T.C.

USKUDAR UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

GORSEL ILETISIM TASARIMI ANABILIM DALI

YUKSEK LiSANS TEZi

ANIMASYONUN 12 PRENSiBi BAGLAMINDA KUNG-FU PANDA 3
ANIMASYON FIiLMININ INCELENMESI

Metehan TASTEMEL

Tez Danismam

Dog. Dr. ipek Fatma CEVIK

ISTANBUL-2023



T.C.

USKUDAR UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLERI ENSTITUSU

GORSEL ILETISIM TASARIMI ANABILIM DALI

YUKSEK LISANS TEZI

ANIMASYONUN 12 PRENSIiBi BAGLAMINDA KUNG-FU PANDA 3
ANIMASYON FiLMININ INCELENMESI

Metehan TASTEMEL
194108002

Tez Danismam

Dog. Dr. ipek Fatma CEVIK

ISTANBUL-2023



YEMIN METNI

Yiiksek Lisans tezi olarak sundugum “Animasyonun 12 Prensibi Baglaminda
Animasyon Dilinde Tutarlilik ve Bu Baglamda Kung-Fu Panda 3 isimli Animasyon
Filminin Incelenmesi” isimli calismamin, kendi tez ¢alismam oldugunu,
planlanmasindan yazimina kadar hi¢bir asamasinda etik dis1 davranisimin olmadigini,
tezdeki biitiin bilgileri akademik ve etik kurallar i¢inde elde ettigimi, tez ¢alismasiyla
elde edilmeyen biitiin bilgi ve yorumlara kaynak gosterdigimi beyan ederim.
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Ad1 Soyadi
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OZET

Animasyon ve alt dallar1 dijitallesen diinyada bir¢ok sektorde ve alanda kendine
yer bulmaktadir. Uretilmeye baslandig: ilk giinden bu yana kendi disiplinlerini ve
dinamiklerini olusturmustur. Teknolojik gelisimlere bagli olarak animasyon iiretim
siireclerinde Onceden olusturulmus bazi prensiplerin zamanla Snemini yitirebildigi

goriilmektedir.

Bu calisma animasyonlarin tasarlanma siirecleri boyunca kullanilan temel
prensiplerin incelenerek bir animasyon filminin i¢erisinde ne siklikla kullanildiklarini, bu
prensiplerin film icerisindeki kullanimlarinin birbirleri arasindaki tutarliliklarini ve
tutarsizliklarini, bu temel prensiplerden hangilerinin giinlimiizde kullanilabilir
hangilerinin kullanilamaz oldugunu ele alarak ac¢iklamayi amaglamistir. Animasyon
filmlerin bu prensipler gozetilerek tasarlanmasinin sonucunda filmin genelinde tutarli bir
dil kullanimi olusturdugundan bahsedilmektedir. Bu baglamda ele alinan Kung-Fu Panda
3 isimli animasyon filminin sahneleri tek tek ele alinmaktadir. incelenen sahnelerde temel
12 animasyon prensibi kullanimlar1 aranmistir. Film boyunca siklikla kullanilan
prensipler yinelenerek anlatilmigtir. Bu yinelemelerle gorsel dildeki tutarliligin

vurgulanmasi amaglanmustir.

Calismada ayni zamanda animasyonun kelime anlami ve animasyon tarihi de
aciklanmaktadir. Animasyon tarihi boyunca kullanilan ¢esitli aletler ve buluslar yine bu
calisma icerisinde yer almaktadir. Bu aletleri kullanan kesfeden insanlar ve animasyon

tasarimi yapan ¢esitli animatorlere/ilklere de yer verilmistir.

Arastirmanin ilk boliimiinde, kavram olarak animasyon, animasyona dair icatlar,

animasyon tarihi ve animasyonun onciileri incelenmistir.

Arastirmanin ikinci boéliimiinde, animasyon iiretiminde kullanilan 12 prensip

incelenmistir.

Arastirmanin ii¢linci boliimiinde, Kung-Fu Panda 3 filminde kullanilan

animasyon prensipleri ve bu kullanimlarin sonuglar1 incelenmistir.
Arastirmanin dordiincii boliimiindeyse, sonug boliimii yer almaktadir.

Sonug¢ boliimiinde; temel 12 prensibin incelenen film 6zelinde bastan sona ve

pozdan poza prensibi hari¢ hala kullanildig1 saptanmistir. Bu kullanimlarin animasyonda



dilinde bir tutarlilik olusturdugu goriilmiistiir. Animasyon fiiretimi noktasinda bu
prensipler kilavuz ve rehber niteligi tasimaktadir. Temel prensiplerin ses kurgusunu ve
ses efektlerini agiklamada yetersiz kaldigr sonucuna ulagilmistir. Bu dogrultuda ses
efektlerini ve ses kurgusunu agiklayabilmek i¢in yeni prensiplerin eklenmesi gerektigi

savunulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Animasyonun 12 Prensibi, Animasyon Dili



ABSTRACT

Animation and its subfields have found their place in many sectors and areas in
the digitalized world. Since its inception, it has formed its own disciplines and dynamics.
It is observed that certain principles previously established in animation production

processes can lose their significance over time due to technological advancements.

This study aims to examine the fundamental principles used during the design
process of animations and determine how frequently these principles are employed within
an animated film. It also aims to explain the consistency and inconsistencies in the usage
of these principles within the film and identify which of these fundamental principles are
applicable in the present day and which are not. It is emphasized that designing animation
films based on these principles results in a consistent language throughout the film. In
this context, scenes from the animation film "Kung-Fu Panda 3" are individually
analyzed. The usage of the 12 fundamental animation principles is sought in the examined
scenes. The frequently used principles are reiterated throughout the film, aiming to

emphasize consistency in visual language.

The meaning of the word “Animation” and its history is explained in the study as
well. Various devices and inventions used in throughout the animation history are also
included in the study. The inventors of those devices and various animators/pioneers who

are involved with designing animations are included, too.

In the first chapter of the study; the animation as a concept, inventions regarding

animation, history of animation and pioneers of animating are examined.

In the second chapter of the study, the 12 principles used in animation production

are examined.

In the third chapter of the study, the animation principles used in Kung-Fu Panda

3 movie and the results of this usage are examined.
In the fourth and the last chapter of the study, the result section is located in.

In the conclusion, it is determined that the 12 fundamental principles, except for
the principle of pose-to-pose, are still used throughout the analyzed film from start to
finish. It is observed that these usages create consistency in the language of animation.
These principles serve as a guide and reference in animation production. However, it is

concluded that the fundamental principles are insufficient in explaining sound editing and



sound effects. Therefore, it is argued that new principles should be added to explain sound
effects and sound editing.

Keywords: Animation, 12 Principles of Animation, Animation Language.
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BIiRINCIi BOLUM
ANIMASYONUN TEMELLERI

1.1 Animasyon Nedir?

Animasyon, en temel ve basit anlamiyla canlandirma kelimesiyle es
tutulmaktadir. Onceleri sineman bir dali gibi goriilen animasyon, giiniimiizde kendi alt
sektorlerini olusturmus, ¢ok genis sermayelere ve sektorlere etki etmeye baglamistir.
Ozellikle dijital medyanin ana akim haline gelmesiyle sinemanin yani sira sosyal medya,

e-ogrenme, reklamcilik gibi alternatif alanlarda da kullanilmaya baglanmustir.

Animasyon kavramiyla ilgili bir¢ok tanimlama yapilmistir. Animasyon, “resim
ya da nesnelerin hareketli ve canli olduklar1 yanilsamasini uyandiracak bi¢imde
diizenlenmesi islemidir.” (Senler, 2005). Tansug (2009) ise sinemada animasyonu,
“...0zel teknikte resim ¢izimiyle ya da oyuncular yerine, kukla (puppet) yapma bebeklere
hareket verip bunu pelikiile gegirmek suretiyle bir film meydana getirmektir.” seklinde
aciklamistir. Ozon (1981) “Tek tek resimleri veya hareketsiz nesneleri, gdsterim sirasinda
hareket duygusu verebilecek bigimde diizenleme ve filme aktarma isi.” seklinde
tammlanmistir. Aym zamanda yine Ozdn (1981) animasyon igin “Canlandirma”,

“Canlandirma filmi” tanimlamalarini da kullanmistir.

Animasyon kelimesinin etimolojik kokenine baktigimizdaysa, “animate” ve
“animare” kelimeleri “nefes vermek, hayat vermek, ruh vermek, canlandirmak”
anlamlariyla karsimiza ¢ikmaktadir. Kullanilmayan eski anlami olarak ise “Hayat verme

eylemi” olarak tarif edilmistir (www.etymonline.com, 2022).

Canlandirma kavramini anlayabilmek i¢in insanlik tarihinde ¢ok daha oncelere
gitmek gerekmektedir. Giiniimiizden 3000 yil 6nce yasamis olan insanlarin yasadiklar
olaylar kayit altina alma istekleri magaralara ¢izdikleri ilkel resimlerde goriilmektedir.
Bu resimler genellikle avlanma siiregleri ve hayvanlar iizerine cizilmistir. Ispanya’nin
kuzey kesiminde bulunan Altamira Magarasi’nin duvarlarinda yaban domuzu ¢izimleri
bulunmustur. Bu domuza toplamda 8 ayak ¢izilmistir. Bu basit ve ilkel ¢izimlerde

domuzun yiiriiyiisiinii ve dolayisiyla devinimini yansitilmaya calisilmistir (Balaban,
2007).


http://www.etymonline.com/

Gorsel 1: Altamira’ya Ait Bir Magara Cizimi
Kaynak: http://bit.ly/3ErxJwp Erisim Tarihi: 21.02.2023

Benzer bir durum Fransa’daki Lascaux magarasinda da yasanmistir. Magarada
bircok hayvan ¢izimi bulunmustur. Bu ¢izimler insanlarin en eski ¢aglardan bu yana
devinimi gostermeye ¢alistigini ortaya koymaktadir. Magara duvarlarindaki bu ¢izimlerin
dort ¢ift ayakla ¢izilmis olmalar1 da hareketi yakalamaya ¢aligma ve bunu gdsterme

cabasindan kaynaklanmaktadir (Kaba, 2020).

Gorsel 2: Bir At Resmi, Lascaux Magarasi

Kaynak: http://bit.ly/31jTpvG Erisim Tarihi: 21.02.2023



http://bit.ly/3ErxJwp
http://bit.ly/3IjTpvG

Animasyon/Canlandirma sektoriiniin her donemde, basta teknolojik gelismelere
bagli olarak yapim siireclerinin degistigi ve doniistiigii gézlemlenmektedir. Tiim bu

tanimlamalarin ortak paydasinda yer alan “devinim” her zaman 6nemini korumustur.

Animasyonun gelisimi sinema sanatindan ayri bir sekilde
degerlendirilememektedir. Animasyon, sinemanin baslangicindan itibaren onunla

birliktedir, bir bagka deyisle varligi 1800’lerin sonuna dayanmaktadir (Senler, 2005).

Sezgin(1990), “Bir sinemact ya da bir grafiker canlandirma kavrami
kullandiginda dar anlami ile, grafik sanat¢isimin perde ya da ekranda devinim
yanilsamasina yol agan bir dizi ayrisik devinim evrelerinin kdgit ya da seliiloit saydam

vaprak tizerinde yeniden yaratmasi islemi anlasiimalidir.”

Baz1 kaynaklar ve ¢alismalar tarafindan animasyonun sinemayla paralel olarak
basladig fikri kabul edilse de canlandirma kavrami bir bakima magaralarda ¢izilmis olan
resimlerle de iliskilendirilmektedir. Tarihsel siire¢ igerisinde olduk¢a uzun bir gegmisi
olan animasyon olgusu, insanlarin magaralarda yasadigi donemlerde magara duvarlarina
yaptig1 resimlerle iligkilendirilmekte ve bu resimlerin ilk canlandirma 6rnekleri oldugu

ifade edilmektedir (Cakin, 2012).
1.2. Animasyonun Tarihsel Gelisimi

Animasyonun insanoglu tarafindan nasil ve neden arandigini anlayabilmek i¢in
bilinen ilk orneklere deginmek gerekmektedir. Altamira ve Lascaux Magaralarinda
yasayan insanlarin giinliik hayatlarindan kesitlerin yer aldig1 ¢izimler bu arayisin bilinen
ilk somut 6rneklerindendir. Bundan 3000 yil 6nce yasayan insanlar avlarini ve avlanma

deneyimlerini anlatmak i¢in yasadiklart magara duvarlarina hayvan resimleri ¢izmislerdir

(Balaban, 2007).

Diinyadaki ilk animasyon filmlerin, hareket illiizyonu yaratmasi amaciyla bir
defterin kenarina ¢izilen resimlerin, arka arkaya oynatilmasi ile ortaya ¢iktig1 diisiliniilse
de ilk animasyon filmler, flas ske¢ yontemi ile hazirlanmistir (Aslan, 2021). Karatahtaya
yapilan devami belirsiz olan ¢izimlerin sonradan anlam kazandig1 ve izleyicinin olayin
sonucunu basindan tahmin edemedigi performanslar olan flas skegler, ilkel bir animasyon

olarak kabul edilmektedir.



Londra Universitesi'nden Doktor Peter Mark Roget 1824 yilinda, Persistance of
Vision with Regard to Moving Objects (Objelerin Hareketlerine Gore Goriis Stirekliligi)
adinda bir makale yazmistir (Whitehead, 2012). Bu makalede insan gbziindeki retinada
yasanan bir kusurdan bahsetmistir. Roget bu kusura goére, resimlerin uygun bir hizda pes
pese gosterilmesi sonucunda hareket algis1 yaratilabildigini ifade etmektedir. Bu kesif
sinemanin ve animasyonun gosterecegi biiylik gelisimlerin temelini olusturacak bir¢ok

kesfin baslangici niteliginde olmustur.

Peter Mark Roget’in yayimladigi makalenin akabinde Fizik¢i John A. Paris
Thaumatrope isimli cihazini icat etmistir. Bir bagka a¢idan bakildiginda animasyonun
¢ikis noktasi Thaumatrope’un icadi olarak kabul edilmektedir. Furniss thaumatrope
yapma siirecini “... animatdrlerin kesintili hareketin en basit diizeyini anlamalarini saglar:
iki goriintiiniin tek bir goriintliye doniiserek lst {iste gelmesi” (Furniss, 2013) seklinde
aciklamaktadir. Thaumatrope ile ilgili en bilinen 6rnek “kus” ve “kafes” 6rnegidir. Bir
kagidin bir yiizeyine kafes, diger yiizeyine ise kus ¢izildikten sonra bir ip yardimiyla
kagidin dondiiriilmesi sonucu olarak ¢izilen objelerin retinada bir siire kalmasiyla objeler
i¢ ige gecmis gibi goriilmektedir. Bu hareket sonucunda birbirinden bagimsiz iki ¢izim
tek bir c¢izimmis gibi algilanmaktadir ve kusun kafeste oldugu yanilsamasini

yasanmaktadir.

Gorsel 3: Bir Thaumatrope Ornegi
Kaynak: https://www.nps.gov/articles/make-a-thaumatrope.htm Erisim Tarihi: 21.02.2023

1832 yilinda Antonie Plateau resimleri insanlarin gozlerinin 6niinden gecirerek
devinim yaratmak iizerine gelistirdigi Pheanekistiskope’u icat etmistir. Fotografin hentiz

bilinmedigi bir donemde bagka bir yol diisiiniilememektedir (Balaban, 2007).


https://www.nps.gov/articles/make-a-thaumatrope.htm

Gorsel 4: Bir Pheanekistiskope’un Calisma Sekli
Kaynak: https://www.vectornator.io/blog/phenakistoscope/ Erisim Tarihi: 21.02.2023

Bu icatlar1 takip eden bir diger aygit, oyuncak olarak da satilan Zoetrope olmustur.
Ingiliz matematik¢i William George Horner tarafindan 1834 yilinda bulundugu
bilinmektedir (Ar1, 2015). Zoetrope’un ¢alisma prensibine bakildigindaysa; Bir silindir
ve silindirin etrafina ¢izilmis ardigik resimlerden olusmaktadir. Silindir uygun bir hizda

cevrildiginde ardisik goriintiiler hareket ediyormus gibi goriilmektedir.

Gorsel 5: Bir Zoetrope’un Calisma Sekli
Kaynak: https://darvideo.tv/dictionary/zoetrope/ Erisim Tarihi: 21.02.2023

Takip eden senelerde bu alanda bir¢ok alet icat edilmistir. Bunlardan bazilar
Joseph Plateau’nun fenakistiskopu, Emile Reynaud’un praksinoskopudur. Emile

Reynaud 1889’da theatre optique (optik sinema) patenti almistir (Whitehead, 2012).


https://www.vectornator.io/blog/phenakistoscope/
https://darvideo.tv/dictionary/zoetrope/

Cihazin karigik yapisi, Reynaud’un filmlerinin beklentileri karsilamamasi, Lumiere’lerin

projeksiyon makinesinin 1895°te ortaya ¢ikisiyla Reynaud’un sonunu getirmistir.

Lumiere’lerin projeksiyon makinesi topluluk oniinde, birden ¢ok kisiye gosteri
sunumu olanag saglamistir. Bu kolayligin tarihsel gelisimine bakildiginda bir Cizvit
Papaz1 olan Rakip Athanasius Kircher’a da deginmek gerekmektedir. Bildigimiz
kadaryla, ilk defa resimleri duvara yansitma girisimi, 1640 yilinda Athanasius Kircher’in
magic lantern (biiyiilii feneri) ile gergeklestirilmistir (Williams, 2001). Kircher’in aygiti
bir 151k kaynagi, mercek, karanlik bir kutu ve aynadan olugmaktadir. Kircher, ayr1 ayri
camlara ¢izdigi sekilleri aparata yerlestirmis ve bir iple ¢cekerek sirayla duvara yansitarak

hareket hissini elde etmistir (Balaban, 2007).

