dramatik yapisi ve hareket
desenlerinde gozlemlenen ¢aba niteliklerinin siniflandirilmasi arasinda uyumdan soz
edilebilir. Sekansin dramatik egrisi ile Choreutics teorisinin level ile direction unsurlari
ve LMA yonteminde action drive unsuru kullanimi arasinda bir baglanti oldugu
sOylenebilir. Hareket desenlerinde seviye ve yonelim degisimleriyle birlikte caba
niteliklerindeki (dolayisiyla action drive unsurundaki) duigkiinliik, dogal alan ve
miicadeleci tavir tercihleriyle de ritmin diizenlendigi goriilmektedir. Buradan hareketle
Joe Gardner’in hareket desenlerinin sekansin dramatik yapisim1  destekledigi
degerlendirilmektedir. Hareket analizi yapilan sekansin, ritimde yapilan diizenleme ile
filmin dramatik anlatis1 desteklenmektedir. Benzer sekilde sekansa ait ses ve miizik
diizenlemesi de dramatik yapidaki ritmin yiikselisini ve al¢alisini destekler niteliktedir.

Diger bir ifade ile hareket analizi yapilan sekansta Joe Gardner’in hareket desenlerindeki
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ritim diizenlemesine miizik de eslik eder. Bu sekansin neredeyse tamaminda miizik, Joe
Gardner’n hareket desenlerini destekler niteliktedir. Ornegin cekim 5, 6, 7 ve 8’de arka
plandaki bateri solo performansi, Joe Gardner’in hareket desenlerini desteklemekle
kalmaz ayn1 zamanda her bir adimin1 da destekler. Cekim 7’deki yayalardan kaginma
eylemleri dahi bateri solo performansi ile uyumlu ilerler. Benzer sekilde Joe Gardner caz
barin kapisindan bateri performansi esliginde girdikten sonra Gardner’in hareket
desenleri bu kez de Dorothea Willams’1in saksafon performansiyla desteklenir. Gardner’in
merdivenden inerken atti§1 adimlar saksafondaki notalarla senkrondur. Gardner’in
hareket desenleri ve saksafon sesi arasindaki bu senkronizasyon, Gardner’in basiyla
resimleri selamlamasini dahi destekleyecek kadar ileri seviyededir. Bu sekansta miizik
dramatik yapiy1 destekler nitelikte olup ritmin degistirilmesinde de bir arag¢ islevi

gormektedir.

4.2 Ritim Yaratmada Choereutics Teorisinin Level ile Direction Unsurlarinin ve
LMA yonteminde Action Drive Unsurunun Kullanimi, 3 Boyutlu Bilgisayar

Animasyon Teknigiyle Karakter Animasyonunda Uygulanmasi

Calismanin bu boliimiinde animasyon sinemasinda ritim yaratma amaciyla Choreutics
teorisinin level ile direction unsurlart ve LMA yonteminde action drive unsuru
kullanilarak hareket desenlerinin tasarlanmasi ve bir dans performansinin 3 boyutlu
bilgisayar animasyon teknigiyle iiretilmesi amag¢lanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda 3
boyutlu bilgisayar animasyon programi kullanilarak bir karakter animasyon iiretimi

yapilmis ve iiretim siirecinde asagidaki agsamalar gerceklestirilmistir;

— Temanin belirlenmesi ve temaya yonelik sinopsis/ tretman iiretilmesi,

— Senaryo ve ¢ekim senaryosunun gelistirilmesi,

— Senaryo ve uygulama amacina yonelik miizik kompozisyonun iiretilmesi,

— Cekim senaryosunun hazirlanmasi,

— Proje i¢in tasarlanan ses kugaginin dramatik yapi1 analizinin yapilmasi,

— Dramatik yapiya uygun hareket desenlerinin belirlenmesi ve tasarlanmasi,

— Tasarlanan hareket desenlerini i¢eren storyboard ve animatigin iiretilmesi,

— 3 boyutlu bilgisayar animasyon {iretim teknigiyle tasarlanan hareket desenlerinin

uretilmesi,
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— 3 boyutlu bilgisayar animasyon iiretim teknigiyle iiretilen ¢ekimlerde post-
prodiiksiyonun yapilmasi.
Yukaridaki asamalar dikkate alinarak animasyon sinemasinda ritim yaratma amaciyla
Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive
unsurunun kullanimina yonelik 3 boyutlu bilgisayar animasyon uygulamasina

baslanmistir.
4.2.1 Tema, sinopsis ve senaryonun iiretilmesi

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film projesinde Choreutics teorisinin
level ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive unsurunun kullanimina
yonelik kisa animasyon film projesi tiretilmistir. Bu kapsamda iiretilen kisa animasyon
film projesinin pre-prodiiksiyon agamasinda iiretilen tema, sinopsis ve senaryoya asagida

yer verilmistir.

Tema: “Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film projesi “insan dogasindaki

i¢ catisma ve huzuru yakalama ¢abasini” konu alir.

Sinopsis: Bu calisma kapsaminda {iretilen 3 boyutlu kisa animasyon film sinemasi
projesinde bir karakterin kendi var olma g¢abas1 igerisinde yine kendi i¢ diinyasina ait
duygularla ¢atigmasi ele alinir. Kendi duygulari ile yiizlesen Passion yasadigi catismalar

sonucunda i¢ huzuru yakalar, ruhsal ve bedensel biitiinliigiinii saglar.

Yukarida verilen tema ve sinopsisten yola ¢ikilarak gelistirilen “Passion and Poison”

kisa animasyon film senaryosu asagida verilmistir.

Senaryo: Passion karanlik bir ortamda yerde yatmaktadir. Yerde hareketsiz yatan
Passion’de ufak kipirdanmalar olur ve bu kipirdanmalar sonrasinda karakterimizin
gbgstlinden bir 151k kiiresinin ¢ikmasi ile sarsilir. Bu sarsinti sonrasinda kendine gelen
Passion bulundugu yerde dogrulur, sonrasinda agaya kalkar ve merakli bakiglarla etrafini

incelemeye baglar. Passion hi¢ tanimadigi, bilmedigi bir ortamdadir.

Passion merakli bakislarla etrafi incelerken i¢inden ¢ikan 1s1k kiiresi sahnede belirir. Isik
kiiresi ait oldugu yere, Passion’1n i¢ine girmek i¢in Passion’in gégsiine dogru hizl bir
hamle yapar ve bu hamle sonucunda gogiis kafesine carpar. Bu ¢arpma ile dengesini
kaybeden Passion yere diiser ve korku i¢inde yerde kendini korumaya g¢alisir. Biraz
sakinlediginde kendisine ne oldugunu anlamaya calisir. Ayn1 zamanda karsisindaki 151k

kiiresin de ne oldugunu merak eder ve yavasca temkinli adimlarla ona dogru yonelir.
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Passion 151k kiiresine yaklastiginda temkinli ve birazda korkarak ona dogru elini uzatir.
Bu esnada Passion’dan ¢ekinen 1s1k kiiresi hizla Passion’in arkasina geger. Eli bosa ¢ikan
Passion sendeleyerek diismekten son anda kurtulur. Gozlerini actifinda 1s1k kiiresini
géremeyen Passion arkasina dondiigiinde 151k kiiresi ile yeniden goriir. Bulundugu yerde
ayakta beklerken 151k kiiresinin ona dogru ufak bir hamle yaparak yanastigini fark eder.
Passion’da bu hamleye karsilik verir ve 151k kiiresine dogru yavasca yaklasir. Passion 151k
kiiresine dokunur dokunmaz 1s1k kiiresi Passion’in viicudunun etrafinda dolagmaya
baslar. Passion saskin bir sekilde 151k kiiresinin kendisini incelemesine izin verir. Asagiya
dogru yonelen 151k kiiresi Passion’in ayaginda ¢ekistirerek onu bir seyler yapmaya zorlar.
Passion bu durumu anlayamaz ve ayagini kurtarmaya calisir. Bu esnada 1s1k kiiresi
Passion’in ayagini ¢ekistirmeyi birakir ve Passion’in ters yondeki elini ¢ekistirmeye
calisir. Bu esnada aralarindaki temas kopar ve 151k kiiresi ekrandan disar1 ¢ikar. Olanlari

anlamaya ¢alisan Passion etrafina bakinir ve 151k kiiresini bulmaya ¢alisir.

Passion, kendisinden uzaklasan 1sik kiiresini bulmak amaciyla etrafa bakinirken
arkasindan hizla yaklasan 1s1k kiiresi Passion’in sirtindan igine girer ve onunla
biitiinlesmeye calisir. Isik kiiresini i¢ine alan Passion bilincini kaybeder, ayaklar1 yerden
kesilir ve baygin haldeyken havada kendi etrafinda donmeye baslar. Bir miiddet sonra
Passion’1 etkileyen gii¢ onu yere birakir ve Passion yere yigilir. Yerde bilingsizce yatan
Passion yavasca yerden kalkar ve i¢indeki ritmi dinleyerek dans etmeye baglar. Passion’in
gbzleri kapalidir ve hareketlerinin kontrolii icindeki 151k kiiresindedir. Passion’in dansi
151k kiiresinden kaynaklanan enerji tarafindan yonlendirilmektedir. Bu boliimde Passion
tamamen i¢indeki 151k kiiresine teslim olmus bir sekilde hareket eder. Passion’in ara ara
kendine gelir ancak yine de i¢indeki bu enerjiye daha fazla kars1 koyamaz. Bir miiddet
icerisindeki 1s1k kiiresinin kontroliinde dans eden Passion kendi kontroliinii saglamaya

calisir ancak basarisiz olur.

Passion ve 151k kiiresi arasindaki bu catigma gittikge artar. Artan bu siddetli miicadele
zamanla karsilikli kontroliin el degistirdigi bir catismaya doniisiir. Bu siddetli ¢atisma
dans figiirlerinde de goriiliir. Passion ve 151k kiiresi arasindaki bu ¢atismada ara ara 151k
kiiresinin Passion’in disina ¢iktigini goriiriiz ancak bir tiirlii birbirlerinden ayrilamazlar.

Bu miicadele esnasinda birlikte yaptiklar1 dans siddetlenerek devam eder.

Passion ve 151k kiiresi arasindaki siddetli dans tirmanarak doruk noktasina ulasir. Dansin

en siddetli noktasinda 1s1k kiiresi ve Passion birbirinden ayirilir. Bu ¢atismadan yorgun
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ve bitkin diisen Passion dnce dizlerinin lizerine ¢oker, sonarinda yere yigilir kalir. Yerde
yatan Passion yavag¢a ayaklarmi ve kollarin1 kendisine dogru ¢ekerek cenin
pozisyonunda kendisini koruyamaya alir. Yukariya dogru hareketlenen kamera yerde
yatan Passion’t yukaridan goriir. Cenin pozisyonunda yatan Passion’in yaninda 11k
kiiresi sekilde saydan bir karakter daha goriiniir. Isik kiiresi seklinde saydam olan
karakterde cenin pozisyonunda yatmaktadir. iki karakterin birlikte yin-yanga benzer bir

form olusturur ve sahne kapanir.

4.2.2 Senaryo ve uygulama amacina yonelik miizik kompozisyonun belirlenmesi ve

uiretilmesi

Temasi belirlenen ve tema g¢ercevesinde senaryosu iiretilen “Passion and Poison” kisa
animasyon projesi dans performansi gerektiren bir senaryosu olmasi nedeniyle 3 boyutlu
karakter animasyonu uygulamasi oncesi storyboard ve animatik gelistirme siirecinde
projede kullanilacak miizigi tespit etme ihtiyaci ortaya ¢ikmistir. Bu amagcla ¢esitli miizik
platformlarinda arastirmalar yapilmis ve referans miizikler incelenmistir. Ancak projenin
igerigine kosut, projenin gereksinimlerini karsilayacak bir miizik kompozisyonu ihtiyact
nedeniyle c¢evrimici platformlarda hazir bulunan miizik kompozisyonlari
kullanilmamasina karar verilmistir. Miizik platformlarindan hazir miizik kullanim1 yerine
“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film projesinin ig¢erigine uygun miizik
kompozisyon ¢alismasi yapilmasi kararlagtirilmistir. Bu amagla miizik sanat¢isi Hamza
Gil ile iletisime geg¢ilmistir. Miizik sanat¢is1 Hamza Giil’iin tercih edilmesinde ¢izgi film

ve animasyon alaninda lisans egitimi olmasi géz 6niinde bulundurulmustur.

Miizik sanat¢ist Hamza Giil ile “Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film
projesinin tema, sinopsis ve senaryosu paylasilmis, kendisinden miizik kompozisyonu
tiretilmesinde destek alinmistir. Miizik sanatgisi Hamza Giil tarafindan 1°45” saniyelik

kisa film miizigi kompozisyonu {iiretilmis ve iiretilen bu miizik “Passion and Poison’

3 boyutlu kisa animasyon film projesinde kullanilmistir.

4.2.3 “Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film projesinin ¢ekim

senaryosu liretimi

Senaryosu ve miizik kompozisyonu tamamlanan “Passion and Poison” 3 boyutlu kisa
animasyon film projesinin ¢ekim senaryosu hazirlanmistir. “Passion and Poison”

3 boyutlu kisa animasyon film projesi ¢ekim senaryosu Tablo 4.8’de yer almaktadir.
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Tablo 4.8 “Passion and Poison” 3 Boyutlu Kisa Animasyon Filmi Cekim Senaryosu

GIRIS BOLUMU
I’lélonclle Sahne: Sonsuz Fonda Bir Sahne/ Belirsiz Zaman/Yapay Isik Kaynag:

- Yerde hareketsiz yatar.

- Isik kiiresi karakterin i¢inden ¢ikar.

- Hizli hizli nefes alir verir.

00:00
2104 | Yerde toparlanir ve oturur.

- Yerden kalkar kameraya dogru yiiriir.

- Kameranim karsinda durur ve kafasini kameraya dogru kaldirir.

- Karakter bulundugu ortami tanimaya caligir, inceler.

GELISME BOLUMU
E::le Sahne: Sonsuz Fonda Bir Sahne/ Belirsiz Zaman/Yapay Isik Kaynagi

- Bulundugu ortami kesfetmeye ¢alisan karakter kadrajin soluna dogru yonelir

- Kadrajin solundan igeri giren 151k kiiresi karakterin gdgsiine vurur ve karakter kameranin
sagina dogru yere diiser.

- Karakter yerde oturur pozisyondayken 1sik kiiresinden kagmak icin hizla geriye dogru
surtndr.

- Olanlar1 anlamaya calisan karakter yerde 151k kiiresine karsi bakacak sekilde oturur pozisyona
geger.

- Sonrasinda 151k kiiresine dogru emekleyerek ilerler.

22:00 | Ayaga kalkar.
55:24 | Isik kiiresine dokunmak igin korkarak elini uzatir.

- Ancak 151k kiiresi yerini degistirir. Isik kiiresini yakalayamayan karakter sendeler.

- Arkasina gegen 151k kiiresinin gérmek i¢in geriye dogru doner.

- Isik kiiresi karaktere dogru kiigiik bir hamleyle yaklagir.

- Karakter ve 1s1k kiiresi birbirlerini incelerler

- Passion, 151k kiiresine dokunmak i¢in tekrar kiigiik adimlar atar ve yaklagir

- Kendisine yaklasildigimi goren 151k kiiresi harekete geger ve karakterin kollar1 bacaklari
arasinda dolasarak onu tanimaya ve onunla etkilesime gegmeye caligir. Bu esnada karakter
kendisini 151k kiiresinin kontroliine birakir.

INCIi CATISMA BOLUMU
E::le Sahne: Sonsuz Fonda Bir Sahne/ Belirsiz Zaman/Yapay Isik Kaynagi

- Hareketleri hizlanmaya baslayan 151k kiiresi, biraz karakterden uzaklasip karakterin karnina
dogru hizli bir hamle yapar ve karakter onu karin bolgesinde kucaklar ve 6ne dogru
kapaklanir.