Gorsel 6: Biiytilii Fener
Kaynak: http://bit.ly/3IHAGrc Erisim Tarihi: 21.02.2023

Eger Arthur Melbourne’iin Matches: An Appeal filmindeki anime edilmis
kibritler sayilmazsa, Blackton tarafindan 1906 yilinda ¢ekilen Komik Yiizlerin Giiliing
Evreleri/Humorous Phase of Funny Faces ilk animasyon filmdir (Arslan, 2021).

Blackstone bu filmde stop motion teknigini kullanmistir.

Animasyonun, 0zellikle ge¢tigimiz son yarim yiizyilda bilgisayar teknolojilerinin

yasadig1 gelisim sayesinde bu gelismelerden olumlu yonde etkilendigi diisiiniilmektedir.



Oyle ki CGI (Computer Generated Imagery) teknolojisinin baslangic dSneminde yapilan

Kayip Balik Nemo filmi dahi gisede sarsici sonuglar almistir.

1.3 Animasyonun Onciileri

Animasyon’un Onclilerini anlamaya c¢alismadan once Live Action’t ve flag

skecleri anlamak gerekmektedir.

“Live Action” sinemada kareler ger¢ek nesnelerin film yiizeyine dogrudan iz
diisiimii ile elde edilmektedir (Samanci, 2004). Live Action mantiginda yapilan ilk film
1900 yilinda Blackton’in yaptig1 Biiyiilii Cizim/The Enchanted Drawing filmidir. Fakat
filmin atlamali kurgusu ve teknik yetersizlikleri g6z 6niinde bulundurularak bu film i¢in
ilk live action sinema denmemektedir. Filmde Blackton, kamera vincinin donmesini
durdurmus ve resimleri sabit kamera goriintiilerinin {lizerine islemeyi basarmistir. Bu
yontem, kesinlikle animasyon degil belki ama bu yeni teknolojinin kullanicisinin

ustalastigl baz1 kamera tekniklerinden (kamera kolunu asagi yukar1 dondiirme hareketi

gibi) biri olarak kabul edilmektedir (Whitehead, 2012)

1907°de Blackton, ilk canli aksiyon (live action) filmi Haunted Hotel’de dogaiistii
efektleri gostermek igin stop-motion tekniklerinden faydalanmaktadir (Whitehead, 2012).

Blackton’in dogrudan canlandirma sinemasina yonelmek yerine “Live Action”
tarzi benimsemistir. Bunun sebebi olarak ise Emile Reynaud’un theatre optique/optik
sinema isimli canlandirma temelli gésterisinin ve Praxinoskope’un, Lumiere’lerin gergcek
gorlntiilerle gosterim yaptiklart Sinematograflarinin karsisinda ilgi géremeyisinden
kaynaklanmaktadir. Biiyiik olasilikla animasyon, fotografik gergeklik karsisinda yenik
diismektedir (Dogramaci, 2011). Bu olaylarin akabinde birkag¢ sene sonra sahneye

¢ikacak olan Emile Cohl de baska bir nedenden olay1 Live Action yontemine yonelmistir.

Blackton’in 1906°da ¢ektigi Komik Yiizlerin Giiliing Evreleri / Humorous Phases
of Funny Faces adl1 ikinci filminde, flas ske¢ gelenegine uygun olarak kara tahtaya ¢izdigi
yiizlerin kesintisiz hareketleri bu filmin ilk animasyon filmi olarak bilinmesini

saglamaktadir (Samanci, 2004).
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Gorsel 7: Humorous Phases of Funny Faces

Kaynak: http://bit.ly/3ZaeQpv Erisim Tarihi: 22.02.2023

Canlandirmada, flas skeclerde kullanilan ¢izim tahtasinin aradan ¢ikarilmasi ile
bildigimiz anlamda canlandirmaya biraz daha yaklasilmistir (Balaban, 2007). Bunu
saglayan Emile Cohl’un ¢izimleri miirekkeple kagida cizip oradan da fotografa

aktarmastyla miimkiin olmustur.

1.3.1 Emile Cohl

Fransiz ¢izer ve animatdr Emile Cohl ilk filmi Fantasmagorie’yi 1908’de
cekmistir. Cohl’un 36 milimetrelik bu ilk filminden gerceklestirmek istedigi sey ¢izdigi
kahramanlara bir hareket kazandirmakti (Balaban, 2007). Fantasmagorie’de Cohl,
alisilmisin disina ¢ikarak daha once goriilmemis doniisiimler yaratmistir. Buna 6rnek
olarak filmde gordiigiimiiz bir ¢igegin once bir file ardindan da filin bir eve donilismesi
ornek olarak verilebilir. Emile sadece canli varliklar1 degil kuklalar1 ve ev aletlerini bile
canlandirmistir. Emile Cohl’un ortaya koymus oldugu bu tarz animasyon filmler;

Blackton’in yaratmaya calistig1i animasyonu daha da ileriye gotiirmiistiir (Dogramaci,
2011).


http://bit.ly/3ZaeQpv

Endiistriyel acidan ele alindiginda Cohl’un kullanmis oldugu cut-out yontemi; bir

hayli zahmetli olan animasyon yapim siirecinde bir¢ok kolaylik getirmistir.

Giliniimiiz teknolojik gelismelerinin sundugu imkanlarla dahi animasyon zaman
ve iscilik noktasinda ¢ok zahmetli bir siiregtir. Emile Cohl ve yasadigi donem ele
alindiginda basit ve kisa bir animasyon yapmak i¢in dahi yiizlerce sayfa ¢izim yapmak
gerekiyordu. Cohl’un 1910 yilinda iirettigi “En Route” isimli filmde ilk olarak kullanmis
oldugu cut-out yontemiyle her kare icin ¢izim yapmak yerine kagitlarin yerlerini

degistirerek onlara hareket vermistir (Dogramaci, 2011).

Bunun dogal bir sonucu olarak animasyon yapim siireci kisalmistir. Yapim
siirecindeki bu rahatlama, yapimcilarin animasyon yapimlarina olan bakis agilarinda

kirilma yaratmistir ve daha fazla animasyona yonelmelerini saglamistir.

Flas skec¢ etkilerinden kurtulmaya calisan donemin animasyon sinemasi Emile
Cohl’un yaklagimlar1 sayesinde giiniimiiz animasyon sinemasi anlayigina daha g¢ok
yaklagmigtir. Aktor olarak ¢izerin ya da elinin kullanilmasindan ¢ok ¢izimler ana 6ge

olarak kullanilmistir (Balaban, 2007).

Emile Cohl, 1908 ve 1910 yillar1 arasinda Fransa’da Goumont Animation’da

calismistir. Burada bir¢ok film tiretmistir.

Gaomont Yapim Evi’'nden sonraki Eclair sirketi olmustur. Daha sonra ayni

sirketin Fort Lee’de bulunan Amerika subesinde liretimlerine devam etmistir.
1.3.2 Winsor Mccay

Winsor Mccay, kendisini animasyon sinemasini kesfeden kisi/animasyon
sinemasinin mucidi seklinde tanitmaya caligsa da bu tanimi dogru degildir. Bunun
yaninda animasyon sinemasinin ¢ok yeni oldugu bir dénemde yenilik¢i ve kendine has

bir¢ok yaklagimiyla sinemanin bu alaninda varlig1 ve kisiligi yok sayilamaz.

Filmlerinde Emile Cohl’un aksine live action’a yaklagmis ve gercegi daha detayli

bir sekilde sunmaya ¢alismistir (Zengineken, 2020).

Is hayatinin baslangicina bakacak olursak poster tasarimcisi, karikatiir ¢izeri ve
film setlerinde 151k¢1 olarak bir¢ok disiplinde deneyim kazanmistir. Isik sanatgisi olarak
tinlenmeye basladigr sirada Cincinati Commercial Tirubune tarafindan ucube resimleri

cizmek i¢in tutulmustur (Whitehead, 2012). Buradaki isinin taninda cizer olarak baska ek



islerde de ¢alismistir. Grafik sanatlar alaninda ismi ¢okc¢a bilinen Mccay; Grafik tasarimla
birlikte sinemanin kullanilmasiyla animasyon film endiistrisinin dogmaya baslayacagini
onceden tahmin etmistir (Dogramaci, 2011). Bu ileri gorisliliigiiniin pesinden ilk
animasyon film yapimcist olarak kabul edilen James Stuart Blackton’in yaninda

animasyon iizerine ¢aligmaya baglamistir.

Vitagraph stiidyolar1 biinyesinde 1911 yilinda kendisine ait ilk animasyon filmi
olan Little Nemo (Kii¢iik Nemo)’yu tiretmistir. Little Nemo yine kendisinin ¢izgi roman
karakter olarak Telegram’da yarattig1 bir karakterdir (Whitehead, 2012).

Little Nemo, Winsor Mccay’in arkadaglariyla bir ayda 4000 ¢izim igeren bir
animasyon filmi iiretmesi lizerine girdigi bir iddianin etrafinda gelismektedir. Filmin
baslangict Winsor Mccay’in de i¢inde bulundugu live action ¢ekimlerden olugmaktadir.
Ardindan Mccay’in ¢izimlerini ve Little Nemo’yu goriiriiz. Winsor Mccay’in stiidyo
ortaminda nasil ¢alistigini ve yaptig1 ¢izimlerin fazlaligin1 vurguladigi sonraki boliimiin
ardindan bir ay sonrasina gideriz. Burada Little Nemo bir sonra renklendirilmistir.
Teknolojik olarak renkli bir fotografin ¢ekilmesinin miimkiin olmadigi boyle bir donemde

Mccay, cizimlerini kare elle renklendirmistir (Whitehead, 2012).

Winsor Mccay’in filmlerindeki yapim siirecini aciklayici yaklagimlari sayesinde
animasyonun bir sihirbazlik gosterisi olmadigi anlasilmaya baslamistir (Dogramaci,

2011).

Mccay, Little Nemo’dan sonra “How a Mosquito Operates (Bir Sivrisinek Nasil
Calisir?)” isimli filmini yapmistir. Filmin giris sahneleri kaybolmustur ve giiniimiize
sadece animasyon boliimii gelebilmistir (Samanci, 2004). Bir sivrisinegin insan
viicudundan nasil kan emilimi gerceklestirdigi konusu iizerine yapilan film, sivrisinegin

fazla kan emerek patlamasiyla son bulur.
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Gorsel 8: How a Mosquito Operates

Kaynak: http://bit.ly/3khmTCl Erisim Tarihi: 22.02.2023

1914 yilinda bir sonraki filmi Gertie The Dinasaur (Dinozor Gertie)’nin yapimini
gerceklestirmistir. Bu film Winsor Mccay’in basyapiti olarak goriilmektedir (Dogramaci,
2011). Film gergek goriintiilerle baglamaktadir. Winsor Mccay yine bir iddia {izerine,
yanindaki “seckin” dostlarina bir miize gezisi sirasinda gordiikleri bir dinozoru hareket
ettirebilecegini soylemektedir. Little Nemo’daki gibi filmin yapim siireci gosterildikten
sonra, film aralarinda sessiz donem sinemasinin klasiklesmis bilgilendirme yazilarindan
biri bizlere 10.000 ¢izim yapildig1 bilgisini vermektedir. Filmin gdsterimi bagladiginda

Winsor Mccay, Gertie’yi izleyicilere sunmaktadir.

Binlerce yi1l 6ncesinden bir canliyla Winsor Mccay’in beraber hareket etmesi ve
ayni diinya igerisinde bulunuyor olmasi animasyon diinyasindaki sinirsizligi donemin
izleyicisine etkileyici bir sekilde sunmustur. Winsor Mccay’in filmlerinde o6zellikle
kendine yer vermesi ve filmlerindeki animasyonlarin “yaraticist” roliinii defalarca kez
iistlenmesi Mccay’in kisiligi hakkinda da bizlere bazi bilgiler vermektedir. Ayn1 zamanda
Kaba(2020)’ya gore; “Winsor Mccay’in Gertie The Dinasour’da sundugu anlatimin,

¢izgi disinda baska bir aragla ifade edilemezdi.”

Gergeklige diiskiinliigli, ben-merkezci yaklagimi, flas ske¢ kullanimi ve yapim
siirecini saklamayacak kadar sanatini1 gosterme cliretkarlig1 ele alindiginda, Mccay’in

idealist bir animasyon film {ireticisi oldugu agik bir sekilde goriilmektedir.
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Dinozor Gertie karakteri izleyici kitlesinin fazlasiyla sempatisini kazanmigtir
(Whitehead, 2012). Bu filmden sonra 1918 yilinda 25.000 ¢izim yaptigi The Sinking of
the Lusitania filmini yapmistir. Zamanla birkag¢ film daha ¢ekse de tam zamanl ¢izer
olarak calistig1 kurumlar tarafindan isine daha c¢ok odaklanmasi yoniinden uyarilar
almigtir. Bu uyarilar Mccay’in animasyon diinyasina tamamen odaklanmasini

zorlagtirmistir.
1.3.3 Max Fleischer

Max Fleischer’in animasyona yaklasimi Emile Cohl ve Winsor Mccay’dan daha
farklidir. Ozellikle rotoskopun patentini almasiyla iiretimleri ve ismi ¢ok¢a duyulmaya
baslamistir. Bir ¢izgi roman ¢izeri olan Max Fleischer, animasyonu kendine has bir mizah

anlayigiyla toplumsal sorunlara deginen bir arag olarak kullanmistir (Balaban, 2007).

Rotoskop, live action olarak ¢ekilen bir sahnenin her bir karesinin 1s1kl1 bir ylizeye
yansitilarak referans ¢ekimin tizerinden kare cizilmesi prensibine dayanmaktadir
(Samanci, 2004). Rotoskop yontemiyle karakterler ve hareketler daha gercekgi bir
anlatiyla sunulmaya baslamistir. Bu sayede elle iiretim siirecinde karsilasilabilecek

olumsuzlar minimuma indirilmistir.

Rotoskop “hareket takibi” anlamina gelmektedir. Max Fleischer’in kullandigi bu
yontem sayesinde canlandirma karakterler gercek oyuncular gibi hareket etmeye
baslamistir (Samanci, 2004). Bunun yaninda rotoskopun animasyon sinemasina bir diger
katkistysa animasyonlardaki titremeleri biiylik oranda azaltmasi olmustur (Whitehead,

2012).

Max Fleischer rotoskopun patentini aldiktan sonra kardesi Dave Fleischer ile
tiretimlerine baslamistir. Bu iiretimlerinin ilk sonucu olarak ilk filmleri olan Koko The
Clown’u seyirciye sundular. Koko The Clown’un Out of Inkwell (Miirekkep
Hokkasindan Cikis) dizisi seyircilerden biiyiik ilgi gormiistiir. Rotoskopun sagladigi
akigkan ve gergekci hareketler bu ilginin ana kaynagidir (Samanct, O., 2004).

Koko The Clown’un filmlerde baska canlilarla ve nesnelerle etkilesime girmesi
de Max Fleischer’1 digerlerinden ayiran yonlerden biridir. Bununla birlikte Miirekkep
Hokkasindan Cikis filminde karakterin yaraticist olarak Max Fleischer’st Koko The
Clown’u cizerken goriiyor olmamiz live actiondan tam olarak vazgec¢ilemedigini

gostermektedir. Filmde karaktere hayat veren, tasarlayan kisi olarak Max Fleischer’1
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goriiyor olmamiz kendisini gosterme isteginden kaynaklanmistir. Hatta bir¢cok filmde

Koko The Clown’un yaraticisi ve ustast olarak kendisini gostermistir (Samanci, 2004).

Gorsel 9: Koko The Clown
Kaynak: http://bit.ly/41m71yX Erisim Tarihi: 22.02.2023

Max Fleischer karakterlerine inisiyatif alma hakki da tanimistir. Kahramanlar1 bu

sayede daha 6zgiir ve daha ilgi ¢ekici hale gelmistir (Balaban, 2007).

Fleischer; Popeye (Temel Reis), Betty Boop, Mutt ve Jeff gibi karakterleri de

canlandirmistir.

Rotoskop’un ardindan gelistirdigi rotograf (rotograph) yontemiyle de animasyon
tretimindeki bir diger temel problem olan cerceveleme problemini de ¢Ozmiistiir.
Alaninda yaptig1 icatlar ve yeniliklerin yaninda ses ve miizik kullanimina da 6zen

gostermistir.
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IKINCi BOLUM
ANIMASYONUN TEMEL PRENSIPLERI

2.1 Animasyonun 12 Prensibi

Animasyon filmler ortaya ¢iktiklar1 ilk donemlerde hem zaman hem de yontem
acgisindan bir¢ok zorlukla tiretilmislerdir. Animatorlerin kendi ¢izim tarzlar1 arasindaki
farkliliklar, animasyon {iretimine olan yaklagimlari veya yapimci tarafli baskilanmalari
vb. birden ¢ok duruma maruz kalmalar1 sonucunda zaten yeni olan animasyona ortak bir
dil bulunamamustir. 1930’lu yillarda Disney animasyon filmler olusturulurken bazi temel
prensipler ilizerinde yogunlagsarak iiretim siireclerinde belli bir standardi yakalamayi
amacglamistir. Uretim siireglerinde islerini kolaylastiracak bu prensipler ayn1 zamanda
yeni animatorleri egitmek i¢in de kullanilmistir. Frank Thomas ve Ollie Johnston,
Disney’in ilk doénemlerinin en iinlli, zamanimizinsa klasiklesmis c¢izgi filmlerini bu
prensipleri uygulayarak gerceklestirildigine deginmektedirler (Kozan, 2015). Bu
prensipler olmazsa olmaz bir basat yontemler biitiinli degildir. Fakat bunun yaninda bu
ilkelerin g6z Oniinde bulundurulmasiyla olusturulan animasyon filmlerinde ve diger
animasyon igeriklerinde gorsel dil baglaminda bir tutarlilik goriilmektedir. Animasyonun
12 temel prensibi bir noktada nesne veya canli fark etmeksizin hareketi kesfetmek olarak
kabul edilmektedir. Bu prensipler sadece yaziya dokiildiikleri donemin klasik eski tip
¢izgi animasyonlari i¢in degil diger tiim animasyon teknikleri i¢inde de ¢alisabilmektedir.
Fakat yine de bir animasyon filmi olusturulurken, tasarim ve estetik kaygilar nedeniyle

bu prensipleri uygulanmak zorunda degildir (Kaba, 2020).
Animasyonun 12 temel prensibi su sekildedir:

- Sikistirma ve Germe (Squash and Stretch)

- Beklenti (Anticipation)

- Sahneleme (Staging)

- Bastan Sona ve Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead and Pose to Pose)

- Takip Hareketi ve Ortiisen Eylem (Follow Through and Overlapping Action)
- Hizlanma & Yavaslama (Slow In & Slow Out)

- Dairesel Hareket (Arcs)

- Ikincil Hareket (Secondary Action)

- Zamanlama (Timing)
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- Abarti/Asirilik (Exaggeration)
- Kaliteli Cizim (Solid Drawing)
- Cekicilik/Cazibe (Appeal)

2.1.1 Sikistirma ve Germe (Squash and Stretch)

Sikistirma ve germe prensibi temelde hareket eden cisimlerin ya da canlilarin
hareketleri esnasinda farkli sekiller almalarin1 esas almaktadir. Bu prensip igin en
bilinen 6rnek un ¢uvali 6rnegidir. Un ¢uvali yukaridan zemine birakildiginda, yere
diistiigli anda sikistirma (squash) pozisyona gegmektedir. Ayni ¢uval iist tarafindan
tutulup asildiginda ise germe (stretch) pozisyonundadir. Tiim pozisyonlarda goriilen
aynt un cuvalidir. Un g¢uvalinin hi¢bir pozisyonda hacmi degismemistir. Burada
hatirlanmasi gereken tek unsur sikistirma ve germe hareketlerine maruz kalacak olan

nesnenin her iki pozisyonda da hacminin degismemesidir.

www.Animatorisiand.com

Gorsel 10: Sikistirma ve Germe Prensibi Cuval Ornegi Cizimi

Kaynak: https://bit.ly/3YRCOGB Erisim Tarihi: 22.02.2023

Yine sikistirma ve germe prensibine bir diger 6rnek de futbol topunun hareketidir.
Belli bir yiikseklikten yere birakilan bir top diiserken, 6ncelikle yer ¢ekimi etkisiyle
uzamaya baslar. Yere ¢arptig1 anda yanlardan genisler ve tekrar yiikselir. Yiikselirken
daha once boydan gergeklesen uzamasini tekrar eder. Ardindan ilk birakildigi

noktanin biraz daha alt bir noktasin1 goriir ve tekrar agag1 yonlii hareketini tekrarlar.
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Topun hareketlerinin hizlandig1 anlarda top gerilmektedir. Zemine temas ettigi

anlarda ise sikigsmistir. Bu drnekte de top hi¢bir zaman hacmini kaybetmemektedir.

WAVW ANGRYANIMATOR.COM

Gorsel 11: Sikistirma ve Germe Prensibi Seken Top Ornegi Cizimi

Kaynak: http://bit.ly/41fcFmy Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bazi cisimler ise sikigmaya ve germeye maruz kalmadan da hareketlerini
tamamlamaktadirlar. Menteseli figiirlerin katlanarak kapanmasi ve tamamen acilarak

esnemesi buna bir ornek olarak kabul edilmektedir.

2.1.2 Beklenti (Anticipation)

Animasyonlarda temel hareketi gosterilmeden once seyirciyi bu ana harekete
hazirlamak amaciyla Oncli bir hareket gosterilmektedir. Seyirciler animasyonlu bir
sahneyi izlerken onlari agikc¢a yonlendiren, planlanmis bir hareket akis1 olmadig siirece
ekrandaki olaylar1 anlamazlar ve fiilen olusacak olan eylemi tahmin etmeleri gerekir
(Thomas ve Johnston, 1981).

Anticipation ilkesinin “Onceden yapma, umma, sezme” gibi anlamlar1 da
bulunmaktadir. Bu prensibe gore; animasyonda beklenti olusturmak i¢in ipucu niteliginde

aksiyonlar kullanilmalidar.

Bu prensibe birden kosmaya baslayacak bir karakterin hareketi dncesinde geri

dogru bir gerilme hareketi yapmasi ornek olarak verilebilir. Beklentiyi yaratan bu
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harekette karakterin elleri, kollari, bacaklar1 dolayisiyla tim viicudu kosacagi izlenimi

uyandiracak sekilde pozisyona girmektedir.

Gorsel 12: Kosan Bir Adamin Beklenti Olusturan Hareketleri
Kaynak: http://bit.ly/3KLVVHB  Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bir boks magi esnasinda rakibine yumruk atmak i¢in gerilen bir boksoriin
pozisyonu da bu prensibe 6rnek olarak gosterilebilir. Boksor rakibine vurusunu
yapmadan oOnce gerildiginde boksoriin aldigi pozisyon izleyicide yumruk atacagi

izlenimini uyandirabilmektedir.

Bunun tam tersi durumlar ise “surprise gag (slirpriz saka)” olarak
adlandirilmaktadir. Izleyiciye yeterli on bilginin verilmedigi bu hareketlerin basarili
olabilmesi i¢in izleyicinin beklentisinin baska bir nokta iizerinde yogunlagmasi

gerekmektedir.
2.1.3 Sahneleme (Staging)

Sahneleme prensibi, animasyonda bir olayin/aksiyonun en iyi ve en net nasil
sunulacagiyla ilgilidir. Bu prensibin kokeni sahne sanatlarina ve dolayisiyla tiyatroya
dayanmaktadir (Thomas ve Johnston, 1981). Animasyon sahnelerindeki her bir mimik,
ruh hali, hareket ve aksiyon net bir sekilde izleyiciye aktarilmalidir. Bu yolla izleyiciyle

daha saglam bir iliski kurulmaktadir.

Ornek verecek olursak umut verici veya mutluluk dolu bir sahnede i¢ karartici,
karanlik 6geler olmamalidir. Bu sahne 6zelinde dogan bir giines, acan bir ¢igek gibi simge

bilimsel olarak da anlatiy1 destekleyen sekanslar bu prensibi destekleyecektir.
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Gorsel 13: Sahneleme (Staging) Ornegi

Kaynak: http://bit.ly/31100c7 Erisim Tarihi: 22.02.2023

Sahneleme prensibi geregi seyirciye bir bakima nereye bakmasi gerektigini
sOylenmektedir. Bu noktada kamera hareketleri ve kamera agisi tercihleri de bir o kadar
onemlidir. Ornegin bir animasyon karakterinin agladig bir sekansta yiiziine yakin bir
planin tercih edilmesi bu prensip agisindan dogru kabul edilmektedir. Boyle bir sekansta
karakterin yiiziiniin belirsiz oldugu genel bir planin kullanilmasi veya bel alt1 bir aginin

tercih edilmesi sahneleme (staging) agisindan islevsiz olacaktir.
2.1.4 Bastan Sona ve Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead and Pose to Pose)

Pozdan poza yonteminde oncelikle animasyonu yapilacak olan 6znenin ilk ve son
pozlari kararlastirilir ve cizilir. Oznelerin bu ilk ve son hareketlerine key frame (anahtar
kare) denmektedir. Cizilen bu pozlarin arasinda kalacak olan ¢izimler sonradan eklenir.
Bu yontemle aslinda animasyonun basi ve sonu belirlenmektedir. Bu durum hareketlerin
kontrollii ve tutarli olmasi sonucunu dogurmaktadir. Bu yontem sayesinde en az ¢izimle
hikdyenin ne anlatacagi kararlastirilmaktadir (Thomas ve Johnston, 1981). Ilk ve son poz
disindaki ara kareler (inbetween) de ¢izildikten sonra animasyonun hareket akisi

saglanmaktadir (Akoren, 2018).
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Gorsel 14: Bastan Sona ve Pozdan Poza Hareket Prensibi Ornegi

Kaynak: https://bit.ly/3IKtgau Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bastan sona yonteminde ise hareket akisinin saglanacagi sahne bastan sona kadar
cizilmektedir. Cizimler daha sonradan gelistirilerek nihai sonug elde edilmektedir. Bu iki
yontem de hareket tutarliligi ve kontrolii agisindan oldukg¢a verimli yontemler olarak

kabul edilmektedirler.

2.1.5 Takip Hareketi ve Ortiisen Eylem (Follow Through and Overlapping
Action)

Bu prensip olusturulurken fizik yasalari ele alinmistir. Birbiriyle baglantili
parcalarin birlikte hareketi noktasinda her bir par¢anin salinimi, hareketi de farklilik
gostermektedir. Ornegin riizgarh bir yolda yiiriiyen bir adamm elleri, kollar1, gévdesi,
saclart farkli siirelerde farkli hareketler yapmaktadirlar. Karakterin yolda birden durmasi
sonucu bacaklar1 durmus olsa da elleri ve kollar1 hareketlerine bir siire daha devam
ederler. Riizgardan dolay: saglar1 da harekete devam eder. Animasyonda bu prensibin

gozetilmesi gercekgiligini ve inandiriciligini arttirmaktadir (Akoren, 2018).
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Gorsel 15: Bir Kopegin Suratindaki Takip Hareketleri ve Ortiisen Eylemler

Kaynak: http://bit.ly/3IKu7be Erisim Tarihi: 22.02.2023

Ozne tam olarak yansitmak istedigi durumu yansittiginda bir durus pozu alir. Buna
tutulan poz (hold) denilmektedir. Tutulan pozun ardindan 6zne farkli bir durumu
anlatmaya ge¢is yapmadan birka¢ saniye durabilir. Bu duruma da “Moving Hold

(hareketli tutus)” denmektedir.
2.1.6 Hizlanma & Yavaslama (Slow In & Slow Out)

Bir animasyon filmi i¢in en 6nemli dinamiklerden biri hareketlerdeki dogallik
olarak goriilmektedir. Bu dogalligin animasyon filmi i¢erisindeki her bir sekansta 6l¢iilii
bir sekilde islenmesi sonucu seyircinin izledigi animasyona olan ilgisi de artmaktadir.
Hayatimiz boyunca belli fizik kurallarina tabi olarak yasayan bizler i¢in de izledigimiz
animasyonlarda bu fizik kurallarinin isledigini deneyimlemek ¢ok 6nemlidir (Akoren,
2018). Bu noktada fizik kurallar1 ve maddesel diizlemde objelerin hareketlerindeki

fiziksel dogallik 6nem arz etmektedir.

Squash and stretch (Sikistirma ve Germe) prensibinde verilen top ornegi bu
prensipte de ele alinabilmektedir. Bir topunu bir yokusun tepesinden biraktigimizda
pozisyonu sabitken ivmelenerek(hizlanarak) asagiya yuvarlanmaktadir. Top herhangi bir
etki kuvvetine maruz kalmadig siirece bir anda hizlanma gostermemektedir. Ayn1 durum
topun yokustan diizliige gectigi durum i¢in de gegerlidir. Top diizliigii vardigi anda birden

degil yavaglayarak durmamaktadir.
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Gorsel 16: Salimmdaki Yuvarlak Bir Nesnenin Hizlanmasi ve Yavaglamasi

Kaynak: https://bit.ly/3YQHVXf Erisim Tarihi: 22.02.2023

Ya da bir sarkag¢ agisindan ele alacak olursak; sarkag birakildigi yerden diger tepe
noktaya dogru hareket ederken hareketsiz pozisyonundan ivmelenmeye baslamaktadir.
Tirmanisa gectigi noktadan itibaren yavaslayarak tekrar hareketsiz pozisyonuna
gecmektedir. Sarkacin bastan sona her hareketinde bir ivmelenme ve yavaglama s6z

konusudur.
2.1.7 Dairesel Hareket (Arcs)

Dogadaki hareketlere baktigimizda dogal olan higcbir canlinin hareketinin tek
yonlii ve mekanik etkili olmadigin1 goriiriiz (Thomas ve Johnston, 1981). Hareket eden
canllar genellikle dairesel hareketlerle yapmaktadirlar. Ornegin bir futbolcunun bir
penaltr atis1 sirasinda topa vurmak lizere geriye dogru gerdigi ayaginin topa temas ettigi

ana kadar olan hareketi dairesel bir harekettir.
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Gorsel 17: Topa Vuran Bir Futbolcunun Dairesel Hareketi

Kaynak: http://bit.ly/3YTcHL1Y Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bir insanin yiiriimesi iizerinden bu durumu ele alacak olursak; insan hareketinde
govdeye bagl her bir viicut uzvunun kendisine ait dairesel hareketleri bulunmaktadir.
Ornegin kafa sadece ileri geri hareket etmemektedir ve asagi-yukar: yonde hafif bir
hareket yapmaktadir. Eller ve kollar sadece ileri ve geri degil ayn1 zamanda salinim

hareketi yaparak bir yay ¢izmektedir.

Gorsel 18: Yiriiyen bir insanin ellerindeki ve Kollarindaki dairesel hareketleri

Kaynak: http://bit.ly/3KtYhkf Erisim Tarihi: 22.02.2023

Animasyonda yapimi icin gozetilen dogallik kavrami agisindan bu prensibin
uygulanabilirligi ¢ok 6nem arz etmektedir. Bu prensibin ¢éziimlenmesiyle mekanik

animasyon hareketleri ve etkisi biiyiik 6lciide izleyici tarafinda kirilmistir.
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2.1.8 ikincil Hareket (Secondary Action)

Gorsel 19: Tkincil hareket 6rnekleri

Kaynak: http://bit.ly/3ZHIlyn3 Erisim Tarihi: 22.02.2023

Ikincil hareket, bir animasyonda verilmek istenen asil hareketi destekleyen ve asil
hareketin &niine gegmeyecek sekilde tasarlanmasi gereken harekettir. Ornegin sinirle
kapiya vuran bir adam, bir eliyle kapiyr yumruklarken diger elinin de yumruk seklinde
arkasinda durmasi buradaki ikincil hareket olarak goriilmektedir. Bu adamin kuskuyla
kapiy1 ¢aldigint var saydigimizda kapiya vurmadan Once sagina ve soluna bakmasi
devaminda kapiy: tiklamast gizlilik igerisinde bir sey yaptigi izlenimi uyandiracaktir.
Burada kapiyr vurmadan 6nce sagina ve soluna bakiyor olmasi bu sahnedeki ikincil
harekettir. Bu 6rneklerdeki ikincil hareketler anlatiya katkida bulunma amaciyla ve ana

hareketin oniine gegmeyecek sekilde kurgulanmalidir.
2.1.9 Zamanlama (Timing)

Zamanlama, animasyon prensipleri igerisinde anlatiya katkisi bakimindan en
onemli prensiplerden biridir. Ogelerin biiyiikliigiinii ve agirhgm zamanlama prensibi

sayesinde anlariz (Akoren, 2018).

Agir bir cisim hafif bir cisme gore daha uzun siirede hizlanir. Buna 6rnek olarak
cok agir bir cismi kaldirmak isteyen bir adamin cisme egilip tuttugu anda birden
kaldirmas: bizlerde hafif bir sey tasidigi izlenimi uyandiracaktir. Bu sahne, agirligin

kaldirilmaya basladigi andan itibaren sadece baslangicinda bir saniye kadar
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yavaglatilmasiyla agir bir maddeyle karsi karsiya oldugumuz izlenimini edinmemizi
saglayacaktir. Sadece bir saniye kadar agirligin kaldirilma asamasinin uzatilmasi, cismin

agirligi hakkinda bir enformasyona doniismektedir.
2.1.10 Abarti/Asirihik (Exxaggeration)

Abart1 prensibi merkezine ikna ediciligi ve seyirciyle iletisimi koymaktadir.
Burada asil amag seyircinin algilama bi¢iminde herhangi bir siipheye yer birakmamaktir.
Bir karakter mutluysa onu daha mutlu, iizgiinse daha ilizgiin géstermek gerekmektedir
(Thomas ve Johnston, 1981). Abartinin fazla kullanilmasi sonucu animasyon basarisiz da
olabilir. Bu noktada kaginilmasi gerekilen durum sahte gbriinen veya yapay hareketler

olarak kabul edilmektedir.
2.1.11 Kaliteli Cizim (Solid Drawing)

Kaliteli ¢izim prensibi, bir animasyondaki tiim &znelerin derinlik kazanmasi
durumuna dayanmaktadir. Bu prensip agisindan bakildiginda bir karakter her pozda ve
her agida biitiinliigiinii korumalidir. Bir ¢izimin ne kadar iyi olursa animasyonunun da o
kadar iyi olacag: fikri iizerine kurulmustur. Her sahnede bosluksuz, orantili ve kaliteli
tasarimlar beklenmektedir (Akoren, 2018). Prensibin ortaya ¢iktig1 tarihten giintimiize
gelindiginde, animasyonlarin {iretim/tasarim asamasinda yasanan problemler teknolojik
gelismeler sayesinde bugiin neredeyse yasanmamaktadir. Olgekleme gibi baslica bir
tasarim problemi ¢agimizin li¢ boyutlu programlarinin el verdigi imkanlar sayesinde

kolaylikla ¢oziilmektedir.
2.1.12 Cekicilik/Cazibe (Appeal)

Cekicilik/Cazibe prensibine gore karakterlerin izleyiciyr etkileyebilmesi
gerekmektedir. Karakterler bazen sevimlilikleriyle, bazen giizellikleriyle, bazen de
katiiciil yanlariyla 6n plana ¢ikabilir. Burada 6nemli olan faktor karakterin 6n plana
ciktig1 yaninin seyirci tarafindan kendini seyrettirebilmesidir. Karakterlerin kolay
anlasilabilir olmalar1 bu prensibin bir baska dinamigidir. Bu prensibin yanlis anlagildig:
nokta sadece sevimli karakterlerin cekici olarak kabul edildigi yanlisidir. K6t bir
karakter de iyi tasarlanmis bir animasyonla ¢ekici ve cazibeli olabilir. Ornegin Hotel

Transilvanya isimli uzun metraj animasyon film serisinde bir vampir olan Kont Dracula,
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birgok katiiciil karakteristik 6zellik barindirmasina ragmen izleyici agisindan ilgi ¢ekici

ve niiktedan bir karakter olarak kabul gormektedir.
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UCUNCU BOLUM
KUNG-FU PANDA 3 FILMININ iINCELENMESI

3.1 Kung-Fu Panda 3

THE WEIGHT IS OVER

Pt g
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Gorsel 20: Kung-Fu Panda 3 Film Afisi

Kaynak: https:/bit.ly/31KsSch  Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kung-Fu Panda 3, 29 Ocak 2016’da vizyona girmis bir animasyon filmidir. Filmin
yonetmenlik koltugunu Jennifer Yuh Nelson ve Alessandro Carloni paylasmislardir.
Senaryosu Jonathan Aibel ve Glenn Berger’e aittir. Filmin miiziklerini Hans Zimmer
bestelemistir. Animasyonun orijinal Ingilizce versiyonunda karakter seslendirmelerini
Jack Black, Angelina Jolie, Dustin Hofman, Jackie Chan, Seth Rogen, Lucy Liu, David
Cross, James Hong, Bryan Cranston, Kate Hudson, J.k. Simmons gibi iinlii oyuncular
yapmiglardir. Film, DreamWorks Animation ve Paramount Pictures stiidyolarinin ortak

yapimidir.
3.2 Kung-Fu Panda 3 Filminin Sinopsisi

Usta Oogway ruhlar aleminde yasamaktadir. Oogway, ruhlar alemindeki inzivasi
sirasinda 500 y1l 6nce maglup ettigi Kai tarafindan saldirtya ugrar. Bu saldir1 sonucunda

Kai’ye yenilir. Yenilgisinin ardindan Kai, Oogway’in chisini alarak Oogway’i yesimden
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bir muskaya doniistiiriir ve chisini aldig1 diger savascilarin yanina koyar. Oogway’in chisi

sayesinde Diinya’ya bir gecit acar ve ruhlar aleminden diinyaya gegis yapar.