- Karakterin kollarindan kurtulan 11k kiiresi, karakterin sag elini g¢ekistirerek onu kadrajin
soluna dogru ¢ekmeye caligir. Karakter biraz direng gosterince karakterin elinden koparak
kadrajin solundan hizla disar gikar.

- Kadrajin ilerisinden uzaklardan hizla gelen 151k kiiresi karakterin sirtindan bedeninin igerisine
girer.

- Bilincini kaybeden karakterin bedeni havaya kalkar ve boslukta asil1 kalir.

- Havada bilingsiz bir sekilde asili kalan karakter kendi etrafinda donerken bilinci yerinde

56:00 degildir.
73:04 | Bedenin kontrolii 151k kiiresindeyken bir miiddet bu sekilde bilingsizce havada asils1 kalir ve

kendi etrafinda doner.

- Sonra yavasca 151k kiiresi karakteri yere birakir ve Passion yere yatar pozisyonda birakir.

- Passion bilingsiz haldeyken i¢indeki 151k kiiresinin etkisiyle oturur pozisyona geger. Bedenin
kontrolii halen 151k kiiresindedir.

- One dogru yaptig1 ilk hamlede ayaga kalkamaz ve geriye yikilir.

+ Tki hamlede yerden zorla ayaga kalkar. Hala karakter 151k kiiresinin etkisi altindadar.

- Isik kiiresi karakterin igerisinde onu kontrol ederek sahnenin igerisinde bir o tarafa bir bu
tarafa cekistirir.
Bu dans esnasinda bazen karakterin uzuvlarindan disariya dogru ¢ikacak gibi goriiniir. Ancak

yeniden karakterin icerisine girer.
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Tablo 4.8 “Passion and Poison” 3 Boyutlu Kisa Animasyon Filmi Cekim Senaryosu (Devami)

2NCi CATISMA BOLUMU

Time
Kod

Sahne: Sonsuz Fonda Bir Sahne/ Belirsiz Zaman/Yapay Isik Kaynagi

73:05
91:07

- Son olarak karakterim viicudundan disariya ¢ikamaya g¢alisan 151k kiiresi, kadrajin sol iistiine dogru
hareketlenir.

- Bu esnada havada kisa bir siire asili kalir ve sonrasinda tekrar karakterin bedenine girer.

- Karakterin viicudu geriye dogru kasilir ve 1s1k kiiresi gdvdesinden disartya kadrajin sol {istiine dogru
firlayarak ¢ikar.

- Isik kiiresi bir miiddet bu sekilde asili kalir.

- Karakterin yiiziinde ac1 ve 6fke vardir.

- Isik kiiresi yeniden hareketlenerek karakterin gogsiinden igeriye girer.

- Carpmanin etkisiyle karakter geriye dogru birkag adim atar.

- Karakterin bilinci agilir. Ancak hala bedenin kontroliinii saglayamaz. Sahneyi her yanini kullanirken
daha siddetli dans etmeye baslar.

- Karakter kendi bendindeki kontrolii ara ara ele gecirirken ara ara da kaybeder.

- Bazen 151k kiiresi ile biitiinlesmeyi kabullenen karakter kendisini ona birakir.

- Bazen de yeniden savagmaya baslar.

SONUC BOLUMU

Time
Kod

Sahne: Sonsuz Fonda Bir Sahne/ Belirsiz Zaman/Yapay Isik Kaynagi

91:08
105:00

- Icindeki 151k kiiresiyle savasi gittikce kizismaya baslar.

- Isik kiiresi, karakterin icerisinden yeniden ¢ikar ve karakter, sahnenin ortasinda ellerini yana agik bir
sekilde kalir.

- Karakter bitkindir ve yanlardaki kollar1 ve basi asagiya diiserek ayakta yigilir kalir.

- Bir siire ayakta yi1gilmig bir pozda duran karakter yavasga arkaya dogru yikilir ve yerde sirt iistii
uzanir. (Kamera yukari dogru hareket ederken)

- Yerde sirt {istii uzanan karakter animasyon filmin bagindaki pozuna, cenin pozuna geri doner.

- Karakter cenin pozisyonundayken yanindaki beyaz 1sik kiiresinden kendisinin yansimasi belirir.

- Karakter ve 151k kiiresi artik birlesmis ve bir biitiin haline gelmistir.

- Her iki karakter de cenin pozisyonundadir ve ikisi birlikte bir yin-yang formu olusturur.

- Kamera zoom out ile uzaklasir.

- Karakter ve 151k kiiresi bir noktaya doniigiir.

SON

Cekim senaryosu tamamlanan “Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film

projesinde hareket desenlerinin tasarim asamasina gegilmistir.

4.2.4 Hareket desenlerinin tasariminda ritim yaratma amaciyla Choreutics

teorisinin level ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action drive

unsurunun kullanilmasi

Caligmanin bu boéliimiinde miizik kusaginin dramatik yap1 analizinin yapilmasi ve

dramatik yapiya uygun hareket desenlerinin tasarlanmasi amaglanmigtir. Bu amag

dogrultusunda “Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film proje senaryosu

akisina kosut tasarlanan ses kusaginin dramatik yapisi ve ritim analizi yapilmistir.

Yapilan analiz sonrasinda ses kusagindaki dramatik yapiya uygun Choreutics teorisinin

level ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action drive unsuru kapsaminda ¢aba
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faktorleri ve bu ¢aba faktorlerine kosut action drive tiirleri tespit edilmis, bu kapsamda
hareket desenleri tasarlanmigtir. Hareket desenlerinin tasarimda Tablo 2.4’te yer verilen
action drive Ozellikleri ve Gorsel 2.38’da yer alan ¢aba niteliklerinin siniflandirmasi
dikkate alinmistir. Tablo 2.4’te ve Gorsel 2.38’de yer alan karsit ¢caba nitelikleri, action
drive tiirleri ve dogal alan kullanilarak senaryo akisindaki dramatik yap1 ve bu yapiya
kosut ritim tasarimi uygulamasi gergeklestirilmistir. Bu kapsamda kisa animasyon filmi
hareket desenleri tasariminin ilk asamasinda gergeklestirilen ses kusagi dramatik yapi
analizi ve hareket desenlerinin tasarim kriterlerinin belirlenmesi siireci sonraki boliimde

aciklanmistir.
4.2.4.1 Hikayenin kurgusal ve dramatik yapisinin ses kusag iizerinden analizi

“Passion and Poison” kisa animasyon film projesinde 3 boyutlu bilgisayar animasyon
tretim teknigi kullanilarak 1 dakika 45 saniyelik karakter animasyon uygulamasi
yapilmistir. Bu kapsamda uygulama projesinde ritim kavramimin anlatimi1 ve uzay,
zaman, beden, mekan iliskisini gorsellestirmek amaciyla bir dans performansi
tasarlanmistir. 3 boyutlu karakter animasyonu uygulamasinda kullanilacak miizigin dykii
tasarim siirecindeki dramatik akisa uygun olmasi amaciyla miizik kompozisyonunun
tiretilmesi konusunda miizisyen Hamza Giil’den destek alinmigtir. Animator ve miizisyen
Hamza Giil tarafindan “Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film projesi i¢in
tasarlanan film miiziginin ses kusagi ve uygulama platformu ara yiizii Gorsel 4.21°de yer

almaktadir.

Gorsel 4.21 Miizisyen ve Animasyon Sanat¢ist Hamza Giil Tarafindan Uygulama Projesi I¢in Hazirlanan
Miizige Ait Ses Diyagraminin Uygulama Platformundaki Goriintiisii

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024
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Miizisyen Hamza Giil’{in {rettigi “Passion and Poison” kisa animasyon film miiziginin
Adobe Audition programinda dramatik yapisi incelenmis, yapilan inceleme sonucunda
senaryodaki boliimler ses kusagi iizerinde isaretlenmistir. Yapilan analizde, ses kusaginda
00:00:00-00:21:24 arasmin giris boliimii, 00:22:01-00:55:24 arasinin gelisme bdliimii,
00:56:01-01:13:04 arasinin birinci ¢atisma boliimii, 01:13:05-01:31:07 arasmin ikinci
catisma bolimi, 01:31:08-01:45:00 arasinin ise sonug¢ bolimii oldugu tespit edilmistir.
“Passion and Poison” kisa animasyon film miiziginin ses kusagi ve dramatik yapi

icerisindeki boliimler Gorsel 4.22°de goriilmektedir.

Gorsel 4.22 Hikdyenin Dramatik Yapisinin ve Béliimlerin Miizik Ses Kusagi Uzerinde Gosterimi

Yalanci Doruk Nokta Doruk Nokta

BiRINCI ‘ iKiNCI

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filmi ses kusagi boliimlere ayrildiktan
sonra senaryonun kurgusu ve miizigin dramatik yapisi analiz edilmistir. Ses kusak analizi
yapilirken 3 boyutlu bilgisayar animasyon programi Blender ve Adobe Audition
programlarindan faydalanilmistir. “Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filmi
senaryo yapisi ve ses kusaginin analizi sonrasinda elde edilen veriler tabloya
dontstiiriilmiistiir. Yapilan bu ¢alisma sonucunda elde edilen verilenden yola ¢ikilarak
hazirlanan “Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film senaryosunun dramatik

yapisina ait ¢oziimleme Tablo 4.9°da verilmistir.
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Tablo 4.9 “Passion and Poison” 3 Boyutlu Kisa Animasyon Film Senaryosunun Kurgusal Yapisi ve
Dramatik Coziimlemesi

GIRIS BOLUMU
. Time Kod L
Dramatik Yap: Bsl. Bitis Sahne Ozeti
Girig | 00:00 | 05:24 |- Yerde hareketsiz yatar.
Kresendo | 06:00 | 08:12 |- Yerde hareketsiz yatar.
Patlayici
(1.Tepe | 08:13 | 08:18 |- Isik kiiresi karakterin iginden ¢ikar.
Noktasi)
Dekresendo | 08:19 | 10:24 |- Hizl1 hizli nefes alir verir.
Diizenli | 11:00 | 18:00 |- Yerde toparlanir ve oturur.
Kresendo | 18:03 | 19:06 |- Yerden kalkar kameraya dogru yiiriir
Kresendo
(2. Tepe | 19:10 | 19:13 |- Kameranin karsisinda durur ve kafasini kameraya dogru kaldirir.
Noktasi)
Diizenli | 19:14 | 21:24 |- Karakter bulundugu ortami tanimaya ¢alisir, inceler.
GELISME BOLUMU
Dramatik Yap1 —LmeKod | o 1 ne Ozeti
P! 7 Bg1. | Bitis
Kresendo | 22:00 | 23:11 ; Buvlundl'l.gu Qrtaml kesfetmeye ¢alisan karakter kadrajin soluna
dogru yonelir
Patlayici - Kadrajin solundan igeri giren 1s1k kiiresi karakterin gégsiine vurur
23:12 | 24:17 o - k.
(3.Tepe noktasi) ve karakter kameranin sagina dogru yere diiger.
Salinan/ - Karakter yerde oturur pozisyondayken 1s1k kiiresinden kagmak
24:18 | 26:05 | .. . LT
Dekresendo i¢in hizla geriye dogru siiriiniir.
+ Olanlar1 anlamaya c¢alisan karakter yerde 151k kiiresine karsi
bakacak sekilde oturur pozisyona geger.
+ Sonrasinda 151k kiiresine dogru emekleyerek ilerler.
Diizenli Inci  Ayaga kalkar.
boliim 26:06 | 42:13 |- Isik kiiresine dokunmak igin elini korkarak uzatir.
u + Ancak 151k kiiresi yerini degistirir. Isik kiiresini yakalayamayan
karakter sendeler.
+ Arkasina gecen 151k kiiresini gérmek i¢in geriye dogru doner.
- Isik kiiresi karaktere dogru kiiciik bir hamleyle yaklagir.
Dekresendo | 42:13 | 43:09 |- Karakter ve 151k kiiresi birbirlerini incelerler.
- Passion 151k kiiresine dokunmak i¢in kii¢iik adimlarla yaklasir
Diizenli + Kendisine yaklasildigin1 goren 1s1k kiiresi harekete gecer ve
s 43:10 | 55:24 | karakterin kollar1 bacaklar1 arasinda dolasarak onu tanimaya ve
2.Bolim o e
onunla etkilesime gegmeye calisir. Bu esnada karakter kendisini
151k kiiresinin kontroliine birakir.
INCIi CATISMA BOLUMU
D tik Y Rime K od Sahne Ozeti
ramatik Yapi Bsl. | Bitis ahne Ozeti
+ Hareketleri hizlanmaya baslayan 1sik kiiresi karakterden biraz
uzaklagip karakterin karnina dogru hizli bir hamle yapar, karakter
onu karin bdlgesinde kucaklar ve 6ne dogru kapaklanir.
Vurgulu | 56:00 | 57:19 |- Karakterin kollarindan kurtulan g1k kiiresi, karakterin sag elini
cekistirerek onu kadrajin soluna dogru ¢ekmeye ¢alisir. Karakter
biraz direng gosterince karakterin elinden koparak kadrajin
solundan hizla disar1 ¢ikar.
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Tablo 4.9 “Passion and Poison” 3 Boyutlu Kisa Animasyon Film Senaryosunun Kurgusal Yapist ve
Dramatik Céziimlemesi (Devami)

- Kadrajm ilerisinden uzaklardan hizla gelen g1k kiiresi karakterin
Patlayici R .
(4.Tepe | 57:20 | 58:09 sirtindan bedeninin igerisine girer.
; ' ' - Bilincini kaybeden karakterin bedeni havaya kalkar ve boslukta asili
Noktasi) Kalir
+ Havada bilingsiz bir sekilde asili kalan karakter kendi etrafinda
doner.
. . . . * Bedenin kontrolii 151k kiiresindeyken bir miiddet bu sekilde
Diizenli | 58:10 | 65:15 bilingsizce havada asili kalir ve kendi etrafinda doner.
- Sonra yavasca 151k kiiresi karakteri yere yatirir ve Passion yere yatar
pozisyonda birakir.
Kresendo | 65:16 | 67:11 . Pas§1on bilingsiz haldey'ken 1g1nde?}<1 151k kuresqnn §:tk151yle oturur
pozisyona geger. Bedenin kontrolii halen 1sik kiiresindedir.
Kresendo )
(5.Tepe | 67:12 | 67:13 |- One dogru yaptig1 ilk hamlede ayaga kalkamaz ve geriye yikilir.
Noktas1)
Dekresendo | 67:14 | 68:05 - Iki .h'flmlede yerden zorla ayaga kalkar. Hala karakter 151k kiiresinin
etkisi altindadir.
+ Isik kiiresi karakterin igerisinde onu kontrol ederek sahnenin
s . ) ] icerisinde bir o tarafa bir bu tarafa ¢ekistirir.
Dzl 63:004:04 g Bu dans esnasinda bazen karakterin uzuvlarindan disariya dogru
cikacak gibi goriinilir. Ancak yeniden karakterin igerisine girer.
2NCi CATISMA BOLUMU
Dramatik Time Kod .
Yapi Bsl. Bitis Sahne Ozeti
* Son olarak karakterin viicudundan disariya ¢ikamaya calisan 151k
) ) kiiresi kadrajin sol iistiine dogru hareketlenir.
Kregendgpr3:05 %4 |, Bu esnada havada kisa bir siire asili kalir ve sonrasinda tekrar
karakterin bedenine girer.
+ Karakterin viicudu geriye dogru kasilir ve 151k kiiresi gévdesinden
Patlayici X e -
. ) disartya kadrajin sol iistiine dogru firlayarak cikar.
(6.Tepe | 75:00 | 75:10 | S .
Noktast) Isik kure§1 bir miiddet bu sekilde asili kalir.
- Karakterin yiiziinde ac1 ve dfke vardir.
- Isik kiiresi yeniden hareketlenerek karakterin gogsiinden igeriye
Dekresendo | 75:11 | 77:08 | girer.
+ Carpmanin etkisiyle karakter geriye dogru birka¢ adim atar.
Diizenli - Karakterin bilinci agilir. Ancak hala bedenin kontroliinii saglayamaz.
1 B&lim 77:09 | 84:05 | Sahneyi her yanini kullanirken daha siddetli dans etmeye baglar.
' - Karakter bendindeki kontrolii ara ara ele gegirir ve kaybeder.
Kresendo | 84:06 | 85:19 * Bazen 1g1k kiiresi ile biitiinlesmeyi kabullenen karakter kendisini ona
birakir.
Dizenli | ¢5.50 | 91:07 | Bazen de yeniden savasmaya baslar
2 Béliim : : azen de yeniden savagmaya baslar.
SONUC BOLUMU
Dramatik Time Kod oo
Yap: Bsl. Bitis Sahne Ozeti
Kresendo | 91:08 | 92:01 |- Icindeki 151k kiiresi ile savas1 gittikce kizigmaya baslar.
Patlayici + Isik kiiresi karakterin igerisinden yeniden ¢ikar ve karakter sahnenin
(7.Tepe | 92:02 | 92:05 . . .
ortasinda ellerine yana agik bir sekilde kalir.
Noktas1)
Dekresendo | 92:06 | 93:09 - Karakter Pltklndlr ve yanlardaki kollarini ve bas1 asagiya diiserek
ayakta yigilir kalir.