Po, Tigress (Kaplan), Monkey (Maymun), Mantis (Peygamber devesi), Viper
(engerek) ve Crane (Turna) Jade Palace (Yesim Saray)’tadir. Etkileyici giris yapmak
tizerine Po’nun birka¢ konusmasini dinlerler. Ardindan Usta Shifu belirir ve gergek bir
“etkileyici girig” yapar. Shifu ekibe onlara artik 6gretmenlik yapmayacagini ve bundan
sonra Ogretmenlerini Po’nun yapacagini syler. Po bu gorevi yerine getirememekten

dolayi ¢ekinceler yagsamaktadir.

Po’nu ilk egitim giinlinde bir dizi tehlikeyle dolu bir parkurda ekibe direktifler
verir. Po’nun verdigi tim yonergeler dogrultusunda tiim ekip birbirine girer. Po’nun
Ozglveni kirilmistir ve bu is i¢in dogru kisi olmadigini diisiinmektedir. Shifu ona
Oogway’in onu sadece savasmak icin ejderha savasci segmedigini ve Po’da bundan daha
fazlas1 oldugunu soyler. Bu konugmanin akabinde Shifu, solmus bir ¢igegi chi enerjisini
kullanarak tekrar canlandirir. Po bu durumdan ¢ok etkilenir ama ¢ekinceleri hala devam
etmektedir. Shifu Po’ya onu kendisine doniistiirmeye calismadigini, “Po’yu Po’ya

doniistiirmeye ¢alistigini” soyler.

Kai ruhlar aleminden diinyaya gecis yapmustir. Ele gecirdigi savasgilarin
yesimden muskalarin1 uyandirir. Uyandirdigi savasgilara Oogway’in  Ogrencilerini

bulmalarini emreder.

Po evindedir. Uvey babas1 Ling yanma gelir. Po tiim basindan gegenleri Bay
Ling’e anlatir. Ogretmen olmakla ilgili ¢ekincelerini dile getirir. Bay Ling Po’ya bu isi
yapmasi gerektigi yoniinde konusur. Amaci Jade Palaca’ta rahatga yiyecek satabilmektir.
Bir domuz bu konugma esnasinda kafasini uzatir ve Po’ya birisinin hamur yeme rekorunu
kirmak tizere oldugunu soyler. Po ve Bay Ling iceriye girdiklerinde rekoru Po gibi bir
pandanin kirdigini anlarlar. Ardindan panda kendisini takdim eder. Li Shan isimli panda
yillar 6nce oglunu kaybettigini sdyler. Po da ona ailesini kiigiikken kaybettigini soyler.
Merakli kalabaligin 6niinde birbirlerinden uzaklagsmaktadirlar ki birden birbirlerine
yonelirler. Po, Li Shan’in onun babasi oldugunu anlar. Benzerliklerini fark ederler ve

birbirlerine sarilirlar. Ling bu durumdan hi¢ hoglanmamastir.

Po, yeni buldugu babasini Jade Palace’a gotiiriir. Merdivenlerden ¢ikarken soluk
soluga kalirlar. Bu benzerlikler onlar1 birbirlerine biraz daha yakinlastirir. Po, Li’ye

kahramanlar salonundaki tiim eserleri gosterir. Shifu ve tiim ekip iceri girer ve Li ile
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tanigirlar. Hemen ardindan koy saldiriya ugrar. Kai’nin yesimden savascilart kdye
gelmiglerdir. Po ve arkadaslar1 bu savascilarla miicadele etmeye baslarlar. Po bir siire
sonra gecmis donemlerin biiyiik savascilariyla savastiklarini fark eder. Po ve arkadaslar
yesimden savasgilar1 tam koseye sikistirmiglardir ki Kai yesim savaseilar araciligiyla
onlarla konugmaya baglar ve tekrar gelecegini sOyler. Yesim savascilart birden yok

olurlar. Shifu ekibe Kai hakkinda bir bilgisi olmadigi sdyler.

Shifu ve tiim ekip parsomen odasina giderler ve Kai hakkinda bilgi ararlar. Daha
sonra Oogway tarafindan yazilmis bir parsémen bulurlar. Parsomenden, Kai ve
Oogway’in arkadas olduklar1 ve beraber savastiklart anlagilmaktadir. Ardindan bir yerde
pusuya distiriildiikleri agir yaralandiklar1 ve bir panda koyiine sigindiklar1 yazmaktadir.
Pandalarin Oogway’i kurtarmak i¢in chi giiclinii kullandiklarini ve Kai’nin tiim chi
giiclinli kendisine istedigini anlarlar. Bu olaylarin sonucu olarak Oogway ve Kai’nin
biiyiik savasinin basladigini ve Oogway’in onu alt ederek Ruhlar Diyari’na siirdiigii
goriiliir. Eger diinyaya geri donerse sadece gercek bir chi wustast tarafindan

durdurulabilecektir.

Po’nun ve ekibin kafasi iyice karisir. Bunu firsat olarak goéren Li, Po’ya chi
kullanmay1 6gretebilecegini sdyler. Bunun i¢in onunla panda kdyiine gelmesi gerektigini
belirtir. Bay Ling itiraz etse de Po chiyi kullanabilmesinin tek yolunun bu oldugunu
sOyler. Li ve Po panda koyiine dogru yola koyulurlar. Yolda yemek molas1 verdikleri
sirada Bay Ling’in de gizlice onlarla geldigini fark ederler. Panda kdyiine varirlar ve Po
diger pandalarla tanisir. Po’nun gelisine istinaden bir kutlama yapilir. Burada gecirdigi
stire boyunca Po bir panda gibi davranmanin ne demek oldugunu 6grenir. Pandalarin

giinliik hayatlarini nasil gecirdikleri hakkinda bilgiler edinir ve bir panda olmay1 6grenir.

Crane ve Mantis, Kai’yi aramaktadirlar. Colde Kai’yle karsilasirlar. Kai hepsinin
chisini alir. Kai’nin bir sonraki hedefi ejderha savasci Po’dur. Kai ardindan Jade Palace’a
saldirir. Saldiridan sadece Tigress kurtulur ve panda koyline dogru Po’yu uyarmak ici
yola ¢ikar. Tigress kdye varir ve Po’ya her seyi anlatir. Po ve diger tiim pandalar Kai’yle
savagsmak iizere hazirlanirlar. Po hala chiyi nasil kullanacagin1 bilmemektedir. Bununla
ilgili babas1 Li’ye gider ve Li ona chiyi nasil kullanabilecegini bilmedigini sdyler. Po chi
enerjisini kullanabilmeyi kendi kendisine kesfetmek zorunda kalacaktir. Po diger

pandalar1 kung fu konusunda temel diizeyde basit bir egitimden gegirir. Daha 6nce bir
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Ogretmen olarak basarisiz olmasinin sebebinin taklit etme egilimi oldugunu fark eder ve

pandalara onu taklit etmemelerini kendileri olmalarini soyler.

Kai, kdye yesim savascilartyla koye saldirir. Po ve diger pandalar onlara karsi
koyar. Po Kai’yi Ruhlar Diyari’na gondermek i¢in Wuxi Parmak Tutma teknigini
kullanir. Ancak bu yontem Kai Ruhlar Diyari’na ait oldugu i¢in ise yaramaz. Bunun
tizerin Kai’yi tutup bu yontemi kendi iizerinde dener ve Kai’yle Ruhlar Diyari’na gegis
yaparlar. Ikisinin savasi burada devam etmektedir. Kai ¢ileden ¢ikar. Diger alemdeki
pandalar Li’nin yonlendirmesiyle chilerini agiga cikarirlar ve Po’ya gonderirler. Po

arttirtlmis chisini Kai’ye yonlendirir ve arttirtlmis chinin etkisiyle Kai yok olur.

Kai’nin yenilmesiyle chisi ¢alinmis tiim savascilar tekrar geri gelirler. Oogway
Ruhlar Diyari’'nda Po’ya onu neden ejderha savasei sectigini agiklar. Po’ya, onun hem
kung fu hem de chi ustasi olabilme potansiyelinden bahseder. Po’ya onun yerini alacak
kisi oldugunu soyler ve kudretli asasini1 ona hibe eder. Po bu asa sayesinde diinyaya geri

doner.

3.3 Animasyonun 12 Prensibi Baglaminda Kung-Fu Panda 3’iin

Incelenmesi

Gorsel 21: Giris sahnesinde Po merdivenlerden ¢ikarken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Film, sahneleme(staging) prensibine bagl olarak kurgulanmis bir merdivenden
¢ikma sahnesiyle baglamaktadir. Kamera agis1 yakin planlardan genel planlara dogru

gecis yaptikca merdivenden hizla ¢ikanin bas karakterimiz Po oldugunu gosterilmektedir.
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Sahnede oncelikle yakin planda merdivenden ¢ikan Po’nun ayaklari gosterilmistir ve bu
sayede karakterin atikligi ve hiz1 hakkinda bilgi sahibi olmamiz saglanmistir. Kamera
acist genel plana gectigi anda Po’nun yoruldugu ve merdiveni ¢ikmakta zorlandigi

goriilmektedir ve Po’nun atikliginin altindaki panda hantalligina vurgu yapilmistir.

Gorsel 22: Po DreamWorks logo animasyonunun igerisinde
Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Karakter zirveye vardiginda bir yarim ayin i¢ine oturmus olarak goriilmektedir.
Devaminda ise klasiklesmis DreamWorks Animation’in logo animasyonuna
doniismektedir. Bu animasyon filme 6zel olarak olusturulmustur ve Kung-Fu Panda

serisinin ayrintilartyla bezenmistir.

Gorsel 23: DreamWorks logosu yaprak tanelerine dontigiirken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Ardindan yaprak tanelerinden bir ge¢is efektiyle ruhlar diyarina ge¢is yapilmistir.

Cesitli yapilarin ve kayalarin arasinda inzivasinda olan Usta Oogway, havada asili olarak

gosterilmektedir.

Gorsel 24: Oogway’in pelerini havada ikincil hareket yaparak savrulurken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi  Erisim Tarihi: 22.02.2023

Havada asili kalan Oogway’in pelerininin ikincil hareket olarak savruldugunu
goriiliir. Sekansin devaminda havada asili pozisyonda duran Oogway’in suratina sahnenin
baslangicinda gecis efekti olarak kullanilan yapraklardan biri gelir. Oogway yapraktan

kurtulmak ister fakat yaprak burnuna girer.

Gorsel 25: Oogway abartili bir iiflemeyle yapraktan kurtulmaya ¢alisirken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Oogway abartili bir iiflemeyle yapraktan kurtulur. Bu tepkisi esnasinda gozleri
actkmakta ve biiyiimektedir. Oogway, burnundan yapragi c¢ikarmak icin abartili bir

iifleme hareketi yapar. Uflemeden 6nce geriye dogru esneyerek abartili hareketine

beklenti(anticipation) olusturmaktadir.

Gorsel 26: Saldiriya gegen Kai’nin kilict
Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Oogway huzurlu inzivasina devam etmektedir. Kai, Oogway’in hemen
karsisindan yesimden silahlariyla saldirtya gecer. Kamera yesimden silaha Oogway’in
tizerine dogru gelirken yakin plandadir. Tam bu esnada silahin iizerinde ¢alisilmis bir 151k
kaymastyla (Light Sweep) kilicin keskinligi beklenti prensibi agisindan keskinligini
vurgulamak amaciyla gosterilmistir. Yesim kili¢ havadayken lineer olarak devam eden
animasyon hizi bir an igin yine kilicin keskinligini ve yapisini izleyiciye aktarabilmek
amaciyla yavaglatilmistir. Bu noktada zamanlama(timing) prensibi gozetilmistir. Yesim

Kilig Oogway’e yaklastiginda Oogway kilici kolayca kontrol eder.

32



Gorsel 27: Oogway’in Kai’nin kilicini kolayca kontrol etmesi
Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kilicin durdurulmasindan sonra silahin hizi ve fiziki ozelliklerinden dolay1
Oogway hafifce geriye dogru hareket eder. Buradaki geriye dogru hareket ortiisen eylem
veya takip hareketidir. Kai bir sonraki hamle olarak diger silahiyla Oogway’in {ist
kismindan saldirdiginda, staging(sahneleme) prensibine bagl olarak herhangi bir kesme

islemi yapilmadan tek planda anlati1 kurgulanmistir.

Gorsel 28: Oogway’in rastalariin takip hareketleri

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi  Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai’nin yakin planlarinda; saglarindaki rastalarinin hareketleri, bedenindeki
killarin hareketleri takip hareketleri ve ortiisen eylemler agisindan fizik yasalari goz

oniinde bulundurularak uygulanmistir. Oogway ve Kai’nin sahne baslangicindaki
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sohbetinden hemen sonra Kai, Oogway’e dogru bir hamle yapar. Bir siire kostuktan sonra

bulundugu yerden hizla sicramak amaciyla once sikistirma ardindan germe hareketi

yaptig1 goriilmektedir.

Gorsel 29: Kai’nin hizinin ve giicliniin vurgulandigi sahneleme 6rnegi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Sahneleme prensibi dogrultusunda; sigrayan Kai’nin hizini, giiciinii vurgulamak
amactyla ilk olarak Kai’nin alt agisindan bir planin1 ve hemen devaminda amorsundan bir
iist ac1 tercih edilerek sahneleme yapilmistir. Kai’nin saldirisinin ciddiyeti farkli kamera

acilar1 kullanilarak izleyiciye aktarilmak istenmistir.

Gorsel 30: Kai’nin abartili mimikleri

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai Oogway’e dogru havada siiziiliirken mimikleri abartili(exaggeration) sekiller

almaktadir.
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Gorsel 31: Kai’nin kaya kiitlesini par¢alamasi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai isabetsiz bir saldirinin akabinde ¢ok biiyiik bir kaya kiitlesini ortadan ikiye
ayrrmaktadir. Kai’nin kuvvetinin gostermek amaciyla sahneleme agisindan genis bir ag1
tercih edilmistir. Bu sayede kayanin biiyiikliigli ve Kai’nin giicii daha anlasilir kilinmak

istenmistir.

Gorsel 32: Kai topladigi chileri gdsteriyor

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai daha once chilerini aldig1 savasgilarin yesimden muskalart Oogway’e
gosterir. Muskalarin yesim adi verilen camsi yapilart birbirlerine degdiklerinde
cikardiklart seslerle tanimlanabilmektedir. Buradan yola ¢ikarak ses efektlerinin;
animasyonlarda kullanilan egyalarin, objelerin veya Oznelerin fiziki Ozelliklerini

tanimlayabilme etkilerinin oldugu goriilmektedir.
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Gorsel 33: Kai’nin silahlarinin takip hareketi ve ortiisen eylem olarak olusturdugu kivilcimlar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai, iki kaya parcasina elindeki zincirli silahlarini saplar. Bu kaya parcalarindan
giic alarak Oogway’e dogru tekrar saldirtya geger. Hiziyla ve atikligiyle 6n planda olan
Kai’nin yavaglayarak zamanlamasimin distiigii izleniminin verilmesiyle, kayalarin
agirhgr ve biyiikliigii hissettirilmistir. Ayn1 zamanda Kai silahlarimi kaya kiitlelerine
saplar saplamaz etrafta yesim kilicin hissiyatini ve yapildigi ana maddesini vurgular bir
sekilde etrafa kivilcimlar takip hareketi ve Ortiisen eylem olarak ¢ikmaktadir. Biiyiik bir
saldirt yapan Kai’nin Oogway’i alt etmesiyle devasa bir patlama olusmaktadir. Sahnede

kamera hareketlerinin doviis, yikim gibi anlarda titresimli olarak kullanilmasi sahneleme

prensibi agisindan tutarli bir hissiyat olusturmaktadir.

Gorsel 34: Sikistirilan Oogway

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi  Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Kai silahinin zincirleriyle Oogway’i esir alirken sikistirma ve germe hareketleri

paralel olarak kullanilmistir. Hemen ardindan sahneleme agisindan higbir kesme islemi

yapilmadan hizli bir kamera hareketiyle Kai’ye gecis yapilmustir.

Gorsel 35: Kai Oogway’in chisini hapsederken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi. Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai Oogway’i de yesimden bir muskaya cevirirken elleriyle chi enerjisini

almaktadir. Burada ellerini hazirladig1 pozisyonla beklenti(anticipation) yaratmaistir.

Gorsel 36: Po’nun golgesi tizeri agilan sahne

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Po ve ckibin kalani Jade Palace’tadir. Ters isikla kurgulanmig, ekibin

kabiliyetlerine vurgu yapilan bir sahnelemeyle plan acilir. Po Jade Palace’in kapisindan

ani bir ¢ikis yapar.

Gorsel 37: Po’nun havada uzunca siiziiliisii ve film adinin goriilmesi
Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po kapidan ¢ikarken havada olmasi gerekenden biraz daha fazla siiziiliir. Bu
durum zamanlama prensibi acisindan bakildiginda aykir1 bir durum olusturmaktadir.
Fakat bir onceki, ters 1s1kli sahnede Po’nun hizla kosarak kapiya dogru ilerlemesi bu
sahnenin beklentisini olusturmaktadir. Ardindan Po egilme hareketi yapip beklenti
olusturarak bosluga dogru germe pozisyonuna gegerek biiyiik bir sigrama hareketi yapar.
Bu hareketle baglantili olarak filmin isminin gosterildigi bir tipografik sahneleme
yapilmustir. Filmde kullanilan 151k huzmesi efektleri tutarli bir yaklasimla bu yazida da

goriilmektedir.

Gorsel 38: Po’nun abartili sigrayist

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

38



Po ve diger savasgilar antrenman yapmaktadirlar. Po, Oogway’in heykeline dogru
abartili bir sigrayis yapar. Sicramadan Once yay pozisyonunda izleyiciyi hareketine
hazirlayarak beklenti olusturmaktadir. Abartili prensibi gozetilerek dairesel hareketlerle
yiiksek bir atlayis yapar. Ardindan sirasiyla turna ve kaplan hizlarini vurgulayan bir
sahnelemeyle gosterilir. Jade Palace’taki tiim karakterlerin yetenekleri bu sahnelemeyle
gosterilmektedir. Sahne sonunda Po yine abartili bir sigrama yapar. Gokyiiziine ytlikselen
Po, bulutlardan olusmus bir Kai’nin yansimasina miidahale eder. Dairesel bir takip
hareketiyle ve yer ¢ekiminin etkisiyle yere diismeye baslar. Yere dogru diistiikge filmin
cesitli yerlerinde kullanilan 151k huzmeleri alt agidan Po’nun arkasindan gosterilmektedir.

Bu sahnelemeyle yine Po’nun hizi vurgulanmistir. Po asagiya dogru inmektedir ve

r

.

inerken yiiziindeki tiiyler ikincil hareket olarak hareket etmektedir.

b
%

Gorsel 39: Po ve arkadaglart

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Ekip etkileyici bir pozla tepeden sahneye girerler ve hemen karsimizda
durmaktadirlar. Kamera sahneleme acisindan herhangi bir kesme yapmadan yan agiya
gecer ve ekibin bir restorana gittigi goriilmektedir. Bu sahnede karakterlerin her birinin

hareketleri dogaldir ve karakterlerini yansitmaktadir.
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Gorsel 40: Po kung-fu figiirleri gosterirken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po ve diger savasgilar Jade Palace’in Oniindedirler ve Po onlara bazi kung-fu
hareketleri gdstermektedir. Bu sirada Po’nun tiim hareketlerinde sikistirma ve germe,
beklenti, dairesel hareket prensipleri géz oniinde bulundurulmusglardir. Shifu kapidan
cikar. Kapiy1 kapatirken kapinin tokmaginin bir siire daha takip hareketi ve ortiisen eylem
olarak sallandig1 goriilmektedir. Shifu diger karakterlere nazaran daha ufak bir
karakterdir. Kapiy1 kapattiktan sonra carpici girisle ilgili konusma yaparken tiim yiiz ve

mimikleri abartili olarak verilmistir.

Gorsel 41: Po abartili sagirmast

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Shifu tiim ekibe egitimlerine artik Ejderha Savas¢1 olarak kabul edilen Po’nun

girecegini sdyler. Po’nun once fark etmedigi bu sdyleme tepkisi ¢ok abartili bir sagirma
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olmaktadir. Tepkisinin sonucunda Shifu biiyiik bir firtinaya maruz kalmiggasina

bulundugu yerden geriye dogru kayar.

Gorsel 42: Kap1 tokmaginin drtiisen eylem hareketi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Shifu sahneden ¢ikarken tekrar kapiyr kapatir ve kap1 tokmag: Ortiisen eylem

olarak tekrar sallanir. Burada da kap1 ayrintis1 unutulmamistir ve tutarlilik saglanmastir.

Ekipteki tiim savascilar Po’nun karsisinda saygili bir sekilde egilirler ve
egildiklerinde takip hareketi olarak egilir egilmez yukar1 dogru da ufak bir esneme
tasarlanmistir. Kaplan elleriyle savase¢i isaretini tekrarlarken, iistiindeki iiniformasinin
kollarinin da hareketleriyle paralel olarak sallandig1 goriilmektedir. Burada da bir takip

hareketi ve ortiisen eylem s6z konusudur.

Gorsel 43: Po’nun arkasinda ortiisen eylem yapan aletler

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Kameranin Po’yu gordiigii a¢ilarda Po’nun arkasindaki antrenman sahasinda asili

olan aletler Ortiisen eylem olarak hareket etmektedirler.

Po’nun egitiminin baslamasiyla antrenman sahasi bir kargasa olarak
sahnelenmigtir. Bu sahne esnasinda tiim antrenman aletleri dairesel hareketler
yapmaktadirlar. Sahneleme agisindan arkada kullanilan alevler hizli parlamalar
yapmaktadirlar. Bu ates parlamalari sonucu olusan golgeler de sahnelemeye dahil

edilmistir. Kamera hareketleri hizlanmaktadir. Sahne boyunca tiim karakter

hareketlerinde sikistirma ve esnetme goriilmektedir.

Gorsel 44: Tavandan diisen parga sonucu olusan sahne

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Sahne sonunda tamamen dagilmis olan ortamin durumu vurgulanmak igin
tavandan bir parc¢a kamera Oniine diistiriilmiistiir. Bu diisiis sonucunda kamera sallantili
kullanilmistir. Bu kullanim diisen cismin agirligi ve ortamin durumu hakkinda bir

bilgilendirme niteligindedir.

Po’nun hayal kiriklig1 yasadigi ve yasattigr ilk egitimin ardindan Po’nun igsel
durumu ve diis kirikligi vurgulanmak i¢in daha duragan bir sahneleme yapilmigstir.

Kamera hareketleri ve gegisler daha yavas ve daha yumusaktir.
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Gorsel 45: Shifu ve Po’nun goriismesi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Shifu ve Po’nun birebir olarak konustugu sahnede Po’nun konustugu esnada
gébeginin oynamasi ve Usta Shifu’nun pelerinin viicudundan bagimsiz bir sekilde hareket
etmeleri gibi ortiisen eylemler goriilmektedir. Po’nun utanga¢ ve bazen simarik halleri
beden dilindeki hareketlerle 6zellikle vurgulanmistir. Usta Shifu asasiyla yiiriiyerek,
ondan destek alarak ve onu viicudunun bir pargasi gibi kullanarak ikincil hareketlerini
yapmaktadir. Yine bu sahnede 6zellikle karakterlerin konustuklar1 anlarda yiizlerindeki

killar takip hareketleri olarak kurgulanmistir.

Gorsel 46: Shifu’nun chi enerjisi ¢ikardig1 sahne

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Usta Shifu, Chi enerjisini agiga cikardigi sahnede elleriyle pozisyon alarak bir

beklenti olusturmaktadir. Bu beklentinin sonucunda Chi enerjisiyle solmus olan bir ¢igegi
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canlandirmaktadir. Hareketi boyunca agiga ¢ikan enerjisi gostermek icin beden diliyle ne
kadar zorlandig1 gosterilmistir. Bu da izleyici de bu Chi’nin ortaya ¢ikmasi zor bir enerji
oldugu intibain1 olusturmaktadir. Chi’nin enerjisinin giicii ve saflifi 1sikla da

desteklenmektedir. Chi enerjisi aciga ¢ikar ¢ikmaz Po abartili bir ifadeye biiriinmektedir.

Gorsel 47: Tarlada ¢alisan ¢iftci hayvanlarin yiizlerindeki yesil yansima

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Tarlada ¢aligmakta olan ¢ift¢i hayvanlarin yiizlerine biiyiik, yesil bir 151k yansir ve
gozleri kocaman agilarak beklenti olusturulmustur. Biiyilik bir patlamayla g¢iftciler geri

dogru savrulurlar.

Gorsel 48: Yesil 151k huzmesinin i¢inden ortaya ¢ikan Kai

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Devasa 151k huzmesinin i¢inden bu beklentinin sonucu olarak Kai ¢ikmustir.

Kai’nin 6fkesi ve giicii hatirlatilmak i¢in burnundan abartili bir soluma gosterilmistir. Kai
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ciftci hayvanlara yesimden silahlariyla saldirir ve ¢iftgiler bu yasadiklar1 sokun sonucu

olarak abartil1 bir sekilde titremeye baslarlar.

Gorsel 49: Korkudan yumurtlayan hayvan

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bir agirilik 6rnegi olarak hayvanlardan biri korkusundan yumurtlar. Kai’nin
elindeki yesimden muskalari araziye dogru firlatmasi sonucu spiral sekiller olusarak
beklenti yaratilmistir. Bu beklenti sonucunda spiral sekillerin i¢inden chisi alinmis yesim

savasgilar ¢ikmaktadirlar.

Gorsel 50: Keskin ve kararli bakiglariyla beklenti olugturan Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bir sonraki sahne, kararli ve keskin bakislariyla Po’yu bir savasin ya da diiellonun

ortasinda gorecegimiz beklentisiyle agilmaktadir.
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Gorsel 51: Dus teknesinde Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Ekrandaki sinematik etki vermek amaciyla konulan siyah kaslar kalktig1 anda
Po’nun banyo yapmakta oldugunu goriiriiz ve burada beklentimize karsit olarak bir ters
kose yaratilarak slrpriz saka (surprise gag) olusturulmustur. Po dus teknesinin
icerisindeki her hareketiyle istiindeki kopiikler etrafa ugusarak takip hareketi
yapmaktadir.

Gorsel 52: Ortiisen eylem yapan kopiikler

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bay Wing, Po’nun yanina gelip onu yikamaya basladiginda viicudunu firgalarken
Po’nun viicudundan baloncuklarin 6rtiisen eylem olarak ortaya ¢iktigi goriilmektedir.
Buradaki koptiklerden baloncuklar c¢ikmasi durumu abarti prensibiyle izleyiciye

sunulmaktadir. Bak Wing Po’nun arkasina gectigi sirada sesli diisiinen Po’nun lafina
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girmek i¢in normalden ¢ok hizli bir sekilde tepki vererek kadraja tekrar girer. Burada

abartili anlatim kullanimi tekrar etmektedir.

Gorsel 53: Bay Wing’in abarti prensibi gozetilerek birden kadraja girisi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Film genelinde Bay Wing’in tez canlilig1, heyecanl durusu genel olarak abartili
hareketleriyle izleyiciye gosterilmektedir. Bay Wing sahne boyunca her hareket ettiginde,
konustugunda; yiiziindeki tiiyler, kiyafetlerindeki detaylar vb. diger dgeler takip hareketi
geregi hareket etmektedir. Ornegin kaslari ve yiiziindeki tiiyler hareketlerine bagl olarak

fakat fizik kurallar1 geregi bagimsiz hareketlerini gergeklestirmektedir.

Filmin geneline baktigimizda hizli kamera hareketleri, sahnelere ani girisler,
birden gerceklesen olaylar ¢ercevesinde sahnelemeler yapilmistir. Po’nun yikandigi bu
sahnede de Po’nun ¢orek yeme rekorunun konusulmasinin {izerine aniden sahneye bir
domuz girmektedir. Po’ya ¢orek yeme rekorunun kirilmak iizere oldugunu sdyler. Bunun
lizerine yine abartili bir ani hareketle Po yemek salonuna girer. Po salona girer girmez
kamera yine ani bir hareketle Po’ya yaklasir. Hemen ardindan hizla c¢orekleri yiyen
gizemle karakteri arka tarafindan yavas bir kamera hareketiyle goriiriiz. Sahnenin
tamaminda gizem ve heyecan yaratmak amaciyla ani kamera hareketleri ve birden

gerceklesen eylemlerle sahneleme yapilmistir.
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Gorsel 54: Masanin esnemesi ve tabagin abartili sigrayisi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Corekleri yiyen gizemli kisi son ¢orek tabagini sert¢e masaya koyar. Bu hareketi
sonucunda masa asag1 yonlii esneme hareketi yapmistir. Birden masaya vurdugundaysa
diger tabaklar da takip hareketi ve ortlisen eylem olarak hafifce sallanirlar. Gizemli kisi
rekoru kirmistir. Takip eden siirecte rekorun kirilmasiyla eylem gergeklesir gergeklesmez
kamera hareketleri ve gorlinti hizi yavaslamaktadir. Burada mutlak bir abartiyla

zamanlama da kullanilarak anlatiya katki saglanmak istenmistir.

B
.
o

Gorsel 55: Po’nun abartili sagkinligi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Gizemli kisi slow motion goriintiilerle Po’ya dogru donerken Po’nun yiiziinde
abartili bir sasirma ifadesi kullanilmistir. Yiiziinii Po’ya doner donmez bu kisinin de Po

gibi bir panda oldugunu goriiriiz.
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Gorsel 56: Gizemli pandanin abartili ¢érek yeme ant

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Gizemli pandanin agzinda c¢orekleri yine abartili bir sekilde tuttugu
goriilmektedir. Panda her sigradiginda ve hareket ettiginde viicudundaki killar, kiyafetleri
ve aksesuarlari takip hareketiyle bagimsiz bir sekilde hareket etmektedir. Kendini tanitan
panda adinin Li oldugunu, yillar 6nce kaybettigi oglunu aradigini séylediginde sahnedeki
tiim karakterler abartil1 bir sasirma ifadesine biirlinmektedirler. Her biri hizli hareketlerle
bir Po’ya bir Li’ye bakmaktadirlar. Burada ikincil karakterler vasitasiyla birbirlerini fark

etmeleri seklinde bir beklenti olusturulmustur. Ters kose yapilarak iki panda da ayri

yonlere dogru yiiriirler.

Gorsel 57: Li’nin sapkasimin bagindan ugmasi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Beklentinin karsiliksiz oldugu izlenimi uyandirilacakken birden pandalar

birbirlerine dogru hareket ederler. Bu sirada Li’nin ani hamlesiyle basindaki sapka
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kafasindan ortlisen eylem olarak ugar ve dairesel hareketlerle yere diiser. Sahneleme
acisindan, dnce genel bir planda pandalarin birbirlerine kogsmalar1 gosterilmistir. Hemen

ardindan yakin planlarla yiizlerindeki seving ve mutluluklar seyirciye aktarilmak

istenmistir.

Gorsel 58: Li’nin Bay Wing’e sarilmasi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po yeni babasini Bay Wing’le tanistirir. Bunun tizerine Li, Wing’e sarilir ve Wing
abartil1 bir sikismaya maruz kalmaktadir. Bu abartt Bay Wing’in hareket edemeyisle ve
gbzlerinin yuvalarindan ¢ikacak pozisyona gelmeleriyle vurgulanmistir. Po’nun ve Li’nin
benzerliklerini gosterdikleri sahnede goébeklerini birbirlerine vurmalar1 sonucunda
stkisma ve germe hareketleri goriilmektedir. Tim hareketler ses efektleriyle de
desteklenmistir. Sahne sonuna dogru karakterler kadrajdan ¢ikarken tavsanlarin kulaklar1

yiirimeleri sirasinda takip hareketi yapmaktadir.

Gorsel 59: Li’nin yiiziindeki biiylilenme {izerine olusan beklenti

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Po, Li’yi Jade Palace’a getirir. Kapidan igeri girdiklerinde Li’nin yiiziinde bir
biiylilenme ifadesiyle beklenti olusturulmustur. Ardindan kamera kahramanlar salonuna
doner ve bu beklentiye karsilik olarak ortamdaki degerli olan tiim esyalar 1s1ldayarak
vurgulanmistir. Li yiiziindeki abartili mimiklerle sasirmaktadir. Karakterler salonda
yiirlirken etraflarindaki paha bigilemez eserleri hem izleyiciye gostermek hem de

salonunun 6nemini vurgulamak i¢in kamera hareketleri sahneleme agisindan yavas ve

akici bir sekilde kullanilmastir.

Gorsel 60: Usta Gergedan’in blyiikligiinii vurgulamak amaciyla yapilan sahneleme ve kamera
kullanimi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Usta gergedanin savas zirhinin Oniine geldiklerinde yine sahneleme acisindan
zithin ve savasgisinin biiylikliiglinii vurgulamak i¢in sahnede alt agidan zirha dogru bir
kadraj kullanilmistir. Po babasina tek tek tiim paha bicilemez kung fu esyalarim

gostermektedir.