137




Tablo 4.9 “Passion and Poison” 3 Boyutlu Kisa Animasyon Film Senaryosunun Kurgusal Yapist ve
Dramatik Céziimlemesi (Devami)

- Bir siire ayakta y1g1lmis bir pozda duran karakter yavasca
arkaya dogru yikilir ve yerde sirt iistli uzanir (kamera yukari

Diizenli dogru hareket ederken).
1 BSlim 93:10 97:11 |- Yerde sirt istii uzanan karakter filminin bagindaki cenin pozuna
' geri doner.

- Karakter cenin pozisyonundayken yaninda beyaz 151k
kiiresinden kendisinin yansimasi belirir.

- Karakter ve 151k kiiresi artik birlesmis ve bir biitiin haline
gelmistir.

Kresendo | 97:12 99:15

I()Su?;nlé 99:16 9904 | Her iki karakter de cenin pozisyonundadir ve ikisi birlikte bir
Noi(tasl) ' ' ying-yang formu olusturur.

Dekresendo | 100:00 | 100:19 |- Kamera zoom out ile uzaklasir.

Diizenli

2 Béliim 100:20 | 105:00 |- Karakter ve 151k kiiresi bir noktaya doniisiir.

SON

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film senaryosunun kurgusal yap1 analizi
ve dramatik ¢oziimlemesi tamamlandiktan sonra bir sonraki asamaya gecilerek hareket

desenlerin tasarimina ve liretimine baslanmuistir.

4.2.4.2 Hareket desenlerinin tasariminda Choreutics teorisininin level ile direction
unsurlari ve LMA yénteminin action drive unsuru kullanilarak hareket

desenlerinin iiretilmesi

Calismanin bu boliimiinde senaryoya kosut diizenlenen ve analizi yapilan ses kusagina
uyumlu hareket desenlerinin tasarimi ve {iiretimi yapilmistir. Bu kapsamda onceki
boliimde analizi yapilan senaryonun kurgusal ve dramatik yapisiyla hareket desenlerinin
Choreutics teorisinin level ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action drive unsuru
kullanilarak iligkilendirilmesi ve tasarlanmasi amaglanmigtir. Bu amagla asagidaki

adimlar takip edilmistir;

e Senaryo iizerinde c¢alisilan bolimiindeki dramatik yapt g6z Onilinde
bulundurularak hareket desenleri i¢in gerginlik seviyeleri ve 6nemli ¢ikis ya da
diisiis noktalar1 tespit edilmistir.

e Senaryo lizerinde ¢alisilan boliimiindeki gerginlik seviyeleri ve 6nemli ¢ikis ya da
diistis noktalar1 dikkate alinmis, buradan hareketle Choreutics teorisinin level ile
direction unsurlar1 kullanilarak hareket desenleri igin genel bir ¢ergeve ¢izilmistir.

e Senaryo lizerinde calisilan boliimiindeki hareket desenlerinin tasariminda LMA
yonteminde action drive tirlerinden uygun olanlar tespit edilmis ve hareket

desenlerinin tasariminda uygun c¢aba nitelikleri kullanilmistir.
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“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filmi hareket desenleri yukarida verilen
kriterler dogrultusunda tasarlanmis ve 3 boyutlu bilgisayar animasyon programi

kullanilarak tiretilmistir.

Giris boliimii (00:00:00-00:22:00) hareket desenlerinin Choreutics teorisinin level ile
direction unsurlart ve LMA yonteminde action drive unsuru kullanilarak tasarlanma ve

liretim siirecine agagida yer verilmistir
4.2.4.2.1 Giris boliimii hareket desenlerinin tasarimi

“Passion and Poison” kisa animasyon film miiziginin giris boliimii (00:00:00-00:22:00)
incelendiginde sakin bir baslangi¢ sonrasinda iki tepe noktasinin yer aldigi goriilmiistiir.
Kresendo ile baglayan ses kusagi 00:08:13’te ilk tepe noktasina ulastiktan sonra
dekresendo ile diisiise gecmekte, sonrasinda diizenli bi¢cimde ilerlemektedir. Giris
boliimiin sonuna dogru tekrar ylikselise gegerek 00:18:10°da ikinci tepe noktasina
ulagmakta ve sonrasinda diizenli bigime donerek gelisme boliimiine baglanmaktadir. Ses
kusaginin giris bolimii analizi ve bu boliimiin dramatik yapis1 Gorsel 4.23’te yer

almaktadir.

Gorsel 4.23 Giris Boliimii Dramatik Yapisimn Ses Kusagi Uzerinde Gésterimi

Tope Moklast

Q

Tepe Askdad

/ <)
et wlh —_—

- ® | ;x‘r .
l-ﬂ-—"i:—“-()ay-‘—{l—-——mnu“ ———-——‘H-D.:.l.fnllr——-{

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon film senaryosunun giris boliimii
karakterin ve mekanin tanitilmasi islevini iistlenmektedir. Bu nedenle baslangigta sakin
bir giris tercih edilmistir. Etrafinda donen kameranin karakterin iginde bulundugu
durumunu aktarmasi planlanmistir. Bununla birlikte catisma kaynagi 151k kiiresinin de bu

boliimde seyircinin karsisina ¢ikmasi diigiiniilmiistiir.
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Boliimiin genelinde hareket desenlerinin tasariminda, Choreutics teorisi /eve/ unsurunda
low ile middle level ve directions unsurunda spatial center ve forward-directions
kullanimi tercih edilmistir. Bu sayede bdliimiin c¢ogunlugundaki diiskiinliik ve
gevsemenin desteklenmesi amaglanmistir. Senaryonun dramatik yapist ve ses kusaginin
giris bolimii incelendiginde iki tepe noktasi oldugu goriilmektedir. Her iki tepe
noktasinin seviyesi ve siddeti karsilastirildiginda Tepe Noktasi-TPn01’in Tepe Noktasi-
TPn(02’den daha yiiksek ve enerjik oldugu tespit edilmistir. Tepe noktalarindan ilki olan
Tepe Noktasi-TPn01’de ¢atigma kaynagin 151k kiiresinin ortaya ¢ikmasi planlanmistir. Bu
boliimde low level korunmasina karsin karakterin uzuvlarinin spatial center’dan her iki
yana (left&right) dogru ani acilip kapanmasi ile bedendeki gerilimin artirilmasi
hedeflenmistir. Tepe Noktasi-TPn(?2 ise karakterin eylemlerine baslama noktas1 olarak
belirlenmistir. Bu tepe noktasinda low level alanindan middle level alanina gecilerek
seviyede degisiklik yapilmasi ve forward direction kullanilmasi planlanmistir. Yapilan
bu tercihlerle yerde otururan karakterin ayaga kalkarak kameraya dogru yonelmesi ve
izleyici ile etkilesime girmesi hedeflenmistir. Giris sahnesindeki hareket desenlerinde

tercih edilen level ve direction kullanimi Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4.10 Giris Béliimii Hareket Desenlerinin Tasaruminda Level ve Direction Kullanimi

Time Kod Dramatik . Savasci Choreutics
Sahne Ozeti -

Bsl./Bts. Yapi Diiskiin Levels Directions
00:00-05:24 | Giris * Yerde hareketsiz yatar. Diigkiin Low Spatial Center
06:00-08:12 | Kresendo * Yerde hareketsiz yatar. Hazirlik Low Spatial Center

- Isik kiiresi karakterin
08:13-08:18 | Patlayici icinden ¢ikar (Inci tepe Miicadeleci Low Left&Right
noktast).
08:19-10:24 | Dekresendo |- Hizli hizli nefes alir verir. Toparlanma Low Spatail Center
11:00-18:00 | Diizenli * Yerde toparlanir ve oturur. Hazirlik Low Spatail Center
18:03-19:06 | Kresendo | Y crden kalkarkameraya Diiskin | Midle Forward
dogru yiiriir.
- Kameranin karsinda durur
19:10-19:13 | Kresendo ve kafasin: kameraya Miicadeleci | Middle | Spatial Center
dogru kaldirir (2nci Tepe
Noktast).
- Karakter bulundugu
19:14-21:24 | Diizenli ortami tanimaya ¢aligir, Diiskiin Middle | Spatial Center
inceler.
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Giris bolimii hareket deseni tasarim siirecinde Choreustics teorisinin /evel unsurundaki
low level ile middle level ve direction unsurundaki forward-direction kullanilarak hareket
desenlerinin tasarlanmasi ve 3 boyutlu bilgisayar animasyon programinda uygulama

ornegi Gorsel 4.24’te yer almaktadir.

Gorsel 4.24 Giris Boliimii Hareket Desenlerinde Level (Solda) ve Direction (Sagda) Uygulama Ornegi

»

Kamera

, A il

Low-Lewel Middle-Lewel Forward Direction _>

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Yukarida giris boliimii hareket desenlerinden 6rnek ug karelere yer verilen gorselde,
soldaki pozlardan ilk ikisinde (yatan ve yerde oturan ug kareler) low level kullanimiyla
hareket desenlerinde diigkiin tavir yaratilmasi amaclanmistir. Soldan iiglincii pozda
(ayakta durdugu ug kare) ise middle level kullanimiyla hareket desenlerindeki diiskiin
tavirdan ¢ikisa hazirlik siirecinin desteklenmesi planlamistir. Gorsel 4.24°te yer verilen
hareket deseninde karakterin kameraya dogru yoneldigi hareket deseninde forward-

direction kullanimiyla miicadeleci tavrin yaratilmasi hedeflenmistir.

Girig boliimiinde Choreutics teorisinin /evel ile directions unsurlar1 kapsaminda hareket
desenlerinin tasariminin genel g¢ercevesinin belirlenmesi tamamlandiktan sonra LMA
yonteminde action drive unsuru hareket desenlerinin tasariminda kullanilmis ve dramatik
yapiyla iligkilendirilmistir. Bu amagla girig boliimii hareket desenleri igin kullanilabilecek
action drive tirleri tespit edilmistir. Giris boliimii hareket desenlerinde kullanilmasi
planlanan action drive tiirleri, icerdikleri ¢caba nitelikleri ve bu ¢aba niteliklerinin siniflari

Tablo 4.11°de verilmistir.
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Tablo 4.11 Giris Boliim Hareket Deseni Tasarimi Icin Belirlenen Action Drive Tiirleri, Caba Nitelikleri
ve Swniflart

GiRiS BOLUMU (00:00-21:54)
Time o T q
Kod Caba Nitelikleri Siniflandirmasi
. Savase¢i . =
Dramatik Sahne Ozeti _ ACFIOI] Ei
Bsl.- Yap I GsL Drives . .| < .
$ Miicadeleci | —= Diiskiin
Bts. >80
S
a
* Yerde
00:00 . . I
0524 Girisg hareketsiz Diiskiin - - - -
yatar.
) * Yerde
06:00 Kresendo hareketsiz Hazirlik - - - -
08:12
yatar.
. o - Accelerating
08:13 Patl sk kureg Miicadel - Directing
(1.Tepe karakterin . Punch 3 - -
08:18 . eci - Increasing
Noktast) icinden ¢ikar.
Pressure
08:19 Dekresend ' 11:11?11 hllﬂl Toparlan ) ) n i
10:24 | CeKresendo | nelesa ma
verir.
11:00 * Yerde
: Diizenli toparlanir ve Hazirlik - - + -
18:00
oturur.

18:03 * Yerden kalkar - Decelerating
19: 06 Kresendo kameraya Diiskiin Glide | Directing - | Decreasing
' dogru yiiriir. pressure

- Kameranin
19:10 Kresendo karsinda durur Miicadel - Dlrectn}g .
(2.Tepe ve kafasini . Press - Increasing - | Decelerating
19:13 ecl
Noktasi) kameraya pressure
dogru kaldirir.
- Karakter
bulundugu - Decelerating
19:14 T ortamt - - Indirecting
214 | Dizenli tanimaya Diskiin Float ) " | Decreasing
caligir, Pressure
inceler.

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin giris boliimii hareket
desenlerinin tasariminda Tablo 4.11°de verilen action drive 6zellikleri ve bu action drive
tiirlerindeki caba nitelikleri dikkate alinmistir. Bu kapsamda giris boliimii i¢in tasarlanan
hareket desenleri 3 boyutlu bilgisayar animasyon programi kullanilarak iiretilmistir.
“Passion and Poison” kisa animasyon filminin giris bdliimiinde {iretilen hareket

desenlerinin ilk ve son kareleri Gorsel 4.25°te yer almaktadir.
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Gorsel 4.25 Giris Boliimii Baslangi¢ ve Bitis Ekran Gériintiileri

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin giris boliimii hareket
desenlerinin Choreutics teorisinin /evel ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action
drive unsuru kullanilarak tasarlanma ve {iretim siireci tamamlandiktan sonra gelisme

boliimii hareket desenleri tasarim ve {iretim siireci gergeklestirilmistir.
4.2.4.2.2 Gelisme béliimii hareket desenlerinin tasarimi

“Passion and Poison” kisa animasyon film miiziginin gelisme bolimi (00:22:01-
00:56:00) incelendiginde bir tepe noktasinin oldugu goriilmektedir. Kresendo ile baglayan
ses kusagi 00:23:58’de ilk tepe noktasina ulastiktan sonra dekrsendo ile inise
gecmektedir. Sonrasinda ise diizenli bicimde ilerlemekte ve boliimiin sonunu da diizenli
bicimede tamamlanmakatadir. Ses kusaginin gelisme boliimii analizi ve bu boliimiin

dramatik yapis1 Gorsel 4.26’da yer almaktadir.

Gorsel 4.26 Gelisme Béliimii Dramatik Egrisinin Ses Kusagi Uzerinde Gosterimi

e B 1o [ I

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024
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“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filmi senaryosunun gelisme boliimii,
karakter ve 151k kiiresinin ilk karsilama ve birbirlerini tanimasi planlanmistir. Bolimiin
basinda sahneye giren 151k kiiresinin karaktere carpmasi ve onu diisiirmesi ile ani bir
karsilasma olmasi tercih edilmistir. Sonrasinda ise karsilikli birbirlerini tanimalari,

fiziksel temas kurmalar1 ve iletisime gecmeleri diisiiniilmiistiir.