Gorsel 61: Egyalar iizerinde ¢ekicilik ve cazibe yaratmak amaciyla kullanilan 1gildamalar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Esyalarin goziiktiigii her bir kadrajda cekicilik ve cazibe prensibi geregi olarak
aletlerin tizerine 1s1ldamalar eklenmistir. Bu durum izleyicide bu aletlerin ve sahiplerinin

ne kadar 6nemli olduklar1 beklentisini olusturmaktadir.

Li, usta gergedanin zirhini giymistir. Bunun {izerine Po onu goriir gormez
heyecanli ve hizli hareketlerle bir konusmaya baslar. Bu sirada el kol hareketleri,
yiiziindeki mimikleri ikincil hareketlerle konugsmasini desteklemektedir. Tiim konusmasi
boyunca abartili hareketlerle heyecani gosterilmektedir. Li, zirhin iginde hareket ettiginde
zithin baglanti yerleri ve {lizerindeki diger aparatlart takip hareketi yaparak

sallanmaktadir.

Gorsel 62: Po’nun abartili biiyiilenmesi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Li, sallanan pargalardan birini gosterir onu ¢ekmek istedigini belirterek bir
beklenti olusturur. Pargay1 ¢ektigi andaysa biitiin zirh bastan asag1 degisim gegirmektedir.
Ardindan biiylilenen Po’nun gozleri abartili bir biiyiime gosterir ve icinde isiltilar

goriiniir. Bu sahne abart1 prensibinin anlatiya katkisini agikc¢a gostermektedir.

Po ve Li salondaki tiim aletleri tek tek denemeye baslarlar. Ilk olarak bir savas

arabasini suirerler.
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Gorsel 63: Mumlugun takip hareketi ve tekerlegin ortiigen eylemi
Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Savas arabasini koseden dondiirdiikleri sirada bir mumlugu devirircesine yerinden
oynatirlar. Mumluk burada ikincil hareket olarak sahneye katki saglamaktadir. Tam
dondiikleri sirada arabanin bir tekeri havaya kalkar. Burada fizik kurallar1 detayli bir
sekilde islenmistir ve tekerlegin havaya kalkmas1 Ortiisen eylem olarak kullanilmigtir.
Araba kameranin yanindan gegerken kameraya bir sallant1 efekti verilmistir. Bu efekt

takip hareketi olarak kabul edilmektedir.

Gorsel 64: Kalkanlardan ¢ikan kivilcimlar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Yaramazlig1 bir seviye daha ileriye tasiyan ikili savas kalkanlariyla kaymaya
baglarlar. Kalkanlarin yere temasi sonucunda arkalarindan Ortiisen eylem olarak
kiviletmlar ¢ikmaktadir. Li bir giilleyi havaya kaldirir. Kaldirirken zorlandig:

goriilmektedir.
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Gorsel 65: Giille atma sahnesi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Gillenin ve aletin agirhgr vurgulanmak amaciyla zamanlama ve
hizlanma/yavaglama prensipleri goz Oniinde bulundurulmustur. Ardindan giilleyi

birbirlerine atmaya baglarlar. Burada da hizlanma/yavaslama prensibi ¢alistirilmistir.

Yesimden savasgilar vadiye saldiriya gecerler. Bunun {izerine tiim ekip saldiriya
karsilik vermektedir. Po babasiyla bir konusma yapip kosmaya baslar. Bunun {izerine

kamera agis1 Li’nin surat ifadesine yakin plan olarak konumlandirildiginda suratinda bir

kirmizi 1g1k oldugu goriilmektedir.

Gorsel 66: Li’nin yiiziindeki kirmzi 151k

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Doviis alanina dogru bakan Li’nin yiiziinde bu sekilde kirmizi bir 151k kullanilarak

carpismanin ¢etinligi vurgulanmistir ve bu yonde bir beklenti olusturulmustur.
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Olusturulan bu beklentinin hemen sonrasinda ¢atisma sahnesi Usta Shifu ve yesimden bir

savascinin silahlarinin birbirine vurmasiyla a¢ilmaktadir.

Gorsel 67: Silahlarin birbirlerine temasi sonucu ortaya ¢ikan kivilcimlar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Burada silahlar birbirlerine deger degmez takip hareketi/ortiisen eylem olarak bir
kivileim ortaya ¢ikarilmigtir. Tiim ekip catilarda doviismektedir. Turna sahneye girer
girmez yesimden bir savaggiya tekme atar. Bu tekme sonucunda takip hareketi ortlisen
eylem olarak bazi parildayan parcaciklar havaya savrulur. Bu sahne boyunca tiim
karakterler ikincil hareketler yapmaktadirlar. Ozellikle déviis sahnelerinde karakterlerin
el ve kol kombinasyonlar1 bastan sona tutarli bir sekilde tasarlanmistir. Po heniiz sahneye
girmemisken “Adalet diismanlar1!” seklinde bir haykirist duyulur. Bu sesle beklenti
prensibi ¢alistirilmigtir. Sahnede olmayan Po, ses kopriisii kurgusuyla sahneye dahil

olmustur. Ardindan bir ¢atinin tepesinden abartil1 bir sekilde diismanlara dogru saldiriya

gecen Po goriiliir.

Gorsel 68: Po’nun catigmaya kararli bir sekilde girisi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Po gayet kararli bir sekilde sahneye girmistir. Yesimden savasciya dogru hareket

ederken onu alt edemeyecegini anlar anlamaz beklenti prensibinin tam tersi olan “surprise

gag (stirpriz saka)” kullanilmistir.

Gorsel 69: Po’nun ilk darbeyi aldig1 an

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Siirpriz gsaka olarak Po, kararli bir sekilde saldiriya gegtigi yesim savasgidan dayak

yemeye baglar. Burada seyirciye ters kdse yapilmaktadir.

Gorsel 70: Kaplan’m yumruk attig1 an

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Doviis sahnesi devam ederken Kaplan miicadele halinde oldugu yesim savasciya
bir yumruk atar. Eli herhangi bir sikisma germe hareketi yapmayip oldugu gibi yumruk
halinde kalir ve savasgiya zarar veremez. Burada sikistirma ve germe hareketi tam tersi
bir etkiyle kullanilmistir. Yesim savaggilarin dayanikliliklari ses efektleri de kullanilarak

seyirciye gosterilmistir. Kaplan etkisiz bir vurug yapar yapmaz kamera diger sahnelerde
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oldugu gibi kesme yapmadan hemen arkada duran Po’ya yakinlastirma hareketi yapar.
Bu kullanimin bundan 6nceki hizli akan (aksiyon vb.) sekanslarda da tutarli bir sekilde

sahnelendigi goriilmektedir.

Po, bir binanin ¢atisinda Usta Kirpi’'nin yesim savas¢ist haliyle doviismektedir.
Burada bir domuzdan ikisinin doviisiirken resimlerini ¢izmesini ister. Domuz hizl

hareketlerle abart1 prensibini ¢alistirarak ikisinin resmini ¢izmektedir.

Gorsel 71: Domuz resim ¢izerken arkadan gegen Turna

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Domuz, ikilinin resmini ¢izdigi sirada domuzun tek basina goriildiigii sahnede
domuzun hemen arkasindan Turna’nin ugtugu goriilmektedir. Burada Turna’nin
domuzun arkasindan geciyor olmasi; hizli kesmeler yapilan ve aksiyon dolu olan bu
sahnede, sahneleme prensibi acisindan izleyicinin sogumamasi ve konudan

uzaklagsmamasi amaglanmaistir.

Gorsel 72: Po’nun ayagi kaydig sirada kiremidin takip hareketi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Hemen ardindan Po domuzun yanina gelir ve ayagi kayar. Ayag1 kayar kaymaz

catidaki kiremitlerden biri oldugu yerden ayrilir ve takip hareketi olarak yere diiger. Usta

Kirpi bir saldir1 daha gergeklestirir ve Po’yla birlikte bir evin i¢ine diiserler.

Gorsel 73: Diisiis sonucu kamera hareketinin ve sahnedeki egyalarin takip hareketi ve ortiisen
eylem yapmasi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Diislis gergeklestigi anda kamera takip hareketi ve Ortlisen eylem olarak
sallanmaktadir. Buradaki eylemin sonucu olarak olusan tahribat izleyiciye bu takip
hareketiyle verilmektedir. Ayni1 zamanda bu diismeyle birlikte sahnede goriilen tabaklar
ve benzeri esyalar da sarsilip takip hareketi yaparak diigmektedir. Usta Shifu elindeki

asastyla dairesel hareketler yaparak Po’yu Usta Kirpi’nin elinden kurtarir.

Bu ardi ardina aksiyon dolu sahnelerin ardindan Bay Wing’e ani bir kesme

yapilmistir. Wing, elinde bir bigakla havug kesmektedir.

Gorsel 74: Bay Wing’in abartili bir hizla havug kesme ani

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Sahne gayet sakin ilerlemekteyken asirilik prensibi calistirilarak Wing’in havucu

bir anda hizlica dilimledigi goriilmektedir. Hemen takip eden saniyelerde kamera geriye
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dogru bir uzaklagtirma hareketi yapar ve Po tavandan igeriye diiser. Sahnelemeler

agisindan kamera dilindeki tutarlilik burada da devam etmektedir.

Gorsel 75: Po abartil bir sekilde bir kése ¢coregi agzina istiflerken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bay Wing’in restoraninda devam eden doviiste Po ¢orekleri kullanmaya karar
verir. Biitlin ¢orekleri bir anda agzina atarak abart1 prensibini ¢alistirmaktadir. Kendisini
bir silaha donistiirlir. Agzina doldurdugu ¢orekleri, Engerek’in Po’ya dolanmasiyla ve
Kaplan’nin da Engerek yardimiyla Po’yu sikistirmasiyla diigmana dogru atmaya

baslarlar.

Gorsel 76: Po istifledigi ¢oreklerle diigmana ates ederken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Burada sikistirma ve germenin yaninda abarti prensibi de agirlikli olarak
kullanilmaktadir. Diigmanlar1 alt edilmistir ve aniden bir yesimden savas¢inin goziine
giren kamera yine kesme yapmadan Kai’ye gecis yapar. Burada boyutsal atlamalar yesim

savase¢inin goziine girilerek sahnelenmistir. Kai yesim savasg¢ilarin1 yanina geri cagirir.
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Gorsel 77: Yesim savasgilar 151k huzmelerine doniisiirken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bu cagriy1 yaparken yesim savascilar birden dairesel hareketlerle yesil 11k
huzmelerine doniismektedirler. Kai’nin kim oldugunu sorgulayan Shifu’nun yiiziindeki

tiiyler takip hareketi yaparak sallanmaktadir.

Gorsel 78: Turna ve etrafindaki tozlar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Ekip Jade Palace’in arsivine girmistir. Turna tozlu parsdmenlerin {izerinde
ucarken takip hareketi ve Ortlisen eylem olarak altindaki tozlar havaya kalkmaktadir.
Engerek, Usta Shifu’nun buldugu parsdmeni incelerken gdvdesinden aldigi destekle
dairesel hareketler yapmaktadir. Kamera parsomene dogru odaklanir ve parsomendeki
yazilar birer karaktere dontisiirler. Oogway ve Kai’nin hikayesinin anlatilmaya basladig:
sahnede miirekkep izi (Ink Transition) gecisleri kullanilmistir. Biiyiik ve mizrakli bir ordu

gosterilmektedir.
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Gorsel 79: Mizraklarm ucundaki flamalar dalgalanirken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Mizraklarin ucundaki flamalar riizgar etkisiyle Ortiisen eylem olarak
dalgalanmaktadirlar. Kai, yarali haldeki Oogway’i karl1 ve riizgarh bir yolda tasirken
pelerini ve tiyleri yine Ortiisen eylem olarak arkasina dogru dalgalanmaktadir. Ayni
zamanda yolun karli ve riizgarli oldugu hissiyati hareketlerini zorlastirdig i¢cin Slow Out

bir sahneleme yapilmstir.

Gorsel 80: 2 boyutlu animasyonlarda basitlestirilmis Kai drnegi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi  Erisim Tarihi: 22.02.2023

Geneli 3 boyutlu olan filmde gecmiste gegen bu olay anlatilirken 2 boyutlu
cizimlerle de sahneleme yapilmustir. Cizimlerde ve 2 boyutlu animasyonlarda 3 boyutlu

sahnelere nazaran daha basit kullanimlar tercih edilmistir.
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Gorsel 81: Cantalartyla Li ve Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po ve Li panda kdyiine dogru yola ¢ikarlar. Jade Palace’tan uzaklastiklari sahnede
Li ve Po’nun sirtlarindaki cantalari da onlarla ayni anda Ortiisen eylem yaparak

sallanmaktadir.

Gorsel 82: Turna agacin yanindan gecerken agacin sarsilmast

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Mantis, Turna’nin sapkasina atlar ve Kai’yi aramaya giderler. Bir agacin yanindan
hizla ugtuklar1 sirada agacin yapraklari da bu hizin etkisiyle ani bir sarsint1 gegirerek takip
hareketi ve Ortlisen eylem yaparlar. Agacin hemen ardindan kameranin yanindan gecen
ikili kamerada da ayn etkiyi olusturarak kameray: da sallarlar. ikili yolda ilerlerken Po
cantasini agmak icin yere koyar. Cantasina bagladigi diger tiim esyalar1 takip hareketi
yaparak sallanirlar. Cantasini agtiginda Bay Wing’in de Po’nun ¢antasinda gizlice onlarla

yola ¢iktigini fark ederler.
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Gorsel 83: Cantanin i¢inden ¢ikmaya ¢aligan Bay Wing

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bay Wing cantadan ¢ikmaya calisirken ¢antaya bagli olan biitlin esyalar tekrar

takip hareketi yaparak sallanirlar.

Gorsel 84: Bay Wing kendini agiklarken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bay Wing Po’ya kendini acgiklarken konustugu sirada yiiz ve mimiklerinin yani
sira sapkasi da takip hareketi yaparak hareket etmektedir. Ayni zamanda bu sahne
boyunca Bay Wing’in viicudunun her bir pargast birbirinden bagimsiz hareket ederek

takip hareketi ve ortiisen eylem prensibi siklikla ¢alistirilmistir.
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Gorsel 85: Yollarin zorlu oldugunu gdstermek amaciyla yapilan genis agili sahnelemeler

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Li ve Po, Bay Wing’in de aralarina katilmasiyla 3 kisi olarak yola devam ederler.
Yollarmin ¢etin ve zorlu oldugunu izleyiciye aktarmak amaciyla sirasiyla; genis bir
kamera acistyla bir daga yaptiklar tehlikeli bir tirmanis, tehlikeli bir ugurum kenarindan
yirliytsleri, karli bir yolda ilerlemeye calismalari sirasiyla gosterilerek sahneleme
yapilmistir. Karli1 sahnede Po ve Li’nin agirliklar1 goz oniinde bulundurularak karin
icinden yavas yavas ge¢meleri saglanmistir. Burada zamanlama prensibi kullanilmistir.
Ayni zamanda karin i¢indeyken ellerini yukariya kaldirmalar ikincil hareket olarak

tasarlanmistir.

Gorsel 86: Li, Po ve Wing’in karl1 yolculugu

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Bay Wing ise bu sahne icin pandalara nazaran ¢ok daha hafif oldugundan karin

icinden degil iistiinden hizl1 hareketlerle yoluna devam etmektedir. Burada da zamanlama

ve hizlanma&yavaglama prensipleri géz 6niinde bulundurulmustur.

Gorsel 87: Dagin ihtigam1

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Karakterler sahnenin sonunda buzlanmis bir dagin yamacinda dururlar. Daga
tirmanmanin giicligli gosterilmek i¢in sahneleme prensibi gozetilerek hemen dagin alt
acisindan tepesine dogru bir kamera hareketi yapilmistir. Karakterlerin bu dagi
tirmanmast beklenirken Li bir halati aniden ¢eker ve asansor sistemi aktif hale gelerek
karakterleri dagin tepesine dogru ¢ikarmaya baslar. Burada siirpriz saka (surprise gag)

kullanilmastir.

Gorsel 88: Takip hareketi yaparak diisen karlar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Asansor c¢iktikca iizerinde biriken karlar takip hareketi yaparak yere

diismektedirler. Ayn1 zamanda asansor de yukar1 hareketi boyunca saga sola sallanarak

Ortiisen eylem yapmaktadir.

Gorsel 89: Po asansorden iner inmez gosterilen puslu sahneleme

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Karakterler asansorden iner inmez sisli ve belli belirsiz birgok mekan
gosterilmektedir. Anlatim dili, kamera hareketleri, karakterlerin lirkek hareketleri ve

sahneleme izleyicide soguk, kasvetli bir sahneye gecilecegi beklentisini yaratmaktadir.

Gorsel 90: Panda koyiine giris yapildiginda gosterilen sicak, samimi sahneleme

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Panda koyline giris yapilir yapilmaz sahnenin soguk bezemeleri kaybolmaktadir.
Sahnenin renk tasarimiysa mavi tonlardan sar1 tonlara gecerek sicak, samimi bir
sahneleme yapilmistir. Ortam Po ve dolayisiyla izleyiciye tanitilirken kamera hareketleri

ve gecisler daha yavas bir sekilde sahnelenmistir.
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Gorsel 91: Ugurtma ve takip hareketi yapan piiskiilleri

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Havada ugan bir ugurtma goriliir ve bu ugurtmanin piskiilleri riizgarin fiziksel
etkisiyle takip hareketi yaparak ucurtmayla birlikte sallanmaktadir. Agaglara kurulmus
hamaklarda yatan pandalarin agirligiyla agaclarin takip hareketi yaparak sikistirma ve
germe hareketi yaptig1 goriilmektedir. Li’nin dondiigiinii géren pandalar hizla Li’ye
dogru kosarlarken panda hantalliginin da etkisiyle siirpriz saka yapilarak bir anda
durdurulmus ve yorulduklar1 gosterilmistir. Bu siirpriz saka devreye girer girmez arka
planda kullanilan miizik de durdurulmustur. Pandalarin dinlenmesi biter bitmez

pandalarin tekrar kosmaya baslamasiyla sahneleme prensibi agisindan miizik de kaldigi

yerden devam etmektedir.