Boliimiin genelinde hareket desenlerinin tasariminda, Choreutics teorisi level unsurunda
middle ile low level ve direction unsurunda spatial center ile forward-backward direction
kombinasyonlarinin kullanimi tercih edilmistir. Level unsurunda yapilan tercihlerle
icerige bagl olarak etkilesime gegilecek nesneyle karakter arasindaki hiyerarsinin
diizenlenmesi, uzamsal mesafenin degistirilmesiyle iliski diizeylerinin ayarlanmasi
hedeflenmistir. Level ile direction unsurlarinda yapilan bu tercihlerle boéliimde artarda
degisen savasci-diiskiinlik niteliginin  ve  gerilme-gevsemenin  desteklenmesi

amaclanmistir.

Senaryonun dramatik yapisinin ve ses kusaginin gelisme boliimii incelendiginde bir tepe
noktasi oldugu goriilmektedir. Tepe noktasinin seviyesi ve siddeti dikate alindiginda Tepe
Noktasi-TPn03lin yiiksek seviyede ve enerjik oldugu tespit edilmistir. Tepe Noktasi-
TPn03, 151k kiiresinin yeniden ortaya ¢ikmasi ve karakterle ilk temasin saglandigi an
olmasi planlanmigtir. Bu boliimde 1s1k kiiresiyle temas sonrasi middle level alanindan low
level alanina gecis ve sonrasinda yeniden middle level alanina doniis ile karakterler
arasindaki hiyerarsinin diizenlenmesi hedeflenmistir. Directions unsurunda ise 6zellikle
ilk temas aninda ve sonrasinda isletisim kurma siirecinde forward, backward, up, down,
left ve right direction tirleri kullanilarak karakter ve 1sik kiiresi arasindaki mekansal
iliskinin kurulmasi amag¢lanmistir. Gelisme boliimiindeki hareket desenlerinde tercih

edilen level ve direction kullanimi1 Tablo 4.12’de verilmistir.
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Tablo 4.12 Gelisme Béliimii Hareket Desenlerinin Tasariminda Level ve Direction Kullanimi.

rf(l:::le ) Savasci Choreutics
Dramatik Yapi Sahne Ozeti -

Bsl./ .ol ..

Bts Diiskiin Levels Directions
22:00 - Karakter bulundugu ortami R . .
2311 Kresendo kesfeder. Diiskiin Middle | Left, Right-Up
23:12 | Patlayict - Kiire karakterin gogstine . . Backward-
24:17 | (3.Tepe noktasi) | carpar ve onu diigiiriir. Miicadeleci Low Down
24:18 | Salinan/ * Yerde oturan karakter 151k Miicadeleci Low Backward-
26:05 | Dekresendo kiiresinden kacar. Down

- Karakter yerde"otuljur. ) Spatial Center,
- Karakter 151k kiiresine dogru
Forward
emekler. Down
26:06 | Diizenli - Isik kiiresine elini uzatir. . . Low Wi,
e . Miicadeleci . Forward Up,
42:13 | 1.Bolim - Isik kiiresini yakalayamayan Middle
Forward,
karakter sendeler.
. . Backward,
- Karakter geriye doner. F rd
- Isik kiiresi karaktere yaklagir. orwa
42:13 - Karakter ve 151k kiiresi A . .
43:09 Dekresendo birbirlerini inceler. Diiskiin Middle | Spatial Center
- Karakter 151k kiiresine
dokunmak i¢in tekrar yaklagir.
43:10 | Diizenli - Isik kur§51 harekete gecer ve & Middle Right-Left,
N karakterin kollar1 bacaklar1 Diiskiin Up-Down,
55:24 | 2.Bolim Low
arasinda dolasir. Left-Down
- Karakter kendisini 151k
kiiresinin kontroliine birakir.

Geligme boliimii hareket deseni tasarim siirecinde Choreustics teorisinin /evel unsurunda

low level ile middle level ve direction unsurunda spatial center, forward, backward, right,

left, up, down direction kullanilarak hareket desenlerinin tasarlanmasi ve 3 boyutlu

bilgisayar animasyon programinda uygulama 6rnegi Gorsel 4.27°de verilmistir.

Gorsel 4.27 Gelisme Béliimii Hareket Desenlerinde Level (Solda) ve Direction (Sagda) Uygulama

Ornegi

@J b,

I Il
Middle Level

Low Level

3 N

Forward-Up Direction

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Yukarida gelisme boliimii hareket desenlerinden 6rnek ug karelere yer verilen gorselde,

soldaki pozlardan ilkinde (ayakta durdugu u¢ kare) middle level kullanimiyla hareket
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deseninde dogal alanda sergilenen bir tavir yaratilmas: amaglanmistir. Soldan ikinci ve
ticlincii pozda (yerdeki ug kareler) ise low level kullanimiyla savunmaya gecen karakterin
hareket desenlerinde dogal alandan c¢ikilip miicadeleci alana gegis siirecinin
desteklenmesi planlamistir. Gorsel 4.27°de yer verilen karakterin 151k kiiresinden kaginma
hareket deseninde backward down direction kullanimiyla miicadeleci bir tavrin
yaratilmasi hedeflenmistir. Yine ilk sokun atlatilmasi sonrasinda 1sik kiiresine dogru
hareketlenen karakterin hareket desenlerinde forward up direction ile miicadeleci tavir
sergilenmesi amacglanmigtir. Benzer kontrast yonelimlerin gelisme bdliimiindeki hareket
desenlerinin genelinde kullanilmasinin  bu boélimdeki ritmi destekleyebilecegi

distiniilmistir.

Gelisme boliimiinde Choreutics teorisinin level ile direction unsurlar1 kapsaminda
hareket desenlerinin tasariminin genel gercevesinin belirlenmesi tamamlandiktan sonra
LMA yonteminde action drive unsuru hareket desenlerinin tasariminda kullanilmis ve
dramatik yapiyla iliskilendirilmistir. Bu amagla gelisme boliimii hareket desenleri igin
kullanilabilecek action drive tiirleri tespit edilmistir. Gelisme bolimii hareket
desenlerinde kullanilmasi planlanan action drive, bu action drive tiirlerine ait ¢aba
niteliklerinin siiflandirilmasi1 ve hareket desenlerinin niteliklerine Tablo 4.13’te

verilmistir.

Tablo 4.13 Gelisme Bolimii Hareket Tasarimi Icin Belirlenen Action Drive Tiirleri, Caba Nitelikleri ve

Swflart
GELISME BOLUMU (22:00-55:24)
Time Caba Nitelikleri
Kod Siniflandirmasi
. Savase¢i . =
Bsl.- Dr?(l:altlk Sahne Ozeti - ﬁﬁlv(:;‘ 2
s P Diiskiin Miicadeleci| = | Diiskiin
Bts. e
S
a
- Decelerating
22:00 | Kresendo [ Karakter bulundugu ortami | Diskiin | Float - - | Indirecting
23:11 kesfeder. - Decreasing
Pressure
312 Patlayicr | Isik kiiresi karakterin ) . :gicrc;lg;atmg
: (3.Tepe gdgsiine carpar ve onu Miicadeleci|Punch 1g - -
24:17 | noktas1) Lo - Increasing
diigtiriir.
Pressure
- Accelerating
24:18 Salman/ | Yerde oturan karakter 151k |Miicadeleci|Punch|* Directing - -
26:05 |Dekresendo| regiden kagar. - Increasing
Pressure
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Tablo 4.13 Gelisme Béliimii Hareket Tasarimi Icin Belirlenen Action Drive Tiirleri, Caba Nitelikleri ve
Swmiflars (Devama)

- Karakter yerde oturur
- Karakter 151k kiiresine dogru
26:06| Duzenli ?Ill;flidlfiri'resine elini uzatir Miicadeleci| Press " Directing
42:13| 1.Bolim L Isik kiiresini yakalayamayan " Increasing " Decelerating
pressure
karakter sendeler.
- Karakter geriye doner.
- Isik kiiresi karaktere yaklagir.

- Decelerating]
42:13| Dekresendo [ Karakter ve 151k kiiresi Diiskiin | Float - - | Indirecting
43:09 birbirlerini inceler. - Decreasing

Pressure
- Karakter 151k kiiresine
| Disenti | ok Kirest arekete geger ve |  Decelerating

43:10 2 Boliim  [karakterin kollar1 bacaklar1 Diskiin | Float - - [ Indirecting
55:24 - Decreasing

arasinda dolasir. Pressure

- Karakter kendisini 151k

kiiresinin kontroliine birakir.

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin gelisme bolimii hareket
desenlerinin tasariminda Tablo 4.13’te verilen action drive 6zellikleri ve bu action drive
tiirlerindeki ¢aba nitelikleri dikkate alinmistir. Bu kapsamda gelisme bolimii igin
tasarlanan hareket desenleri 3 boyutlu bilgisayar animasyon programi kullanilarak
tiretilmistir. “Passion and Poison” kisa animasyon filminin gelisme boliimiinde iiretilen

hareket desenlerinin ilk ve son kareleri Gorsel 4.28’de yer almaktadir.

Gorsel 4.28 Gelisme Béliimii Baslangic ve Bitis Ekran Goriintiileri

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin gelisme bolimii hareket
desenlerinin Choreutics teorisinin /level ile direction unsurlari ve LM A yonteminde action
drive unsuru kullanilarak tasarlanma ve iiretim siireci tamamlandiktan sonra birinci

catisma boliimii hareket desenleri tasarim ve iiretim siireci gerceklestirilmistir.
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4.2.4.2.3 Birinci catisma boliimii hareket desenlerinin tasarimi

“Passion and Poison” kisa animasyon film miiziginin birinci ¢atigma bolimi (00:56:01-
01:13:00) incelendiginde iki tepe noktasinin oldugu goriilmektedir. Vurgulu baslayan ses
kusag1r 00:57:86°da ilk tepe noktasina ulastiktan sonra patlayici bigimde devam ederek,
sonrasinda diizenli bir bigimde ilerlemektedir. Birinci ¢atigma boliimiin ikinci yarisinda
kresendo ile yiikselise gegerek 01:07:58°de ikinci tepe noktasina ulagsmatka ve sonrasinda
diizenli bi¢ime donmektedir. Ses kusaginin birinci ¢atisma boliimii analizi ve bu béliimiin

dramatik yapis1 Gorsel 4.29°da yer almaktadir.

Gorsel 4.29 Birinci Catisma Boliimii Dramatik Egrisinin Ses Kusagi Uzerinde Géosterimi
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Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filmi senaryosunun birinci ¢atisma
boliimii karakter ve 151k kiiresi arasinda ilk catisma islevi iistlenmesi nedeniyle yiiksek
enerjili eylemleri goriildiigii bir sahnede tercih edilmistir. Catismanin ilk asamasinda 11k
kiiresinin karaktere tstiinlik kurmasi ve onu kontrolii altina almasi diistiniilmiistiir. Bu
sayede karakterin icinde olan sakli duygu ve disiincelerin somutlastiriimasi
hedeflenmistir. Karakterin hareket desenleri, bir bedene sahip olmayan 1s1k kiiresinin

hareket desenlerini yansitmasi diisliniilmiistiir.

Boliimiin genelinde hareket desenlerinin tasariminda, Choreutics teorisi level unsurunda
middle ile high level ve direction unsurunda forward, backward, right forward directions
kullanimi1 tercih edilmistir. Level ve direction unsurlarinda yapilan bu tercihlerle ilk
catisma boliimiinde karakterin diiskiin-gevseyen bedeni ve 151k kiiresinin savaggi-gergin
bedeni arasindaki karsit iligkinin kurulmasi ve hareket desenleriyle desteklenmesi

amagclanmustir.

Senaryonun dramatik yapisinin ve ses kusaginin birinci ¢atigma boliimii incelendiginde

iki tepe noktasit oldugu goriilmektedir. Her iki tepe noktasinin seviyesi ve siddeti
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karsilastirildiginda Tepe Noktasi-TPn04 iin Tepe Noktasi-TPn(05 daha yiiksek ve enerjik
oldugu tespit edilmistir. Bu tepe noktalarindan ilki olan Tepe Noktasi-TPn04’te, Passion
ile ilk temas1 kuran 151k kiiresinin karakterin bedenine girmesi ve onun kontroliinii ele
gecirmesi  planlanmistir. Bu bdliimde karakterin  bedeni {izerindeki kontrolii
kaybetmesiyle birlikte level unsurunda middle level alanindan high level alanina gecis
yapilmasi, direction unsurunda karkaterin uzuvlarinin right ve left direction kullanimiyla
tamemen yanlara acgilmasiyla karakterin bedeninde gerilim yaratilmas1 hedeflenmistir.
Sonrasinda 151k kiiresinin  kontroline gecen karakterin bedenindeki hafifligi
gorsellestirmek amactyla high level kullanilmasi planlanmistir. Serbest halde kalan
karakterin uzuvlar ile gevsemis bedenin temsil edilmesi hedeflenmistir. Tepe Noktasi-
TPn05 ise 1sik kiiresinin karakterin bedenini ilk hareket ettirme c¢abasi olarak
kararlastirilmis ve 151k kiiresinin eylemlerine baslama noktasi olarak tespit edilmistir. Bu
tepe noktasinda middle level alanindan high level alanina gecis yapilmasi ve forward
direction kullanilmasi planlanmistir. Bu sekilde ayakta duran karakterin bilincini
kaybetmesi ve kendi kontroliinii 1s1k kiiresine birakma eyleminin desteklenmesi
hedeflenmistir. Birinci ¢catisma boliimiindeki hareket desenlerinde tercih edilen /evel ve

direction kullanim1 Tablo 4.14’te yer almaktadir.

Tablo 4.14 Birinci Catisma Béliimii Hareket Desenlerinin Tasaruninda Level ve Direction Kullanimi

'{(12:;: ) Savasci Choreutics
Bsl./ Dramatik Yapi Sahne Ozeti -
Bsts Diiskiin |Levels Directions
- Isik kiiresi uzaklasip karakterin
56:00 karnina bir hamle yapar. Low Spatial Center

Vurgulu - Isik kiiresi kurtulur ve karakteri Miicadeleci
kadrajin digina ceker.

- Karakterden hizla uzaklasir.

- Uzaklardan gelen 151k kiiresi karakterin|
sirtindan igeri girer. Miicadeleci| High | Right-Left, Up

- Karakter bilingsiz havada asili kalir.

57:19 Middle Riht-Up

57:20 [Patlayic
58:09 |(4.Tepe Noktasi)

. I . . High
S8:10 4 enti Karakter kendi etrafinda doner. Diiskin [Middle | Up, Down
65:15 - Isik kiiresi Passion’i yere birakir. Low
653 16 Kresendo . Islk 1.<ur651 karakteri oturur vaziyete Diiskiin | Low Forward
67:11 getirir.
67:12 [Kresendo - Karakter ilk hamlede kalkamaz yere . . .
67:13 |(5.Tepe Noktas1) | yigilir. Miicadeleci| Low Right, Left
2; (1)‘51 IDekresendo - Karakter iki hamlede kalkar. Diiskiin [Middle | Backward-Up
68:06 Diizenli - Isik kiiresinin kontrol ettigi karakter Diiskiin Low |Forward-Down,
73:04 sahnede dolasir. 3 Middle |  Right-Up

149



Geligme boliimii hareket deseni tasarim siirecinde Choreustics teorisinin /evel unsurunda
low level, middle level ile high level ve direction unsurunda spatial center, right-up, left-
right, forward, rihgt-backward, backward-up, forward-down directions kullanilarak
hareket desenlerinin tasarlanma ve 3 boyutlu bilgisayar animasyon programinda

uygulama 6rnegi Gorsel 4.30°da yer almaktadir.

Gorsel 4.30 Birinci Catigsma Boliimii Hareket Desenlerinde Level (Solda) ve Direction (Sagda)
Uygulama Ornegi

Low Middle High Forward-Down and Backward-Up Directions
Level Level Level

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Yukarida birinci ¢atisma boliimii hareket desenlerinden 6rnek uc karelere yer verilen
gorselde, soldaki pozlardan ilkinde (karin bolgesine kapanan ug kare) low level
kullanimiyla hareket deseninde diiskiin bir tavir yaratilmas1 amaglanmistir. Soldan ikinci
pozda (ayakta durdugu uc¢ kare) ise middle level kullanimiyla kendisini inceleyen 151k
kiiresini takip eden ve onu yakalamaya calisan karakterin hareket deseninde miicadeleci
tavir icin uygun seviyede kalinmasi hedeflenmistir. Soldan ii¢lincii pozda ise (havada asili
kaldig1 u¢ kare) her ne kadar high level kullanilsa da karakterin i¢ine 1s1k kiiresinin
girmesiyle kendini tamamen teslim ettigi diiskiin tavrin desteklenmesi amaglanmistir.
Gorsel 4.30°da yer verilen karakterin 151k kiiresinin bir anligina karakterin i¢inden ¢iktig1
hareket deseninde forward-down direction kullanimiyla 1s1k kiiresinin kontroliindeki
karakterde diiskiin tavrin yaratilmasi hedeflenmistir. Yine birinci ¢atigma noktasinin
baslangicinda karakterimizi inceleyen 151k kiiresinin ondan uzaklastig1 hareket deseninde
right-up direction ile normal alandan ¢ikarak miicadeleci tavra gegisin desteklenmesi
amacglanmistir. Birinci catismanin ortasinda karakterin havada asili kaldigi hareket
deseninde karakterin tiim uzuvlarinda backward direction kullanilmig ve karin
bolgesindeki 1s1k kiiresinin onu havada asili tuttugu etkisini yaratmak hedeflenmistir.
Birinci c¢atisma bdliimiindeki hareket desenlerinde benzer kontrast yonelimlerin

kullanilmastyla bu boéliimdeki ritmin desteklenebilecegi diisliniilmiistiir.
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Birinci ¢atigsma boliimiinde Choreutics teorisinin level ile direction unsurlar1 kapsaminda

hareket desenlerinin tasariminin genel gergevesinin belirlenmesi tamamlandiktan sonra

LMA yonteminde action drive unsuru hareket desenlerinin tasariminda kullanilmis ve

dramatik yapiyla iliskilendirilmistir. Bu amagcla birinci ¢catisma boliimii hareket desenleri

icin kullanilabilecek action drive tiirleri tespit edilmistir. Birinci ¢atigma boliimii hareket

desenlerinde kullanilmasi planlanan action drive tiirleri, bu action drive tiirlerine ait gaba

niteliklerinin siniflandirilmasi

verilmistir.

ve hareket desenlerinin nitelikleri

Tablo 4.15’te

Tablo 4.15 Birinci Catisma Béliimii Hareket Tasarimi Igin Belirlenen Action Drive Tiirleri, Caba
Nitelikleri ve Smniflart

BiRINCi CATISMA BOLUMU (56:00-73:04)

Time Caba Nitelikleri
Kod Siiflandirmasi
. Savas¢i . =
Bt | Yapi | SaneOu ~ Ibrive c
S P Diiskiin Savasci =~ | Diiskiin
Bts. e
(=
=]
- Isik kiiresi uzaklasip
karakterin karnina bir hamle
56:00 yapar. - Directing
57: 19 Vurgulu « Isik kiiresi kurtulur ve Miicadeleci| Press | Increasing - | Decelerating
' karakteri kadrajin disina pressure
ceker.
- Karakterden hizla uzaklasir.
Patlavier | Isik kiiresi karakterin - Accelerating
57:20 Y sirtindan igeri girer. . . - Directing
(4.Tepe 2 Miicadeleci|Punch . - -
58:09 Noktas1) - Karakter bilingsiz havada - Increasing
asili kalir. Pressure
- Karakter kendi etrafinda - Decelerating
58:10 | . .. doner. - - Indirecting
65:15 [Puzenti ), Isik kiiresi Passion’i yere Diskiin | Float i " | Decreasing
birakir. Pressure
) . L . - Decelerating
65:16 Kresendo Islk. kitresi k.a?akterl oturur Diiskiin | Glide | Directing - |- Decreasing
67:11 vaziyete getirir.
. pressure
67:12 Kregendo |, Karakter ilk hamlede . . . Accelelﬁatmg o
(5.Tepe < Miicadeleci| Slash | Increasing - | Indirecting
67:13 kalkamaz yere yigilir.
Noktast) pressure
6714 - Decelerating]
68: 05 Dekresendo |- Karakter iki hamlede kalkar. | Diiskiin | Glide |- Directing - |- Decreasing
) pressure
- Decelerating
68:06 | .. .. » Isik kiiresinin kontrol ettigi I - Indirecting
73:04 [PUzenli karakter sahnede dolasir. Diiskiin | Float i " | Decreasing
Pressure
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“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin birinci ¢atigma boliimii hareket
desenlerinin tasariminda Tablo 4.15te verilen action drive 6zellikleri ve bu action drive
tiirlerindeki caba nitelikleri dikkate alinmistir. Bu kapsamda birinci ¢atisma bdliimii i¢in
tasarlanan hareket desenleri 3 boyutlu bilgisayar animasyon programi kullanilarak
tretilmistir. “Passion and Poison” kisa animasyon filminin birinci ¢atisma boliimiinde

tiretilen hareket desenlerinin ilk ve son kareleri Gorsel 4.31°de yer almaktadir.

Gorsel 4.31 Birinci Catisma Boliimii Baslangi¢ ve Bitis Ekran Goriintiileri

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin birinci ¢atigma boliimii hareket
desenlerinin Choreutics teorisinin /evel ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action
drive unsuru kullanilarak tasarlanma ve iiretim siireci tamamlandiktan sonra ikinci

catisma boliimii hareket desenleri tasarim ve iiretim siireci gerceklestirilmistir.
4.2.4.2.4 Ikinci catisma boliimii hareket desenlerinin tasarimi

“Passion and Poison” kisa animasyon film miiziginin ikinci ¢atisma bolimii (01:13:01-
01:31:00) incelendiginde bir tepe noktasinin oldugu goriilmektedir. Kresendo ile baglayan
ses kusagi 01:15:00°da ilk tepe noktasina ulagtiktan sonra kresendo ile diisiise gegmekte,
sonrasinda diizenli bir bicimde ilerlemekte ve bolimiin sonu bu sekilde
tamamlanmaktadir. Ses kusaginin ikinci ¢catisma boliimii analizi ve bu boliimiin dramatik

yapist Gorsel 4.32°de yer almaktadir.
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Gorsel 4.32 Ikinci Catisma Boliimii Dramatik Egrisinin Ses Kusagi Uzerinde Gosterimi

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filmi senaryosunun ikinci ¢atigma boliimii
bedeni ele gecirilen karakter ile 151k kiiresi arasindaki ¢atismanin siddetlendigi boliim
olarak degerlendirilmistir. Bu b6liimde zaman zaman karakterin bedeninin kontroliinii ele

gecirmeye calistigi zaman zaman 151k kiiresine kendisini teslim ettigi diistiniilmuistiir.

Ikinci catisma boliimiinde hareket desenlerinin tasariminda, Choreutics teorisinin level
unsurunda low, middle ile high level ve direction unsurunda tim ydnlerin kullanimi tercih
edilmistir. Level ile direction unsurlarinda yapilan bu tercihlerle boliimiin genelinde
degisken bir bi¢imde gozlemlenen miicadeleci-diiskiinlik ve gerilme-gevsemenin

desteklenmesi amaglanmustir.

Senaryonun dramatik yapisinin ve ses kusagimin ikinci ¢atigma boliimii incelendiginde
bir tepe noktasi oldugu goriilmektedir. Tepe Noktasi-TPn06’nin yiiksek seviyeli ve
enerjik oldugu tespit edilmistir. Tepe Noktasi-TPn06, 151k kiiresinin kisa siireli karakterin
bedeninden disar1 ¢ikmasi, karakterin kendine gelmesi icin baslangic noktasi olarak
planlanmistir. Bu boliimde level unsurunda low, middle, high level alanlar1 arasinda
siirekli gecisler yapilarak, direction unsurunda ise tiim yonlerin kullanimiyla beden ki
gerilme ve gevseme seviyelerinin siirekli degistirilmesi hedeflenmistir. Boliimiin ikinci
asamasinda karakterin 151k kiiresi ile biitiinlesmesi ve birlikte hareket etmesi
planlanmastir. Bu asamada high level ve direction unsurunda kollarin her iki yana
acilmasi ile karakterin bedenindeki gevseme ve hafifligin desteklenmesi amaglanmustir.
Bu sekilde 151k kiiresi ve karakter arasindaki yasanan catismanin hareket desenlerine
yansitilmas1 hedeflenmistir. Ikinci catisma béliimiindeki hareket desenlerinde tercih

edilen /evel ve direction kullanim1 Tablo 4.16’da verilmistir.
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Tablo 4.16 Ikinci Catisma Boliimii Hareket Desenlerinin Tasariminda Level ve Direction Kullanimi

’i‘(lgile Choreutics
Dramatik .. Savasci
Bsl./ Yaoi Sahne Ozeti 2
S P Diiskiin | y oot Directions
Bts.
- Karakterin disina ¢ikan 11k kiiresi kisa
73:05 . . .| Low
: Kresendo stire havada kalir. Miicadeleci| , . Backward
74:24 L Middle
- Tekrar karakterin icine girer.
Patlayict - Karakterin viicudu kasilir
75:00 + Isik kiiresi bedenin digina ¢ikar. . i
75:10 g\?g{(f::l) + Isik kiiresi bir miiddet havada asili kalir. Miicadeleci| High Forward
- Karakter acili ve 6fkelidir.
- Isik kiiresi yeniden karakterin i¢ine
75:11 girer. . .
77:08 Dekresendo |, Carpmanin etkisiyle karakter geriye Miicadeleci) Low Bacloward
birka¢ adim atar.
- Karakterin bilinci agilir. Ancak bedenini|piicadeleci| Middle Forward
. . kontrol edemez. Sahnede siddetli dans
77:09 | Diizenli eder Left. Backward
. 5lii : - . eft, Backward,
84:05 | 1.BOIGm . . akter beden kontroliinii ara ara Diskiin | Middle Forwad
saglar ve kaybeder.
84:06 Kresendo | Ara ara durumu kabullenen karakter Diiskiin Low |Down, Up, Right-
85:19 $ kendisini 151k kiiresine birakir. s Middle] Backward
85:20 | Diizenli . .. o Backward, Left-
91:07 | 2 Bsliim Bazen de yeniden savasmaya baslar. Miicadeleci| Middle Backward

Ikinci catisma boliimii hareket deseni tasarim siirecinde Choreustics teorisinin level

unsurundaki low, middle level ile high level ve direction unsurundaki spatial center,

backward-up, down ile up kullanilarak hareket desenlerinin tasarlanmasi ve 3 boyutlu

bilgisayar animasyon programinda uygulama 6rnegi Gorsel 4.33’te yer almaktadir.

Gorsel 4.33 [kinci Catisma Béliimii Hareket Desenlerinde Level (Solda) ve Direction (Sagda) Uygulama

Ornegi

Middle
Level

Low
Level

High
Level

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv,
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Yukarida ikinci ¢atigsma boliimii hareket desenlerinden 6rnek ug¢ karelere yer verilen
gorselde, soldaki pozlardan ilkinde (karakterin karin bolgesine kapandigi ug kare) low
level kullanimiyla 1s1k kiiresinin kontroliindeki karakterin hareket deseninde yaratilan
diiskiin tavrin siirdiiriilmesi amaglanmistir. Soldan ikinci pozda (dogruldugu ug kare) ise
low level alanindan middle level alanina ge¢isin yapildig1 u¢ karede iki farkli durum
arasinda gecisin sergilenmesi hedeflenmistir. Soldan tiglincii pozda ise (karakterin
kollarin1 agtig1 ug kare) high level ile karakterin kendisini serbest biraktigi, hafifledigi bir
hareket desenin yaratilmasi amag¢lanmistir. Filmin ve miizigin doruk noktasinda yer aldig1
ikinci ¢atisma boliimiindeki hareket desenlerinde low middle ve high level arasinda
siklikla gecis yaparak karakterin kendi i¢ diinyasindaki ¢atigma yansitilmaya galigiimistir.
Hareket desenlerindeki sik seviye degisimleriyle filmin dramatik yapisindaki ritmin
desteklenmesi ve doruk noktanin desteklenmesi amaglanmistir. Gorsel 4.33te yer verilen
karakterin 151k kiiresiyle uyum igerisinde eylemlerini gerceklestirdigi hareket deseninde
down, up, baackward-up, right-backwards direction gibi yonelimlerin kullanimiyla
diiskiin ve miicadeleci tavirlar arasinda siirekli gecis yapilmasi hedeflenmistir. Benzer
kontrast yonelimler arasindaki gegislerin ikinci ¢atisma boliimiindeki hareket
desenlerinin genelinde kullanilmasinin, bu boliimdeki ritim degisimini destekleyebilecegi

distiniilmistir.

Ikinci ¢atisma boliimiinde Choreutics teorisinin level ve direction unsurlar1 kapsaminda
hareket desenlerinin tasariminin genel gercevesinin belirlenmesi tamamlandiktan sonra
LMA yonteminde action drive unsuru hareket desenlerinin tasariminda kullanilmis ve
dramatik yapiyla iliskilendirilmistir. Bu amagla ikinci ¢atisma boliimii hareket desenleri
i¢in kullanilabilecek action drive tiirleri tespit edilmistir. Tkinci ¢catisma béliimii hareket
desenlerinde kullanilmasi planlanan action drive tiirleri, bu action drive tiirlerine ait ¢aba
niteliklerinin smiflandirilmas1 ve hareket desenlerinin niteliklerine Tablo 4.17°de

verilmigtir.
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Tablo 4.17 Ikinci Catisma Béliimii Hareket Tasarumi Icin Belirlenen Action Drive Tiirleri, Caba
Nitelikleri ve Stniflart

IKINCI CATISMA BOLUMU (73:05-91:07)
Time Caba Nitelikleri
Kod Siniflandirmasi
Dramatik . S Action 5
Bsl.- Yapi Sahne Ozeti ; Drives <
s P Diiskiin Miicadeleci | = | Diiskiin
Bts. 3
)
=
+ Karakterin digina ¢gikan
. 151k kiiresi kisa siire I . . .
73:05 Kresendo | havada kalir. Miicadeleci | Wring Increasing - Degelergtmg
74:24 oL pressure * Indirecting
+ Tekrar karakterin icine
girer.
+ Karakterin viicudu
kasilir.
- Isik kiiresi bedenin - Accelerating
Patlayict . g
75:00 disina ¢ikar. 4 . - Directing
: (6.Tepe W Miicadeleci | Punch . - -
75:10 - Isik kiiresi bir miiddet - Increasing
Noktasi)
havada asil1 kalir. Pressure
- Karakter acili ve
ofkelidir.
rakterin e gire  @gleating
75:11 | Dekresend gmne girer. . . - Directing
+ Carpmanin etkisiyle Miicadeleci | Punch . - -
77:08 | o A - Increasing
karakter geriye birkag
Pressure
adim atar.
+ Karakterin bilinci agilir. .
.  Accelerating
Ancak bedenini kontrol . . . L
Miicadeleci | Slash | Increasing - | Indirecting
.. . edemez. Sahnede
77:09 | Diizenli . . pressure
vt siddetli dans eder.
84:05 | 1.Bolim | Karakter bed
arakter beden - Indirecting
kontroliinii ara ara Diiskiin | Flick | Accelerating - | Decreasing
saglar ve kaybeder. pressure
+ Ara ara durumu * Decelerating
84:06 kabullenen karakter - * Indirecting
g5:19 | Kresendo |y o disini 151k kiiresine Diskiin | Float ) " | Decreasing
birakir. Pressure
85:20 | Diizenli |- Bazen de yeniden .. . . [ Increasing * Decelerating
91:07 | 2.Boliim | savasmaya baslar. Miicadeleci | Wring pressure " | Indirecting

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin ikinci ¢atigma boliimii hareket

desenlerinin tasariminda Tablo 4.17°de verilen action drive 6zellikleri ve bu action drive

tiirlerindeki ¢aba nitelikleri dikkate alinmistir. Bu kapsamda ikinci ¢atisma boliimii igin

tasarlanan hareket desenleri 3 boyutlu bilgisayar animasyon programi kullanilarak

tretilmistir. “Passion and Poison” kisa animasyon filminin ikinci ¢atisma boliimiinde

tiretilen hareket desenlerinin ilk ve son kareleri Gorsel 4.34°te yer almaktadir.
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Gorsel 4.34 [kinci Catisma Boliimii Baslangi¢ ve Bitis Ekran Goriintiileri

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin ikinci ¢atisma boliimii hareket
desenlerinin Choreutics teorisinin /evel ile direction unsurlar1 ve LMA yonteminde action
drive unsuru kullanilarak tasarlanma ve {iiretim silireci tamamlandiktan sonra sonug

boliimi hareket desenleri tasarim ve {liretim siireci gergeklestirilmistir.
4.2.4.2.5 Sonuc¢ boliimii hareket desenlerinin tasarimi

“Passion and Poison” kisa animasyon film miiziginin sonug¢ boliimii (01:31:01-01:45:00)
incelendiginde iki tepe noktasinin oldugu goriilmektedir. Kresendo ile baslayan ses
kusagr 01:32:00’da ilk tepe noktasina ulastiktan sonra patlayict bir sekilde diisiise
gecmekte, sonrasinda diizenli bi¢cimde ilerlemektedir. Sonu¢ boliimiin ikinci yarisinda
dekresendo ile yiikselise gecerek 01:39:53°de ikinci tepe noktasina ulasmakta ve
sonrasinda dekresendo ile sonlanmaktadir. Ses kusaginin sonug¢ boliimii analizi ve bu

boliimiin dramatik yapist Gorsel 4.35°te yer almaktadir.