Gorsel 92: Yuvarlanirken agaca ¢arpan Po ve agacin sarsilmasi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Panda koyii sakinleri Po’yla tanigtiktan sonra ziyafete gitmek iizere bir tepeden

asagiya dogru yuvarlanmaya baglarlar. Po da yuvarlanmaya c¢alistig1 sirada bir agaca

carpar ve agag takip hareketi yaparak sarsilmaktadir.

Gorsel 93: Kayaya carpan Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Yuvarlanmaya devam eden Po, bir kayaya ¢arptigindaysa kaya yerinden oynamaz
ve sikigtirma&germe prensibinin bir bakima tersinden uygulandigi goriilmektedir. Ayni
zamanda bu sahnede kayanin fiziksel durumunun (sertligi, agirlig) bu sekilde
gosterilmesi bir oOrtiisen eylem olarak da kabul edilebilir. Asagiya dogru yuvarlanmasi
esnasinda siirekli bir yerlere carpan Po’nun genel olarak ¢carpma anlarinda kamera genel
plandan yakin plana gecerek yiiz detaylarii gdstermektedir. Sahneleme acisindan bu
planlarda mimiklerine vurgu yapildigi goriilmektedir. Yine bu sahnelerde Po’nun her bir
engele carptig1 anda yiiziinde sikistirma ve germe kullanilmistir. Yuvarlanmaya devam
eden Po, son olarak ziyafetin yapilacagi masaya ¢arparak durdugunda ¢carpmanin etkisiyle

masadaki tlim malzemeler ve masa takip hareketi yaparak sarsilmaktadir.
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Gorsel 94: Yavru panda ¢orek yerken olusan kirintilarin olusturdugu ortlisen eylem

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Yemek masasinda yavru bir panda ¢orek yedigi sirada ¢oregin kirmtilart drtiisen

eylem olarak masaya dokiilmektedir.

Pandalarin gosteri sahnesi semsiyelerle dairesel hareketler yapan pandalarla
acilmaktadir. Semsiyeler yanlara agildiginda zamanlama prensibi slow motion bir sekilde
kullanilmistir. Gosteri yapan disi pandanin hareketleri, elindeki kurdele yavas bir

zamanlama anlatimiyla gosterilmektedir. Bu sirada sahneleme agisindan Po’nun tiim

hareketleri de yavaslatilmis bir sekilde verilmektedir.

Gorsel 95: Disi Panda ve dairesel hareketleri

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Disi panda konustugu sirada iizerinde bulunan kiyafetlerinin ayrintilar1 da ortiisen
hareket yaparak sallanmaktadir. Disi panda Po’nun yanina geldiginde abart1 prensibi

kullanilarak kurdeleyle Po’yu sahnesine ¢ekmektedir. Kurdeleyle Po’yu her hareket
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ettirdiginde dairesel hareketler yaptirmaktadir. Po’yu birden kendine ¢ektiginde elindeki
sar1 ¢igeklerin takip hareketi yaparak sallandig1 goriilmektedir. Kurdele sahnesi boyunca
bir onceki sahnede duragan olan kamera hareketleri yerini hizli kaydirmalara ve ani
yakinlastirma, uzaklastirma hareketleriyle olusturulan sahnelemelere biraktigi

goriilmektedir.

Turna ve mantis yesim savas¢ilart aramaktadirlar. Bu sirada turnanin
kanatlarindaki tiiyler takip hareketi yaparak riizgarin etkisiyle hareket etmektedir.
Bulutlarin i¢inden gectikleri sirada ugus anlarinin seyirci lizerindeki etkisini arttirmak ve
yiikseklik beklentisi olusturmak amaciyla bir sallant1 efekti verilmistir. Tam o sirada

baska usta savascilarin da yesim savascilar aradiklarini gortirler.

Gorsel 96: Usta savaglarin arkalarinda ortiisen eylem olarak olusan toz bulutlart

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Usta savaggilar kacarlarken arkalarinda ortlisen eylem olarak bir toz bulutu
birakmaktadirlar. Usta savasgilar bir anda kosmay1 keserler ve ayaklarinin altindan
kumlar takip hareketi yaparak yine bir toz bulutu olusturmaktadir. Bir gemiyle
karsilagirlar ve tiim savagcilar Kai’ye yenilirler. En son Turna geminin i¢ine ani bir girisg
var yapar. Turna gemiye girer girmez kamera Turna’nin etrafinda dairesel bir hareket
yapmaktadir. Sahneleme agisindan bir gizem uyandirilmak amaciyla boyle bir tercih

yapilmugtir.
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Gorsel 97: Kai Turna’nin arkasinda

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Tam bu sirada tiim ihtisamiyla Kai Turna’nin hemen arkasindan belirir. Burada
Kai’nin ezici tistiinliigline bu kamera agis1 ve sahnelemeyle bir vurgu daha yapilmaktadir.
Kamera birden Turna’nin iist ac¢isina geger ve Kai’nin Turna karsisindaki {istiinliigii bu
sahneleme tercihiyle gosterilmistir. Turna Kai’ye ani bir saldir1 yapar Kai chi giiciiyle
karsilik verir. Chi’nin giiciiyle darbe alan Turna’nin geriye dogru piiskiirtiiliisii slow out
bir sekilde gosterilerek zamanlama prensibi ¢alistirilmistir. Bu saldirt sonrast Turna’nin
havada ugusan sapkasi da takip hareketi yapmaktadir. Turna duvara ¢arpar ¢arpmaz slow
out zamanlama birden normal hiza donmektedir. Turna diiser diismez kamera acisi

Turna’nin géz hizasina gelerek sahneleme prensibiyle Kai’nin Turna karsisindaki

ustiinliigii bir kez daha gosterilmektedir.

Gorsel 98: Yataga tekrar diisen Li

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Panda egitiminin ilk giiniinde Po, Li’nin evine gider ve onu egitim i¢in kaldirmaya
caligir. Li gidip uyumasi gerektigini sdylemek i¢in yataginda dogrulur ve ardindan tekrar
yataga devrilir. Bu sirada yatak da ortiisen eylem yaparak Li’nin diismesiyle birlikte
esneme hareketi yapmaktadir. Bunun iizerine Po yatagina geri dondiigiinde iizerine bir
carsaf ¢ceker ve uyumaya baslar. Bu sirada nefes alip verirken iizerindeki ¢arsaf da takip

hareketi yaparak nefes alip verisiyle senkronize bir sekilde hareket etmektedir.

Gorsel 99: Yataktan sicrayan Po ve takip hareketi yapan kulaklar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Li Po’nun odasina geldiginde Po birden yerinden sigrar ve kulaklari takip hareketi
yaparak hareket etmektedirler. Yavru pandalar bir oyuncagi ayaklariyla sektirmektedirler.
Oyuncagi Po’ya verdiklerinde Po ayagiyla bu oyuncaga dairesel hareket prensibine uygun

bir vurus yapmaktadir.

Yavru pandalar, Po ve Li yuvarlanmaya baslarlar ve diizlige vardiklarinda

yasadiklar diisiisiin etkisiyle yerden ¢imler Ortiisen eylem olarak havaya kalkmistir.

Gorsel 100: Pandalarin hamaklarla firlatilmasi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Li bu sahnenin devaminda hamaklarda yatan pandalarin hamaklarinin bagh
oldugu agaclara sikistirma ve germe prensibini uygulayarak onlar firlatmaktadir. Bu
hareketin sonunda etrafta yapraklarin takip hareketi yaparak ugustugu goriilmektedir.
Po’yu da aym sekilde firlatmasi sonucunda Po’ya baska pandalarin iizerine diiser. Bu

diisiisle paralel olarak kamera hareketi olarak da sallantili bir kullanim tercih edilerek

sahneleme yapilmistir.

Gorsel 101: Sapkas: cekistirilirken Bay Wing

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bay Wing mutfagindaki yavru pandalarla bogusmaktadir. Bu sirada bir yavru
panda Wing’i sapkasindan cekistirmektedir. Burada bir gerilme olusturulmustur ve
beklenti sikistirmaya donmesi yoniindedir. Hemen devaminda gerilmenin etkisiyle Bay
Wing bir lastik gibi havada ucarak kolona g¢arpmaktadir ve sikistirma beklentisi
gerceklestirilmektedir. Bay Wing havada siiziildiigli sirada bir sepete ¢arpar. Sepetin
icinin dolu oldugu gorilir ve icindeki meyvelerin yere diisecegi beklentisi
olusturulmustur. Bu beklentiye karsilik olarak Wing yere diiser diismez meyveler

kafasina diismektedir.
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Gorsel 102: Suya diisen Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po bir tepeden asagiya dogru yuvarlanmaktadir ve aniden suya diiser. Suya
diismesiyle su damlalar1 ortlisen eylem olarak saga sola sagilmaktadir. Diger pandalar da
Po’ya katilip suya atladiginda ayni durum tekrar ortaya ¢ikmaktadir. Bu sahneler boyunca

kamera hareketli ve siirekli takip halinde bir sahnelemeyle kullanilmaktadir.

Gorsel 103: Po ve Li balkonda otururken olusturulan sahneleme

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Aksam iistiidiir ve giines batmak tizeredir. Po ve Li bir balkonda oturmaktadirlar.
Burada kamera hareketleri yavas kullanilmistir. Ayn1 zamanda kesmeler ve gecisler de
yavas bir sekilde yapilmaktadir. Genel olarak aksiyon olmayan sekanslarda bu sekilde

sahnelemeler yapilmistir.
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Gorsel 104: Okun iizerindeki parlama efekti

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Jade Palace’a bir mesaj oku gelmektedir. Ok havadayken daha Onceki
kullanimlarda oldugu gibi okun iizerinde bir parildama efekti goriilmektedir. Bu efektle
izleyicinin dikkati mesaja ¢ekilmek istenmistir ve beklenti bu yonde olusturulmaktadir.
Maymun sigrayarak oku havada yakalar ve yere diiser diismez kuyrugu ikincil hareket
olarak saga sola oynamaktadir. Usta Shifu mesaj1 okuduktan sonra oku kirar ve okun

parcalari takip hareketi olarak saga sola savrulmaktadir.

Gorsel 105: Turna’nin arkasinda takip hareketiyle olusan dumanlar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Yesim savagctya donilisen turna Jade Palace’a dogru bir ucus yaptiginda
arkasindan siiziilen dumanlar takip hareketi yapmaktadir. Kai’de elindeki yesimden

kiliglarini sallayarak ekibin kalan son iiyelerine dogru yiirtimektedir.
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Gorsel 106: Kai’nin kiliglarinin olusturdugu 1siklar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kiliglarini her salladiginda yesil 1siklar takip hareketi ve Ortiisen eylem yaparak
iki yaninda da ortaya ¢ikmaktadir. Ayn1 zamanda kiliglar yere her vurdugunda yerden
ortiisen eylem olarak kivilcimlar da ¢gikmaktadir. Kai elindeki kiliglar: dairesel hareketler
kullanarak sallamaktadir. Kai’nin bu géz dagi veren yiirliylisii esnasinda kamera alt
acidan Kai’nin gerisinde durarak belindeki ele gecirilmis chileri gostermektedir. Buradaki

sahneleme 6zellikle bu duruma vurgu yapilmak i¢in bu sekilde kurgulanmigtir.

Gorsel 107: Zincirlerin takip hareketi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai elindeki kilicini tehditkar bir sekilde Usta Shifu ve ekibin kalanina dogru
sallarken kilica bagli olan demir halkalar ve Kai’nin saglar1 takip hareketi yaparak
sallanmaktadir. Kai dairesel hareketlerle kiliglarini sallamaya baslar ve savascilara dogru

firlatir. Kamera, firlatilan kilica yakin planda takip yapmaktadir. Kilicin firlatilma hizinin
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ve saldirimin biiyiikliigiiniin gosterildigi bu planla beklenti prensibi Kai’nin olusturdugu

tehdidi vurgulamak amacryla ¢aligtirilmistir.

Savas sahnesi basladiginda kamera hareketleri ve sahne gegisleri tekrar hizlanarak

keskin gecislere yerini birakmaktadir.

Gorsel 108: Kaplan’in Kai’ye saldirmasi sonucu olusturulan slow motion sahneleme

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kaplan’mn Kai’ye saldirdig1 sahnede birden slow motion bir sahnelemeyle timing
prensibi calistirnlmigtir. Kai ve ekibin kiyasiya miicadelesi timing prensibi gozetilerek
bazen normal ¢ekim hizinda bazen slow motion(yavaslatilmis) sahnelemelerle seyirciye
aktarilmaya calisilmistir. Zamanlama prensibi bu sahnede ¢ok aktif bir sekilde

kullanilmistir.

Gorsel 109: Usta Shifu’nun Kai’ye saldirmak {izere yaptig1 sigrayis

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Usta Shifu, Kai’ye saldirmak tizere biiyiik bir si¢rayis yapar. Havada kaldigi stire
boyunca yiiziindeki tiiyleri ve kiyafetleri takip hareketi yaparak riizgarin etkisiyle
titresmektedir. Kai kilictyla bu saldirty1 piiskiirtiir ve Shifu tag bloklara ¢arpar.

Gorsel 110: Tas parcalariin ortiisen eylemi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bu c¢arpmanin sonucunda tas bloklardan bazi tas pargalarinin Ortiisen eylem
olusturarak yere dagildig: goriilmektedir. Ayn1 zamanda ¢arpmanin etkisiyle Shifu’nun

arkasinda takip hareketi olarak toz bulutu olusturulmustur.

Gorsel 111: Bina yikilirken dagilan tahta parcalart

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai, Oogway’in heykeliyle Jade Palace’1 yerle bir eder. Binanin yikilmasiyla
binanin yapiminda kullanilmis olan tahtalarin 6rtiisen eylem yaparak saga sola dagildigi

goriilmektedir.

78



Gorsel 112: Oogway’in heykelinin yere vurmasi sonucu etrafa sagilan tag pargalari

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Oogway’in heykeli yavaslatilmis bir sahnelemeyle merdivenlerden asagiya dogru
diismektedir. Heykel merdivenlere her vurdugunda merdivenlerdeki taslar ortiisen eylem
olarak kirilarak etrafa sagilmaktadir. Bu sahne boyunca timing prensibi bakimindan
yavaglatilmis bir kullanim tercih edilmistir. Jade Palace’in yikimi ve Oogway’in
heykelinin  merdivenlerden yuvarlandigi sekans boyunca kamera hareketleri

yavaglatilarak sahneleme yapilmistir.

Gorsel 113: Heykelin diismesi sonucunda arkasinda takip hareketi olarak olusan toz bulutu

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Heykel son kez yuvarlanir ve ardindan bir toz bulutu takip hareketi yapmaktadir.

Po, panda koylinde yiiriirken solmak {izere olan bir ¢igekle karsilagir. Daha dnce
Usta Shifu’nun ona gosterdigi gibi chiyi kullanarak ¢icegi canlandirmak amaciyla elini

chi hareketi pozisyonuna getirir ve odaklanir. Burada Po’nun chisini ortaya ¢ikacagi
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yoniinde bir beklenti olusturulmustur. Buna dayanak olarak Po’nun pozisyon almasiyla
cicegin ufak hareketler yapmasi gosterilebilir. Kameranin ¢icege odaklandigi sahnede
birden c¢icegin arkasindan kaplan goziikiir ve kamera ani bir zoom in hareketi
yapmaktadir. Panda koOyiinde gegen sakin sahnelerin ardindan c¢atismadan c¢ikmis
kaplanin sahneye girmesiyle yavas kamera hareketleri yerini hizli kamera hareketlerine

birakmaktadir. Sahneleme ve dolayisiyla kamera hareketleri temanin degisimiyle direkt

olarak degismektedir.

Gorsel 114: Li ve Po tahta kopriiden gegerken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po ve Li tahtadan bir kopriiniin istiinde ylirimektedirler. Yiiriyiisleri sirasinda

koprii ve halatlart onlarla senkronize bir sekilde takip hareketi yaparak sallanmaktadir.

Po, Kai’yle savasmadan once antrenman yapmak icin kendine bir Kai’ye
benzeyen bir kukla yapar. Kuklayr kaldirip dik pozisyona getirmeye calistiginda
hareketleri yavaglatilmistir. Bu da izleyicide kuklanin agir oldugu izlenimini
uyandirmaktadir. Zamanlama prensibiyle kuklanin agirligi aktarilmaya ¢alisilmistir. Po
kuklayr kaldirdiginda {izerinde vurus calismalar1t yapmaya baslar. Kuklaya her
vurdugunda kamera da takip hareketi yaparak yerinde sallanmaktadir. Filmin genelinde
temas gerektiren doviis sahnelerinde izleyicinin empati kurmasini saglamak amaciyla bu

tarz kamera kullanimlar1 goriilmektedir.

Kai’nin panda kdytine dogru yola ¢iktigi bilgisi seyirciye ve pandalara verildikten
sonra soguk ve korku dolu sahneleme ogeleri geri gelmektedir. Sicak ve mutlu panda
koyliniin tlizerine hemen sis ¢okmiistiir. Sahnelemeler i¢inde bulunulan durumlara gore

bu 6rnekte oldugu gibi degisiklik gostermektedir. Li ve diger tiim pandalar Po’ya yaninda
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olduklarim1 ve onunla birlikte Kai’yle ve ordusuyla savasacaklarini sdylediklerinde

sahneleme “umut” temasiyla tamamen degismektedir ve tiim sisler dagilmaktadir.