Gorsel 4.35 Sonug Boliimii Dramatik Egrisinin Ses Kusagi Uzerinde Gésterimi

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024
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“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filmi senaryosunun sonug¢ boliimii, final
olmasi nedeniyle sahneye enerjik bir giris ve sonrasinda ise sahnenin enerjisinin
diisiiriilmesi tercih edilmis. Hizli giris ve sonrasinda enerjinin diismesi ile karakter ve 151k

kiiresi arasindaki ¢atismanin bitirilmesi diistiniilmiistiir.

Sonu¢ boliimiindeki hareket desenlerinin tasariminda, Choreutics teorisinin level
unsurunda middle ile low level ve direction unsurunda spatial center ve left-right direction
kullanimi tercih edilmistir. Level ve direction unsurlarinda yapilan bu tercihlerle boliimiin
basindaki miicadeleci-gerginlik ve sonlardaki diiskiinliik-gevsemenin desteklenmesi

amaglanmistir.

Senaryonun dramatik yapisinin ve ses kusaginin gelisme boliimii incelendiginde iki tepe
noktast oldugu goriilmektedir. Her iki tepe noktasinin seviyesi ve siddeti
karsilagtirildiginda Tepe Noktasi-TPn07’in Tepe Noktasi-TPn08’den daha yliksek
seviyede ve enerjik oldugu tespit edilmistir. Bu tepe noktalarindan ilki olan Tepe Noktasi-
TPn08, karakterin miicadelesini tamamladigi son poz olarak planlanmistir. Bu boliimde
middle level ile karakterin uzuvlarinin her iki yana dogru (/eft-righ directions) agilmasiyla
bedenki gerilimin artmasi hedeflenmistir. 7Tepe Noktasi-TPn08’de ise karakterin
baslangica geri dondiigii ve eylemlerinin bittigi an olarak belirlenmistir. Bu tepe
noktasinda karakter middle level alanindan low level alanina gegirilerek seviyede
degisiklik yapilmasi ve tim uzumlarin yonelimlerinde spatial center kullanilmasi
planlanmistir. Bu sekilde yerde cenin pozidyonunda kapanan karakaterin savunmaya
gectigi  diisiincesini  giiclendirmek hedeflenmistir. Sonug¢ boliimiindeki hareket

desenlerinde tercih edilen level ve direction kullanimi Tablo 4.18’de verilmistir.
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Tablo 4.18 Sonu¢ Boliimii Hareket Desenlerinin Tasariminda Level ve Direction Kullanimi.

Time Sava: i
i .. $C1 Choreutics
Kod Dr;‘{l:altlk Sahne Ozeti Diiskii "

Bsl./Bts. p USKUN 1y evels | Directions
91:08 Kresendo |- Karakterin 151k kiiresiyle savasi sertlesir. | Miicadeleci Low Up Direction
92:01 i gk Kuresiy’e savas S| ViU Middle | P
92:02 P7a E}Zylgl - Isik kiiresi karakterin iginden ¢ikar. Miicadeleci High Forward
92:05 P - Karakter sahnenin ortasinda kalir. Middle | Diretction

INoktas1)
92:06 Dekresendo ' {(arakter bitkindir kolu ve bast agagiya Miicadeleci | Middle | Spatial Center
93:09 diiser.
- Karakter yavasca arkaya yikilir . Down, Left-
. .. . | Middle | . o
. . - Yerde sirt {istii uzanir Miicadeleci right direction,
93:10 |Diizenli . - Low .
- - Karakter cenin pozuna geri doner. Spatial Center
97:11 |1.Bolim . Karakter yaninda beyaz 1s1k kiiresi
.. y yazis Diiskiin Low | Spatial Center
belirir.
g; g Kresendo | Karakter ve 151k kiiresi artik birlegmigstir.| Diigkiin Low | Spatial Center
Diizenli - . . .
gg: ;2 8.Tepe ;iner (l)l;llSltSfuienln pozisyonunda ying- Diiskiin Low | Spatial Center
) INoktas1) yang otus i
100:00 . . .
100-19 Dekresendo | Kamera zoom out ile uzaklagir. Diiskiin Low | Spatial Center

100:20 |Diizenli

105-00  b.Béliim - Karakter ve 151k kiiresi noktaya doniisiir.| Diiskiin Low | Spatial Center

Sonug boliimii hareket deseni tasarim siirecinde Choreustics teorisinin /eve/ unsurundaki
low level, middle level ile high level ve direction unsurundaki spatial center, forward,
right, left, up, down direction kullanilarak hareket desenlerinin tasarlanmasi ve 3 boyutlu

bilgisayar animasyon programinda uygulama 6rnegi Gorsel 4.36’da yer almaktadir.

Gorsel 4.36 Sonug Béliimii Level (Solda) ve Direction (Sagda) Uygulama Ornegi

A RS

Low Middle High Spatial . ar ; ardoT 1 Directi
Level Level Level nter Left-Backwards, Right, Forward-Up and Down Directions

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Yukarida sonug boliimii hareket desenlerinden 6rnek ug karelere yer verilen gorselde,
soldaki pozlardan ilkinde low level kullanimiyla savunmaya gegen ve i¢ine kapanan
karakterin hareket desenlerindeki diiskiin tavrin desteklenmesi planlamistir. Bu poz

ayrica final pozudur ve karakterin verdigi miicadele sonrasinda gevsedigi, rahatladig:
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boliimdeki hareket desenini kapsamaktadir. Soldan ikinci pozda (geriye dogru dondiigii
uc kare) middle level kullanilarak, hareket deseninde dogal alana gegisin desteklenmesi
amaclanmigtir. Gorsel 4.36’da yer verilen karakterin 151k kiiresiyle ayrildiktan sonraki
hareket deseninden once left down direction kullanimiyla 151k kiiresine karst miicadeleci
tavir sergilenmesi hedeflenmistir. Sonrasinda yere yigilarak cenin pozisyonunu aldigi
hareket deseninde ise spatial center kullanimiyla yorgun diisen karakterin hareket
desenlerinde diiskiin tavrin vurgulanmasi amaclanmistir. Sonug¢ boliimiindeki hareket
desenlerinde yapilan bu tercihlerin, boliimdeki ritmi destekleyebilecegi diisiiniilmiistiir.

Sonug boliimiinde,

Sonug boliimiinde Choreutics teorisinin level ile direction unsurlar1 kapsaminda hareket
desenlerinin tasariminin genel cercevesinin belirlenmesi tamamlandiktan sonra LMA
yonteminde action drive unsuru hareket desenlerinin tasariminda kullanilmis ve dramatik
yapiyla iliskilendirilmistir. Bu amacgla sonu¢ bdliimii hareket desenleri igin
kullanilabilecek action drive tiirleri tespit edilmistir. Sonug boliimii hareket desenlerinde
kullanilmas1 planlanan action drive tiirleri, bu action drive tiirlerine ait ¢caba niteliklerinin

siniflandirilmasi ve hareket desenlerinin niteliklerine Tablo 4.19°da verilmistir.

Tablo 4.19 Sonu¢ Béliimii Hareket Tasarimi I¢in Belirlenen Action Drive Tiirleri, Caba Nitelikleri ve

Swiflart
SONUC BOLUMU (91:08-105:00)
Time Caba Nitelikleri Simiflandirmasi
Kod S
. avascl .
Dramatik w A ction
Bsl.- Yapi Sahne Ozeti ; Drives -
o Diiskiin Miicadeleci| = Diiskiin
Bts. A<
91 308 Kresendo - Karakterin 1$1.k kiiresiyle Miicadeleci Wring - Increasing Dec.elergtlng
92:01 savag1 sertlesir. pressure Indirecting
Patlayici | Istk kiiresi karakterin - Accelerating
92:02 icinden cikar. .. . - Directing
92:05 |(7-Tepe | Karakter sahnenin Miicadeleci|Punch | Increasing )
Noktast) | ortaginda kalir. Pressure
92:06 |Dekresen-| Karakter bitkindir kolu .. . i Dlrectlr}g .
Ny . Miicadeleci| Press | Increasing Decelerating
93:09 |do ve bas1 agagiya diiser.
pressure
- Karakter yavagca arkaya - Directing
yikilir Miicadeleci| Press | Increasing Decelerating
93:10 |Diizenli | Yerde sirt us‘Fu uzanir. pressure :
... |- Karakter cenin pozuna Decelerating
97:11 |1.Bolim - L
geri doner. Diiskiin | Float ) Indirecting
- Karakterin yaninda ¥ Decreasing
beyaz 151k kiiresi belirir. Pressure
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Tablo 4.19 Sonu¢ Béliimii Hareket Tasarimi I¢in Belirlenen Action Drive Tiirleri, Caba Nitelikleri ve
Swflart (Devami)

Decelerating
97:12 - Karakter ve kiire artik R Indirect
99:15 Kregendo birlesmistir. Diiskiin | Float ) Decreasing
Pressure
Diizenli |, Her ikisi de cenin Dec;eleratmg
99:16 . . A Indirect
9924 |(8.Tepe pozisyonunda yin-yang Diuskiin | Float - Decreasing
Noktast) | olusturur. Pressure
Decelerating
100:00 |Dekresen-| Kamera zoom out ile Diiskiin | Float ) Indirect
100:19 |do uzaklagir. 3 Decreasing
Pressure
Decelerating
100:20 |Diizenli- |- Karakter ve 151k kiiresi Diiskiin | Float ) Indirect
105:00 |2 Boliim | noktaya doniisiir. 3 Decreasing
Pressure

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin sonug¢ bdliimii hareket
desenlerinin tasariminda Tablo 4.19°da verilen action drive 6zellikleri ve bu action drive
tiirlerindeki ¢caba nitelikleri dikkate alinmigtir. Bu kapsamda sonug bdliimii i¢in tasarlanan
hareket desenleri 3 boyutlu bilgisayar animasyon programi kullanilarak iiretilmistir.
“Passion and Poison” kisa animasyon filminin sonug¢ boliimiinde iiretilen hareket

desenlerinin ilk ve son kareleri Gorsel 4.37°de yer almaktadir.

Gorsel 4.37 Sonug Béliimii Baslangig ve Bitis Ekran Gériintiileri

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Calismanin bu boliimiinde 6nceden belirlenen senaryoya uygun bir diizenle tasarlanan
“Passion and Poison” kisa animasyon film miiziginin ses kusagi analizi, hikayenin
dramatik yapist ve bu dramatik yapiya uygun Choreutics teorsinin level ile direction
unsurlartyla birlikte LMA yonteminde action drive unsuruna uygun olan siiriiciiler
belirlenmigtir. Hareket desenlerinin tasariminda yapilan bu tercihler ile karakterin

bedenindeki gevseme ve gerilim kurgulanmis, dramatik yapiya uygun ritim yaratmak
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amaciyla kullanilmistir. Yukarida yapilan analizlere kosut olarak, hareket desenleri
tasarlanirken ritim yaratmak amaciyla Choreutics teorsinin level ile direction unsurlarinin
ve LMA yonteminde action drive unsurunun 3 boyutlu bilgisayar animasyon
programinda uygulanmasina baglanmigstir. Bu maksatla yukarida verilen kriterler dikkate
alinarak animasyon {iiretim siire¢lerinden 6n yapim asamasinda storyboard ve animatik
liretim asamasina gecilmistir. Bu kapsamda “Passion and Poison” kisa animasyon

filminin storyboardu hazirlanmis ve hazirlanan storyboard Ek-2’de sunulmustur.
4.2.5 LMA yonteminde action drive unsuru uygulama ornekleri
4.2.5.1 Gliding action drive uygulama ornegi

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin tamaminda farkli eylem
stirticiilerinin varyasyonlar1 kullanilmistir. 3 boyutlu karakter animasyonu iiretim siirecini
aciklamak amaciyla uzayda miicadeleci, agirlik ve zamanda ise diiskiin ¢aba nitelikleri
sahip olan gliding action drive ele alimmistir. Gliding action drive; giris boliimiinde bir
ve birinci ¢atisma bolimiinde iki olmak tizere toplam ii¢ farkli hareket deseninin
tasariminda kullanilmigtir. Uygulama siirecinde kullanilan diiskiin action drive
tiirlerinden biri olan gliding action drive kullanarak gerceklestirilen hareket tasarim ve

uygulama siirecine asagida yer verilmistir.

Uygulamanin birinci ¢atisma boliimiindeki hareket desenlerinin  tasariminda
Tablo 4.15’te yer verilen action drive tiirleri ve bu action drive tiirlerini olusturan ¢aba
nitelikleri dikkate alinmis ve birinci ¢atisma boliimii i¢in tasarlanan hareket desenleri
3 boyutlu bilgisayar animasyon programi kullanilarak iiretilmistir. Asagida birinci
catisma boliimiine ait hareket desenlerinde kullanilan gliding action drive uygulama

asamalarina ve tasarlanan ug karelere yer verilmistir.

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin birinci ¢atigsma boliimiinde 151k
kiiresinin kontroliindeki karakterin eylemlerinin bu bolimiinde diiskiin tavrin hakim
olmasi diigiiniilmiis ve bu nedenle hareket deseninin tasariminda gliding action drive
kullanilmasi planlanmistir. Bu eylemin gergeklestigi boliim ses kusaginda diizenli bir
ritmin oldugu boliime denk gelir. Birinci ¢atisma boliimiinde gliding action drive
kullanilarak tasarlanan ve iiretilen bir hareket desenine ait u¢ kareler Gorsel 4.38’de yer

almaktadir.
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Gorsel 4.38 Birinci Catisma Boliindeki Hareket Desenlerinde Tasarlanan ve Uretilen Gliding Action

Drive Uygulama Ornegi
oY

Nl
el

g ¢ L LLL

Frame Frame Frame Frame Frame Frame Frame Frame Frame
01 07 09 13 15 18 21 25 28

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Gliding action drive, igerdigi caba nitelikleri nedeniyle diiskiin tavir sergilenen hareket
desenleri arasinda kabul edilir. Gliding action drive; decelerating time, direct space ve
decreasing pressure c¢aba niteliklerinin goézlemlendigi hareket desenleri olarak
tanimlanir. Diger bir ifadeyle gliding action drive, zamanda yavaslayan, uzayda dogrudan
ve agirlikta azalan baski ¢aba niteliklerini iceren hareket desenleridir. Buradan hareketle
yerde oturan karakterimiz, icindeki 1s1k kiiresinin kontroliinde ayaga kalkarken sonlara
dogru yavas, temkinli ve ileriye dogru bir eylem gerceklestirir. Bu esnada agirlik
merkezinde yapilan diizenlemelerle 151k kiiresinin etkisiyle yer¢ekimine karsi miicadele
etmeyen bir tavir sergiler. Bu sekilde gerceklestirdigi eylemde hafif agirlik, diger bir ifade
ile azalan baski hissi vurgulanir. Bu hareket desenine ait ¢aba niteliklerin bir arada
kullanilmas1t LMA yonteminde action drive tiirlerinden glide action drive tiiriine karsilik
gelir ve karakterimiz hareket desenindeki diiskiin tavr1 destekler. Karakterimizin hareket
desenindeki diiskiin tavrin ise dramatik yapida ritmin disiiriilmesine katki sagladig

sOylenebilir.
4.2.5.2 Punching action drive uygulama ornegi

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin tamaminda farkli eylem
stiriiclilerinin varyasyonlarinin kullanilmasinin yani sira iiretim siirecini agiklamak
amactyla miicadeleci eylem siiriiciileri arasinda kabul edilen punching action drive ele
almmustir. Punching action drive; giris boliimiinde bir, gelisme boliimiinde iki, birinci
catisma boliimiinde bir, ikinci ¢atisma bdéliimiinde iki ve sonug boliimiinde bir olmak

izere toplam yedi farkli hareket deseninin tasariminda kullanilmistir. Asagida gelisme
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boliimiinde punching action drive tirii kullanarak gergeklestirilen hareket tasarim ve

uygulama siirecine yer verilmistir.

Uygulamanin giris boliimiindeki hareket desenlerinin tasariminda Tablo 4.11°de yer alan
action drive tiirleri ve bu action drive tiirlerini olusturan ¢aba nitelikleri dikkate alinmis
ve giris boliimii icin tasarlanan hareket desenleri 3 boyutlu bilgisayar animasyon
programi kullanilarak tretilmistir. Asagida giris bolimiine ait hareket desenlerinde
kullanilan punching action drive uygulama asamalar1 ve tasarlanan ug¢ kareler yer

almaktadir.

“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminin gelisme bdliimiindeki
kiiresinin, karakterin gogsiine carpip onu yere diisiirdiigli eylem ritim seviyesinin
yukseldigi miicadeleci bir eylem olarak diisliniilmiis ve bu nedenle hareket deseninin
tasariminda punching action drive kullanilmasi planlanmistir. Bu eylemin gergeklestigi
an ses kusaginda da yiikselisin oldugu ana denk gelir. Gelisme boliimiinde punching
action drive kullanilarak tasarlanan ve tiretilen bir hareket desenine ait u¢ kareler Gorsel

4.39°da yer almaktadir.

Gorsel 4.39 Gelisme Béliindeki Hareket Desenlerinde Tasarlanan ve Uretilen Punching Action Drive

Uygulama Ornegi
&N
Nl «f;g

Frame 01 Frame 03  Frame 09 Frame 14 Frame 24 Frame 30

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Punching action drive igerdigi caba nitelikleri nedeniyle miicadeleci tavir sergilenen
hareket desenleri arasinda kabul edilir. Punching action drive; accelerating time, direct
space ve increasing pressure ¢aba niteliklerinin gézlemlendigi hareket desenleri olarak
tanimlanir. Diger bir ifadeyle punching action drive zamanda hizlanan, uzayda dogrudan
ve agirlikta artan baski ¢aba niteliklerini iceren hareket desenleridir. Buradan hareketle

yerde hareketsiz yatan karakterimiz, i¢indeki 151k kiiresinin ¢ikmasiyla birlikte viicuduna
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yakin konumlandirdig1 uzuvlarint yanlara dogru hizla agar. Uzuvlarini yanlara agma
eyleminde agirlik hissi vurgulanir. Bu hareket desenine ait ¢aba niteliklerin bir arada
kullanilmast LMA yonteminde action drive tiirlerinden punching action drive tiiriine
karsilik gelir ve karakterimiz hareket desenindeki miicadeleci tavri destekler.
Karakterimizin hareket desenindeki miicadeleci tavrin ise dramatik yapida ritmin

arttirtlmasina katki sagladigi sdylenebilir.

Yukarida diigkiin hareket desenlerinden gliding action drive ve miicadeleci hareket
desenlerinden punching action drive tiiriiniin 3 boyutlu karakter animasyonu hareket
tasarim ve liretim agamasinda uygulama ornekleri goriilmektedir. “Passion and Poison”
3 boyutlu kisa animasyon filmindeki hareket desenlerinin tasarim ve iiretim siire¢lerinde
kullanilan diger action drive tiirlerinde de benzer siirecler takip edilmistir. Hareket
desenlerinin tasarim ve iiretim siirecinde kullanilan bu yéntemle dramatik yapidaki ritmin

desteklenmesi amaglanmustir.

4.2.6 3 boyutlu bilgisayar animasyon program kullanilarak dans performans

sahnesi uygulamasi

Animasyon sinemasinda ritim yaratma amaciyla Choreutics teorisinin level ile
direction unsurlarinin ve LMA ydnteminde action drive unsurunun kullanimina yonelik
dans performansi uygulamasinda giincel ve sektérde yogun kullanimi olan 3 boyutlu
bilgisayar animasyon programlarindan Blender’® programu tercih edilmistir. Animasyon
iiretim siirecinde hareket desenlerinin tasarimina odaklanilmasi nedeniyle kapsamli ve
tasarlanan u¢ pozlar1 karsilayabilecegi diisiiniilerek karakter animasyonunda serbest
kullanima agik olan Blender programimin hazir 3 boyutlu karakterlerinden “Ellie’!”
karakteri kullanilmistir. Gorsel 4.40°da karakter animasyon uygulamasinda kullanilan
3 boyutlu modelleme ve animasyon programi Blender’in araylizii ve Ellie karakteri

goriilmektedir.

70 Blender programi hakkinda detayli bilgiye Blender internet sayfasindan ulagabilirsiniz (http-27).

"1 “Ellie” hakkinda detayli bilgiye blender studio internet sayfasindan ulasabilirsiniz (http-28).
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Gorsel 4.40 Blender 3 Boyutlu Bilgisayar Animasyon Programi ve Ellie Karakteri

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Tez uygulamasinda kullanilan hazir 3 boyutlu bilgisayar animasyon karakteri Ellie,
animatik karakter tasarimi, kompleks ve kullanish techizat (rig) yapist (IK/FK switchs,
strech&squash vb.) ve dans performansini gerceklestirmeye uygun beden oran-orantisina

sahip olmasi nedeniyle tercih edilmistir.

4.2.6.1 U¢ boyutlu bilgisayar animasyon programinda sahne tasariminin

uygulanmasi

“Passion and Poison” kisa animasyon filminde sinematografik dgelerin kapsam dis1
birakilmasi ve hareket desenlerine odaklanilmasi amacglanmis, bu nedenle sonsuz fonda
karakterin hareket desenlerinin tamaminin gézlemlenebilecegi bir mekan tasarimi tercih
edilmistir. Bu kapsamda sonsuz fonda karakterin tiim bedenini kadraj icerisine alan ve
mimkiin oldugunca kamera hareketi gerektirmeyecek bir sahne tasarimi
gerceklestirilmistir. Gorsel 4.41°de sahne tasarim siirecine ait ekran goriintlisii yer

almaktadir.
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Gorsel 4.41 Dans Performansinin Gergeklestirilecegi Sahne/Sonsuz Fon ve Sahne Isik Diizenlemesi

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Sahne tasarimda 3 boyutlu bilgisayar animasyon programi Blender ve Cycle render

motoru kullanilmistir.

4.2.6.2 U¢ boyutlu bilgisayar animasyon programinda karakter animasyonu

uygulamasi

“Passion and Poison” kisa animasyon filminde 3 boyutlu karakter animasyonu uygulama
stirecinde, senaryodan yola ¢ikilarak tasarlanan miizik kusagindaki dramatik yapiy1 ve
ritmi gorsellestirmek amaciyla bir asset(techizat) hazirlanmig, 3 boyutlu modelleme ve
animasyon programi Blender’in kamera kadrajina eklemeler yapilmistir. Grafik gosterge
seklinde hazirlanan bu assettin kadrajin sol iist kdsesinde bulunan grafik hikayenin
dramatik yapisini, bu yap1 igindeki miicadeleci ve diiskiin kabullenmis boliimleri
gorsellestirmek, kadrajin sag list kosesinde yer alan grafik ise miizikteki yer alan vuruslari

gorsellestirmek amaciyla kullanilmistir. Bu grafikler Gorsel 4.42°de yer almaktadir.
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Gorsel 4.42 Blender 3 boyutlu bilgisayar animasyon Programinda Dramatik Yapiyi ve Ritmi
Gorsellestirme Amaciyla Eklenen Grafikler

DRAMATIK J RHYTHM
YAPI '

UL
RHYTHHM

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

3 boyutlu modelleme ve animasyon programi Blender’in kadrajina yapilan bu grafik
eklemeler ile Blender programi squancer modiiliine eklenen ses kusag1 gorsellestirilmis,
miizigin ve karakterin hareket desenlerindeki ug karelerin senkronizasyonu saglanmaistir.
Blender programinda 3 boyutlu karakter animasyonu igin gerekli on hazirliklar

yapildiktan sonra 3 boyutlu karakter animasyonu tiiretim siirecine geg¢ilmistir.

Uc¢ boyutlu karakter animasyon iiretimi siirecinde ritim yaratma amaciyla
Choreutics teorisinin level ile direction unsrular1 ve LMA yonteminde action drive unsuru
kullanilarak daha o©nce Bolim 4.2.4’te belirlenen kriterler dogrultusunda Ellie
karakterinin hareket desenlerinin tasarimina baslanmustir. Level, direction ve action drive
unsurlar1 kullanilarak tasarlanan hareket desenlerinin {iiretiminde Animasyonun 12
Prensibi’nden pozdan poza ilerleyen hareket prensibi kullanistir. Pozdan poza ilerleyen
hareket prensibi uygulamasinin ilk asamasinda faslak animasyon (rough animation)

tiretilmis ve bloklama (blocking) teknigi kullanilmigtir. Ellie karakterinin hareket
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desenindeki pozlarmin bloklanmas: siirecinde Blender programi grafik editorii
ozelliklerinden basamak egrisi (stept/constant spline) kullanilmigtir. Bu teknikle Ellie
karakterinin hareket desenine ait pozlarin zamanlama-aralama diizenlemesi yapilmistir.
“Passion and Poison” 3 boyutlu kisa animasyon filminde Ellie karakterinin pozlarinin

bloklama siirecine ait bir ekran goriintiisii Gorsel 4.43°te yer almaktadir.

Gorsel 4.43 Taslak Animasyon Asamasinda Pozlarin Belirlenmesi, Basamak Egrisi Yontemiyle Pozlarin
Bloklanmasi ve Zamanlama-Aralama Diizenlemesi

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

Ellie karakterinin Blender programindaki bloklama teknigiyle pozlarinda, zamanlama-
aralama diizenlemesi yapildiktan sonra ara poz (inbetween) iiretim siirecine gecilmistir.
Ellie karakterinin ug kareleri arasindaki gecisler yine bloklama teknigi ve Animasyonun
12 Prensibinden zamanlama-aralama prensibi kullanilarak yapilmistir. Ellie karakterinin
ara poz iretimi tamamlandiktan sonra spline animasyon siirecine gegcilmistir. Ellie
kraterinin spline animasyon tiretim stirecinde daha once bloklama teknigi ile sabitlenen
pozlarimin anahtar kareleri (keyframes) Blender programinin grafik editériindeki bezier

spline arac1t ve auto clamped hadle type 06zelligi kullanilarak spline animasyona
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cevrilmistir. Ellie karakterinin Blender programinda hareketlendirme siirecindeki spline

animasyon diizenlemesine ait ekran goriintiisii Gorsel 4.44°te yer almaktadir.

Gorsel 4.44 Spline Animasyon Asamasinda Basamak Egrisi Teknigi ile Bloklanan Pozlarin Bezier Spline
Doéniistiiriilerek Diizenlenmesi

Kaynak: Arslan, Kisisel Arsiv, 2024

“Passion and Poison” kisa animasyon filminde 3 boyutlu karakter animasyonu uygulama
siirecinde hareket tasarim ve uygulama asamasi Boliim 4.2.4°te detayli olarak yer verilen
Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarinda ve LMA ydnteminde action drive
unsurunda belirlenen kriterler dikkate alinarak tamamlanmistir. Hareketlendirme siireci

tamamlanan kisa animasyon filminin renderlar1 alinmigtir.

Renderlar1 aliman “Passion and Poison” kisa animasyon filminin yapim sonrasi
asamasina gec¢ilmis ve Adobe After Effect programinda gorsel efekt ve renk
diizenlemeleri yapilmistir. Bu silire¢ sonrasinda yine Adobe After Effect programinda
animasyon filminin birlestirilmis, ses kurgusu yapilmis ve projenin son halinin video
formatina doniistiiriilmesi amaciyla Adobe Premier programina aktarilmistir. Videoya
doniistiiriilen “Passion and Poison” kisa animasyon filminde 3 boyutlu karakter
animasyonu uygulamasi tamamlanmistir. “Passion and Poison” kisa animasyon filmi

EK-3’te sunulmustur.
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5 SONUC VE ONERILER

Animasyon sinemasinin 6zl harekettir. Animasyon sinemasinda hareketlendirme bir dizi
teknik tretim siirecini gerektirir. Gelisen teknolojiye kosut bir bi¢imde zamanla
animasyon sinemasinda hareketlendirme yontemleri, hareket tasarim siirecleri gelismis
ve donligmiistiir. Sergei Eisenstein’in plazmatik hareket olarak tanimladig1 erken donem
hareket estetiginde de benzer gelisimin ve donilisimiin zamanla gergeklestigi
goriilmektedir. Animasyonun erken donemlerinden itibaren hareket tasariminda
Animasyonun 12 Prensibi yaygin bir sekilde kullanilmakta ve sektor standardi olarak
kabul edilmektedir. Giintimiizde hareketlendirme ve hareket tasarim siireclerinin
gereksinimlerini karsilama amaciyla bu prensipleri gelistirme ve doniistiirme cabalari
goriilmektedir. Sinema ve tiyatro oyunculuk tekniklerinden Stanislavski sisteminin
animasyon sinemasina uyarlama caligmalar1 ya da Peter Ratner’in Animasyonun
Elemanlart bu calismalardandir. Animasyon sinemasinin hareketlendirme ve hareket
tasarim siireglerinin diger sanat formlari ile karsilikli etkilesim igerisinde oldugu

goriilmektedir.

Gilinlimiizde multidisipliner bir ¢alisma alani, ¢coklu sanat formu olarak da tanimlanan
animasyon sinemasinin resim, heykel, sinema, miizik, dans gibi sanat formlartyla
dogrudan iligkili oldugu kabul edilmektedir. Animasyon sinemasinin bu sanat
formlarindan oyunculuk, miizik, senaryo vb. unsurlar1 kendi igerisinde barindirdigi, bu
alanlardaki sinematografi, Oykii tasarimi, kompozisyon, gorsel anlatim gibi bir¢ok
yontem ve teknigin animasyon sinemasinda da kullanim alani oldugu goriilmektedir.
Bunlardan birisinin de animasyon sinemasi hareket tasariminda ve karakter
animasyonunda kullanilan, miizik ve dansin temel unsurlardan biri olan ritim kavramudir.
Sektor standardi olarak kabul edilen Animasyonun 12 Prensibi’nden zamanlama-
aralama ve hizlanma-yavaslamanin yan sira 6n hareket ile takip eden ve binisik hareket
ritim yaratmada 6ne ¢ikan prensiplerdir. Ancak bu prensiplerin, gelisen teknoloji, giincel
hareketlendirme yontemleri ve hareket estetigine bagli olarak gelistirme ihtiyaci oldugu
diisiiniilmiistiir. Bu nokta da animasyon sinemasi hareket estetigini gelistirmede ritim
kavrami One c¢ikmistir. Bu kapsamda animasyon sinemasi hareket estetiginin
gelistirilmesinde yenilik¢i yontemlerin kullanilmasi ihtiyact dogmustur. Buradan
hareketle animasyon sinemasinda hareket estetiginin gelistirilmesinde ve ritim yaratmada

Rudolf von Laban’in Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA
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yonteminde action drive unsurunun kullanilabilecegi degerlendirilmistir. Bu ¢alismada
Rudolf von Laban’in Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA
yonteminde action drive unsurunun animasyon sinemasinda ritim tasarim siirecine
katkilar1 ve smirhiliklart arastirilmistir. Bu kapsamda, Choreutics teorisinin level ile
direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive unsurunun animasyon
sinemasinda ritim tasariminda kullanimi {izerine literatiir taramas1 gergeklestirilmis ve
sonrasinda bir uygulama yapilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda 3 boyutlu bilgisayar
animasyon tretim teknigi ile dans performansinin sergilendigi kisa animasyon film
uygulamas1 gergeklestirilmistir. Yapilan uygulamada, Rudolf von Laban’in Choreutics
teorisinin level ile direction unsurlari ve LMA yonteminde action drive unsuru
kullanilarak bir dans performansinin hareket desenlerinde ritim kurgulanmis ve 3 boyutlu
karakter animasyon tiretimi yapilmistir. Bu ¢alisma sonunda elde edilen veriler asagida

sunulmustur.

Animasyon sinemasi karakter animasyon iiretim stirecinde ritim kavraminin kullanildigi

tespit edilmistir. Tespit edilen bu araglar ve yontemler asagida verilmistir.

— Animasyonun 12 Prensibi’nden zamanlama-aralama, hizlanma-yavaslama, takip

eden ve binisik hareket prensipleri ritim yaratmada bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.

Animasyon sinemasinda karakter animasyon {iretim siirecinde kullanilan araclar ve/veya
yontemlerin ritim yaratmada yeterli olmadigi goriilmiistiir. Tespit edilen eksiklikler

asagidaki gibidir;

— Animasyon 12 Prensibi’nden; zamanlama-aralama, hizlanma-yavaslama, takip
eden ve binisik hareket prensiplerinin hareketin yeniden iiretimine odaklandigi
belirlenmistir. Yeniden {iiretim siirecinde animasyon sanatcilarinin sezgilerine ve
referans gorilintiilere bagli hareketlendirmenin 6n planda oldugu goriilmiistiir.
Hareket desenlerinde niteliksel yapidan ¢ok teknik tiretime odaklanildigi tespit

edilmistir.

Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive
unsurunun animasyon sinemasinda ritim yaratma amaciyla kullanim alani oldugu tespit

edilmigtir. Tespit edilen kullanim alanlar1 asagidaki gibidir;

— Animasyon sinemast hareketlendirme siirecinde ritim yaratmak amaciyla hareket
desenlerinin tasarimi, pozlarin niteliklerinde karsit iligkilerin kurulmasinda,
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hareketin niteliginin belirlenmesi ve iiretiminde Choreutics teorisinin /evel ile
direction unsurlarinin ve LMA yoOnteminde action drive unsurunun kullanim
alaninin oldugu tespit edilmistir. Bunun yani sira animasyon sanatgilarinin hareket
iretimi slirecinde kaynak olarak kullandig1 referans cercevesini gelistirme
stirecinde gozlemledigi hareketlerin analizi amaciyla da kullanilabilecegi

degerlendirilmistir.

Choreustics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA yo&nteminde action drive
unsurunun, geleneksel animasyon iiretim teknikleriyle ritim tasarim siirecinde kullanilan

yontemlerden farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Bu farklilik asagidaki gibidir;

— Animasyon sinemasinda sektor standardi olan Animasyonun 12 Prensibinin
hareketin yeniden iiretimine teknik bir ¢6ziim sundugu, yontem gosterdigi ancak
hareket desenlerin niteliginin belirlenmesinde sezgiye dayali oldugu goriilmiistiir.
Bununla birlikte Choreustics teorisinin leve! ile direction unsurlarinin ve LMA
yonteminde action drive unsurunun hareket niteliginin belirlenmesinde sundugu
olanaklarla hareket desenlerinde ritim yaratmada mevcut prensipleri

tamamlayabilecegi ve gelistirebilecegi degerlendirilmistir.

Choreutics teorisinin /evel ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive
unsurunun hareket desenlerinde ritmin kurgulanmasina katki sagladig: tespit edilmistir.
Bu ¢ercevede Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde
action drive unsurunun hareket desenlerinde ritim kurgulanmasima katkis1 asagidaki
gibidir;

— Hareket tasariminin icrasinin yani sira animasyon sanatgisinin hareket algisini
gelistirme, gozlemledigi hareket desenlerini analiz etme ve referans cergevesine
eklemede de bir yontem sunabilecegi tespit edilmistir. Bu yonii ile Choreutics
teorisinin level ile direction unsurlariin ve LMA yonteminde action drive
unsurunun animasyon sanatg¢isinin ritim yaramasinda, bu amag ile hareket bilgisini

ve algisini gelistirmesinde 6nemli bir ara¢ olabilecegi goriilmiistiir.

Choreutics teorisinin /evel ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive
unsurunun  hareket desenlerinde ritmin kurgulanmasinda sinirhiliklar1  oldugu

goriilmistiir. Bu sinirhiliklar agagidaki gibidir;
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— Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action
drive unsurunun insan bedenini merkeze aldig1 ve insan hareket desenleri tizerinden
analiz, yorumlama ve diizenleme imkani sundugu goriilmiistiir. Ancak animasyon
sinemasinda canli cansiz her tiirlii nesne ve varlik hareketlendirme siirecine konu
olabilmektedir. Bu durumda Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve
LMA yonteminde action drive unsurunun hareket desenlerinde ritim
kurgulanmasinda referans islevi gordiigii ancak dogrudan bir kaynak olamayacagi
diistiniilmektedir. Insan formu disindaki karakterlerin hareket tasarimlarinda ve
ritim yaratmada Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA
yonteminde action drive unsurunun kullaniminin baska bir arastirma konusu

olabilecegi degerlendirilmektedir.

Choreutics teorisinin /evel ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive
unsurunun animasyon sinemasinda animasyon sanat¢ilarinin ritim  kavramini
gelistirmede bir yontem olarak kullanilabilecegi tespit edilmistir. Bu konuda yapilan

tespitler asagidaki gibidir;

— Animasyon egitiminde hareketlendirme siirecinde hareket analizleri ve yeniden
tiretim teknikleri gézleme ve sezgiye dayali yapilmaktadir. Hareketin analizi ve
algilanmasinda geleneksel yontemler kullanilmaktadir. Bu noktada Choreutics
teorisinin /level ile direction unsurlarin ve LMA yonteminde action drive
unsurunun animasyon sanat¢isina hareketi haritalama, gozlemleme, analiz etme ve
yeniden {iretim stirecinde niteliklerine gore siniflandirma imkani sunmaktadir. Bu
sekilde animasyon sanatgisinin salt gozleme ve sezgiye dayali hareketlendirme
yeteneklerini gelistirmelerine katki saglayacagi diistintilmektedir. Bununla birlikte
hareket desenlerinin niteliklerini belirleyebilmesinde ve kontrast nitelikleri tespit
etmesine imkan saglamasi nedeniyle hareket desenlerinde ritim yaratmada 6nemli

bir iglev tistlenecegi degerlendirilmistir.

Animasyon sinemasinda ritim yaratma amaciyla Choreutics teorisinin leve! ile direction
unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive unsurunun kullaniminda tespit edilen
faydalara ve eksikliklere yukarida yer verilmistir. Bununla birlikte geleneksel animasyon
tiretiminde kullanilan Animasyonun 12 prensibinde ritim yaratmada kullanilan 6geler
(zamanlama-aralama ve hizlanma-yavaslamanin yani sira on hareket, takip eden ve

binisik hareket vb.) farkli bagliklar altinda ayr1 ayr1 ele alinmaktadir. Geleneksel
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animasyon iretim prensipleri olarak kullanilan bu 6geler, bir hareket deseninde ritim
tasarlama siirecine yonelik dogrudan bir yontem One siirmemektedir. Bu noktada
Choreutics teorisinin level ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive
unsurunun animasyon prensiplerini genisletmede ve gelistirmede de kullanilabilecegi
diistiniilmiistiir. Choreutics teorisinin ve LMA y0nteminin birlikte kullanimiyla hareket
desenlerinin, sahnenin gereksinimine uygun ritmin tasarlanabilecegi ve ug¢ karelerle
ortaya konan ana eylemlerin desteklenebilecegi degerlendirmektedir. Bu kapsamda
Choreutics teorisinin /evel ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive
unsurunun animasyon sanat¢ilarina bir yontem sunabilecegi ve ritim tasarimda bir arag

olarak kullanilabilecegi diistiniilmektedir.

Cok katmanli ve teknik bir siire¢ gerektiren animasyon sinemasi hareketlendirme
siirecinde geleneksel animasyon iiretim tekniklerini olusturan her bir prensibini
animasyon Uretim siirecinde birer yapi tas1 diger bir ifade ile tuglalar olarak
diisiindiigiimiizde, analoji yapacak olursak animasyon iiretim siirecinin amacini saglam
ve estetik bir duvar 6rmek olarak nitelendirebiliriz. Bu noktada Choreutics teorisinin /eve/
ile direction unsurlarinin ve LMA yonteminde action drive unsurunun bu yap1 taslarini
estetik kaygilarla, uygun nitelikleri tespit ederek en uygun sekilde bir araya getirecek harg
gorevini Ustlenebilecegi diisiiniilmektedir. Bu sayede animasyon sanatcisinin, kendisini
cevreleyen uzamda karakterin bedenini sekillendirme olanaklarinda sinirsiz bir estetik

tasarim giicline kavusabilecegi degerlendirilmistir.
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EKLER
EK-1 Choreustics Teorisi ve Laban Hareket Analizi Terimler S6zligi
EK-2 “Passion and Poison” 3 Boyutlu Kisa Animasyon Filmi Storyboardu

EK-3 “Passion and Poison” 3 Boyutlu Kisa Animasyon Filmi



EK-1 Animasyon, Choreustics Teorisi ve Laban Hareket Analizi Terimler Sozliigii

Choreutics Teorisi Terimleri

Space Harmony/Choreutics Teorisi
Direction

Up-down

Left-right
Forward-backward
Left forward diagonal
Right forward diagonal
Left backward diagonal
Right backward diagonal
Dimensional directions
Planar directions
Diagonal directions
Level

High level

Low level

Middle level

Scale

Spatial center/place
A-Scale

B-Scale

Standard Scale

LMA Yontemi Terimleri

: Uzay Uyum Teorisi
: Yon

¢ Yukari-asagi

: Sola-saga

: On-arka

: Sol 6n gapraz

: Sag on capraz

: Sol arka ¢apraz
: Sag arka gapraz
: Boyutsal yonler
: Diizlemsel yonler
: Capraz yonler

: Dizey

¢ Yiiksek diizey

: Diisiik diizey

: Orta diizey

: Olcii

: Uzamsal Merkez/Kor
: A-Olgiisii

: B-Olgiisii

: Standart Olcii

Labanotation
Platonik solid
Laban Movement Analysis-LMA
Effort

Quality

Effort Shape
Element

Effort Factor
Effort Quality
Time

Space

Weight

Flow

Element

State

Drive

Completed effort
Netural area

Decreasing Pressure

Labanotasyon
Platonik katilar
Laban Hareket Analizi-LMA
Caba

Nitelik

Caba Big¢imi

Unsur

Caba faktori

Caba niteligi
Zaman

Uzay

Agirlik

Akis

Unsur

Durum

Siirticii
Tamamlanmis ¢aba
Dogal alan

Azalan Baski



Increasing Pressure
Indirect

Direct

Accelerating
Decelerating

Binding

Freeing

Mobile state

Stable state
Near/rhythm state
Remote state

Dream state

Awake state

Passion drive

Vision drive

Spell drive

Action Drives
Floating Action Drive
Punching action drive
Flicking Action Drive
Pressing Action Drive
Gliding Action Drive
Slashing Action Drive
Dabbing Action Drive
Wringing Action Drive
Spatial pattern
Spatial tension
Spatial intention

Planar movement

Animasyon Terimleri

Artan Bask1

Dolayli

Dogrudan

Hizlanan

Yavaslayan

Baglh

Serbest

Hareketli durum

Kararli durum

Ritim durumu

Uzak durum

Riiya durumu

Uyaniklik durumu
Tutku stirticiisii

Vizyon siiriiciisii

Biiyt siiriiciisii

Eylem Siiriiciileri

Yiizen eylem siiriiciisii
Yumruk eylem siiriiciisii
Fiske eylem siiriiciisii
Baski eylem siiriiciisii
Siiziilme eylem siiriiciisii
Kesme eylem siiriictisii
Hafif dokunma/banma eylem siiriiciisii
Biikiilme eylem siiriiciisii
Uzamsal kaliplar
Uzamsal gerilimler
Uzamsal niyet

Diizlemsel hareket

Solid Drawing

Follow Through and Overlapping
Action

Straight ahead action and pose to
pose

Secondary Action

Appeal

Staging

Anticipation

Arcs

Exaggeration
Strength and Squash
Slon-in&slow-out
Timing

Spacing

Kati/boyutlu ¢izim
Takip eden ve binisik hareket

Dogrudan veya pozdan poza ilerleyen hareket

Ikincil hareket
Cekicilik

Sahneleme

On hareket

Yaylar

Abartma

Esneme ve ezilme
Hizlanma-yavaglama
Zamanlama

Aralama



Timing&spacing

The elements of animation
Pacing and Impact
Action and Reaction

Rhythm and Lines of Action

Paths of Action
Spatial Relationship
Accent

Cycle

Postures

The Take

Emotion
Balance/Imbalance
Weight-Mass and Gravity
Blocking

Inbetween

Keyframe

Zamanlama ve aralama

Animasyonun elemanlari
Hiz ve Etki/Patlama
Hareket ve Kars1 Hareket
Ritim ve Hareket Cizgisi
Hareket Yolu
Mekansal/Uzaysal Iliski
Vurgu/aksan

Dongti

Durus

Alma

Duygu

Denge ve Dengesizlik
Agirlik Kiitle ve Yercekimi
Bloklama

Arakare

Anakare



EK-2 “Passion and Poison” kisa animasyon filmi storyboardu.




EK-2 “Passion and Poison” kisa animasyon filmi storyboardu (Devami).
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EK-2 “Passion and Poison” kisa animasyon filmi storyboardu (Devami).
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EK-3 USB bellek

USB Bellek icerik;

e “Passion and Poison” 3 Boyutlu Kisa Animasyon Filmi
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