Po tiim pandalar egitime sokar. Savasa hazirlik temasi islenen bu sekansta giin
batimi tonlar1 ve 1s181yla sahneleme yapilmistir. Adeta yaklasan sonun habercisi olarak

bu sahneleme sec¢imi 6n plana ¢ikmaktadir.

Kai panda kdyiine vardiginda giinesli ve sicak tasarlanan panda kdyii birden soguk
bir sahneleme temasiyla gosterilmistir. Kai konusmaya basladiginda havanin
soguklugunu vurgulamak amaciyla nefesinin olusturdugu buhar takip hareketi yaparak
havada dagilmaktadir. Kai Po’ya ve digerlerine saldirmak i¢in belindeki yesim muskalar1
eline aldiginda muskalarin bagl oldugu zincirler takip hareketi yaparak sallanmaktadir.
Hemen ardindan muskalar1 havaya firlatan Kai, kiliciyla muskalar1 panda kdyiine dogru
firlatir. Muskalar yesil 151k huzmelerine dontiserek beklenti olusturmaktadir. Kdyiin

ortasina diisen muskalar bu beklentinin sonucu olarak yesim savascilara

doniismektedirler.

Gorsel 115: Muskadan yere diisen savasgilar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Savascilar yere diiser diismez altlarinda bir duman efekti takip hareketi, ortiisen eylem

olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Kai yesim askerlere saldir1 emri verdiginde goziinden ¢ikan yine yesil 1s1klar takip
hareketi olarak beklenti olusturmaktadir. Bu beklentinin sonucunda yesim askerler Po’ya
dogru saldirtya gegmektedirler. Po’ya saldiran yesim Turnanin hemen arkasinda hizini
vurgulamak amaciyla drtiisen eylem olarak yesil bir 151k huzmesi kullanilmustir. iki panda

agagclara baglanmis olan hamaklar gerilip birakilarak firlatilir ve havadaki turnaya karsi
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saldirtya gegerler. Burada sikistirma ve germe prensibi kullanilmistir. Turna havadayken
bu iki panda tarafindan sikistirilir ve bu sikistirilma sonucunda turnanin g¢evresinde

Ortiisen eylem olarak bir hava dalgasi ortaya ¢ikmaktadir. Bu sahne birden gergeklesen

yakinlastirma ve kaydirma hareketleriyle sahnelenmistir.

Gorsel 116: Po’nun ardinda biraktigi iz

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po, altina aldig1 bir tencerenin yardimiyla karin iizerinde kayarken iizerinden
gectigi karlarda takip hareketi ve Ortiisen eylem olarak Po’nun izi birakilmistir. Ayni
zamanda yine takip hareketi olarak Po’nun karlardan asagiya dogru kaydig: esnada temas

ettigi karlar saga sola sagilmaktadir.

Gorsel 117: Yesim savasgilarin kivilcimlar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kurdeleli disi panda yesim savascilarla miicadele ettigi sirada yesim savasgilara

her vurdugu darbede ortiisen eylem olarak etrafa yesil kivilcimlar sagilmaktadir.
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Koylin igerisinde gecen doviis sahnelerinde her karakter miicadele halindeyken

birbirlerinin kadrajlarina girerek sahne gegisleri yapilmistir. Bu da anlatim dilinin

akiciligini sahneleme prensibi agisindan desteklemektedir.

Gorsel 118: Shifu’nun tavada ¢ikan izi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po, yesim Shifu’dan kagmaktadir. Bu kagis esnasinda siirpriz saka (surprise gag)
olarak Bay Wing Shifu’nun Oniine bir tava ¢ikartir ve Shifu tavaya suratini carpar
carpmaz takip hareketi ve Ortiisen eylem olarak tavada Shifu’'nun yiiziiniin izi
cikmaktadir. Ayn1 zamanda Shifu tavaya carpar ¢arpmaz tavada ¢arpismanin siddetiyle

saga sola sallanarak takip hareketi ve ortlisen eylem yapmaktadir.

Gorsel 119: Shifu’nun saldiris1 sonucu agiga ¢ikan kivilcimlar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Shifu, Bay Wing ve Li’ye her saldirdiginda tistlerindeki ¢elik tavalardan takip hareketi ve
ortiisen eylem olarak kivileimlar ¢ikmaktadir. Bu kivilcimlar yesim savasgilarin temas

ettikleri her sert maddede ortlisen eylem olarak agiga ¢ikmaktadir.

Po, kdyli tepeden gorebilecegi bir yere tirmanmaktadir. Bu tirmanma esnasinda
Po’nun amorsundan tiim koyii ve dolayisiyla catisma sahnelerini izleyicinin gorebilmesi

saglanarak bir sahneleme tasarimi yapilmistir. Po catiya ¢ikmak i¢in son bir hamle

yaptiginda dairesel bir hareketle sigramasini tamamlamaktadir.

Gorsel 120: Kai ¢ildirirken arkadan ilerleyen Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Koyiin arka tarafinda yesim savasgilar: kontrol eden Kai goriindiigiinde Kai’nin
cildirmakta oldugu ve bu sirada Po’nun hemen arkasindaki catilarda ilerlemekte oldugu

gosterilmektedir. Bu sahnede Po’nun saldirtya gecisinin beklentisi olusturulmustur.

Gorsel 121: Sikistirma ve germe pozisyonlarinda Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po o6ldiiriicli vurusu yapmak iizere bir sigrayis yaparak beklenti olusturmaktadir.

Po c¢iktigr catidan sikistirma ve germe poziSyonlarini alip bir kar tepesine atlar ve
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yuvarlanmaya baglar. Sikistirma aninda Po’nun ellerini arkaya dogru uzatarak ikincil

hareket yaptigi da goriilmektedir. Karlarda yuvarlandik¢a hem ortiisen eylem takip

hareketi hem de bu biiyiimenin sonucunda bir beklenti olusturmaktadir.

Gorsel 122: Kar topuna dontisen Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po’nun koca bir kar topu olarak gectigi yerlerdeki karlar iizerinde toplandikca
takip hareketi olarak arkasinda kalan alanda izi ¢ikmaktadir. Biiyiiyen koca kar topunu
Kai’ye dogru yaklagmakta olarak gordiigiimiizde beklenti tekrar yaratilarak bu prensibin
bu sahnedeki kullanimi tutarli bir sekilde devam etmektedir. Hemen ardindan Kai’ye
isabet eden kar topu beklentinin sonucunu olusturmaktadir. Carpigmanin akabinde
zamanlama prensibi slow motion bir sekilde kullanilmistir. Karlar dagildiginda Po’nun
0zel hareketini yapmak iizere Kai’nin parmagini tuttugu goriilmektedir. Burada tekrar
beklenti olusturularak Kai’nin yenilgisine izleyici hazirlanmak istenmistir. Po, 6zel
hareketini yaptiginda bu hareket ise yaramamis ve beklenti siirpriz saka olarak havada

birakilmstir.

Po ve Kai birebir savaslarina basladiklarinda sahneleme ag1, kars1 ag1 ve genel
planlar kullanilarak sahneleme yapildig1 goriilmektedir. Zamanlama prensibi agisindan
ele alindiginda kritik anlarda slow motion kullanimlar tercih edilmistir. Kai, alt etmek
tizere oldugu Po’yu havaya firlattiginda filmin genelinde kullanilan abarti burada da

kullanilmustir.
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Gorsel 123: Kai’nin Po’ya tekmesi sonucu olusan 1sik huzmesi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Havadaki Po’ya Kai’nin tekme atmasi sonucu etrafinda bu kuvvetin biiytikliglini
gostermek lizere takip hareketi ve Ortiisen eylem olarak bir 151k huzmesi agiga
cikmaktadir. Filmin genelinde yine bu tarz kullanimlar sikga goriilmektedir. Bir Kuvvetin
blyiikliigiinii ve siddetini gostermek amaciyla bu 151tk huzmelerinden c¢okga

yararlanilmigtir.

Gorsel 124: Po’nun kapiya ¢arpmasi ve Ortiisen eylem olarak kapinin pargalanmasi

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po, bu biiytik saldirinin sonucunda panda kdytine firlatildiginda bir kapiya ¢arpar
ve kapi Ortiisen eylem olarak paramparga etrafa dagilmistir. Yerden kalkamayan ve giicii
tikenen Po’nun hareketleri yavaslatilmistir. Bu sahnelemeyle Po’nun gii¢siizliigi ve

tiikenmisligi izleyiciye aktarilmaya c¢aligiimistir.
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Doviis sahnelerindeki aktiiel kamera kullanimi yerini tekrar duragan ve sakin

kamera hareketlerine birakmaktadir. Diger sahnelerde oldugu gibi filmde o an islenen

duygu durumuna gore sahneleme yapilmaktadir.

Gorsel 125: Po 6zel hareketini kendi iizerinde gergeklestirirken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Po, son bir hamle olarak Kai’ye sarilir ve 6zel hareketini kendi istiinde deneyerek
onu ruhlar alemine gotiirmeye calisir. Hareketini yapar yapmaz takip hareketi olarak bir
sar1 ve kirmizi tonlu bir 151k agiga ¢ikmaktadir. Bu 151k git gide daha da biiytimektedir ve
cevresindeki pandalara da etki ederek bir Ortiisen eylem olusturmaktadir. Daha da
biiyiiyen 151k huzmesi tiim vadiye yayilarak yine bir ortiisen eylem olusturmaktadir. Bu

bliyliyen 151k huzmesi ayn1 zamanda bir beklenti de olusturmaktadir.

Gorsel 126: Yerde olusan ying ve yang figiirleri

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023
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Po bu hamlesiyle Kai’yi ruhlar alemine gotiirmiistiir ve ortiisen eylem olarak bulunduklari
yerde ¢icek yapraklarindan olusmus bir ying ve yang goriilmektedir. Ruhlar alemine
gecislerinin gosterildigi sahnede ger¢ek diinyada olusan ve giderek biliyiiyen 1s1k
huzmesinin olusturdugu beklenti bu aleme gecislerinde daralarak Po’yu ve Kai’yi buraya

tagiyarak bu beklentinin sonucunu olusturmaktadir.

Kai kaldig1 yerden saldirilarina devam etmektedir. Bu sirada yesim kiliglarinm
Po’ya dogru firlatir ve zamanlama slow motiona dondiiriilerek yavaglatilmistir. Burada
olusturulan beklenti sonucunda Po kilicin darbelerinden kurtulur kurtulmaz kilig

arkasindaki betonlara saplanmigtir. Beton kiitleyi kiliclar1 vasitasiyla hareket ettiren Kai

bu beklentiye bir siirpriz sakayla cevap vermektedir.

Gorsel 127: Kai, ruhlar aleminde Po’nun chisini almaya calisirken

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai etkisiz hale getirdigi Po’nun chisini almak {izereyken 6zel hareketini
yapmaktadir. Bu sirada takip hareketi olarak Po’nun bedeninden ayrilan chileri
gosterilmektedir. Yine Kai’nin bu hareketinin takip hareketi ve ortiisen eylemi olarak
gercek diinyada arkalarinda biraktiklar1 ying ve yang motifinin dagildigi goriilmektedir.
Bu durum iizerine geride kalan pandalar Po’ya chi enerjilerini kullanarak yardim etmeye
karar verirler ve ellerine chi enerjilerini agiga ¢ikarmak {izerine bir pozisyon vererek
beklenti olusturmaktadirlar. Ruhlar aleminde yesime donlismek iizere olan Po’nun
etrafindan yesimden bir huzme olusmaktadir. Burada beklenti Po’nun yesime doniigsmesi
yoniinde olusturulmustur. Po’yu yesime doniisiirken gordiigiimiiz her sahnede takip
hareketi ve Ortiisen eylem olarak cevresinde yesil 1sik tanelerinin acia ¢iktigi

gorilmektedir.
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Gorsel 128: Panda koylindekilerin chilerini agiga gikarmalari

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Panda kdyiinde Po’ya yardim etmek iizere chi kullanmaya c¢alisan karakterlerin

olusturdugu beklenti ellerinden chi enerjisinin agiga ¢ikmasiyla sonu¢ bulmaktadir.

Gorsel 129: Yesime doniismekte olan Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Bu hareketlerinin sonucunda takip hareketi olarak Po’nun iizerinde olusan yesimden
kabugun kaybolarak Po’nun giiclinii topladigi goriilmektedir. Ayni1 zamanda panda
koyiindeki karakterlerin elleriyle yapmis olduklar1 chi yaratma hareketlerinin takip
hareketi ve ortiisen eylemi olarak Po’nun yesime doniismekte olan bedeninde hayvanlarin
ellerinin izleri agiga ¢ikmaktadir. Bu durumun sonucundaysa ortiisen eylem olarak Po,

ruhlar aleminde ¢ok biiyiik bir gli¢ agiga ¢ikarmaktadir.
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Gorsel 130: Ejderha Savagei’ya doniisiip 151k huzmeleriyle Ejderha figiirii olusturan Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Ejderha Savasgi’ya doniisen Po, bazi ritiiel hareketleri yaparak doniisiimiiniin
sonuglarini olusturacak olan beklentileri olusturmaktadir. Her hareket edisinde 1s1k
huzmelerinden bir ¢izim yaptig1 anlasilmaktadir. Bu beklenti sonucunda bu 151k
huzmelerinden bir ejderha ¢izdigi goriilmektedir. Bu ejderha takip hareketi yaparak

Po’nun her bir hareketinde onunla ayni anda birebir hareket etmektedir.

Gorsel 131: Kai’ye saldiran ejderhanin temas sonucu ortaya ¢ikardigi isimalar

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai yesimden silahlariyla ejderhaya dogru bir hamle yaparak yine bir beklenti
olusturmaktadir. Bu beklenti sonucunda ejderhanin yesimden silahi yutarak kendi i¢inde
erittigi goriilmektedir. Ayn1 zamanda silah1 agziyla yakalayan ejderhanin Kai’ye her
saldirdiginda etrafa takip hareketi ve Ortlisen eylem olarak bazi i1sildamalar sagildigt

gorilmektedir.

Po, Kai’yi kendi zincirlerine doladiginda Kai zincirlerden kurtulmak iizere onlar1

kirar kirmaz Ortiisen eylem yaparak etrafa dagilmaya baslamaktadir. Bunun iizerine
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ejderha Kai’yi yakalar ve birka¢ kez beton siitunlara ¢arpar. Bu ¢arpma sonucunda
zamanlama prensibi Kai’nin durumunu gostermek amaciyla slow motion olarak

kullanilmustir.

Gorsel 132: Ejderha Savase1 alt ac1

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai bir tag blogun tlizerinde durmaktadir. Po ve ejderhaysa daha iist bir yerdedir.
Film genelinde Kai’nin i¢inde bulundugu her savas sahnesinde Kai diger savasgilarin
tistiinde gosterilmistir. Bu durum, sahneleme prensibi agisindan diger savasgilarin
Kai’nin karsisinda ne kadar gii¢siiz ve aciz olduklarini vurgulamak amaciyla yapilmistir.
Buradaysa avantajin artik Po’da oldugunu vurgulamak amaciyla Kai’nin goéziinden
Po’nun istte oldugu gosterilmektedir. Film boyunca tercih edilen bu durum sahneleme

prensibi acisindan ele alindiginda net bir tutarlilik s6z konusudur.
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Gorsel 133: Chi toplayan Ejderha Savasci Po

Kaynak: Kung-Fu Panda 3 Filmi Erisim Tarihi: 22.02.2023

Kai, Po’ya dogru son bir hamle yapmak iizere 6ne dogru atildiginda Po elleriyle

chi enerjisini toplamak iizere pozisyon alarak beklenti olusturmaktadir. Tiim chisini
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Kai’nin iizerine aktaran Po Kai’yi chi enerjisiyle doldurur ve bu beklentinin sonucu olarak
ters kose yapilarak Kai’nin ele gecirdigi tim savasgilarin ozgiirlestigi ve Kai’den
kurtuldugu goriilmektedir. Takip hareketi olarak tiim yesim muskalarin dagildigi

gorildiikten sonra biiyiik bir 151k huzmesi olusturularak sahne bitirilmistir.

Gergek diinyada panda kdyiinde tiim karakterler gergin bir bekleyis halindedirler.
Bu sahnede olusturulan beklenti sonucunda Kai’den kurtulan tiim yesim savascilar eski
hallerine donerek panda koyiine 1sinlanmaktadirlar. Ruhlar aleminden gelen her bir

savasci takip hareketi olarak arkalarinda 1s1k taneleri olusturmaktadir.

Po ve Oogway gercek diinyaya donmeyen son 2 karakterdir. Bu karakterler ruhlar
aleminde beraber bir sekilde havada siizilmektedirler. Bu siiziilme esnasinda Po’nun
sirtindaki pelerini de ondan bagimsiz bir sekilde saga sola savrularak takip hareketi ve
ortlisen eylem yapmaktadir. Ruhlar aleminde yer g¢ekimi yoktur ve bu durum siirekli

Po’nun ortama ayak uyduramayarak havada ucusmasiyla aktarilmaktadir.

Oogway asasini Po’ya verdigi sirada Po’nun ayaklarmin dibindeki bir su
birikintisinde Po’nun temasiyla takip hareketi ve ortiisen eylem olarak dalgalar olustugu

goriilmektedir.

Po gergek diinyaya geri donmek iizere elindeki asayla suya bir seyler ¢izmeye
baslar ve beklenti olusturur. Bu beklenti sonucunda ortaya ¢ikan bir ying yang motifiyle

Po’nun gercek diinyaya gectigi goriilmektedir.

Po panda koyiine gecis yaptiginda kdydeki puslu karlt havanin dagildig: ve sicak,

samimi bir sahneleme yapildig1 goriilmektedir.
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BOLUM 4
SONUC VE ONERILER

4.1 Sonug ve Oneriler

Lascaux ve Altamira magaralarindaki ¢izimler insanlarin ilk ¢aglardan bu yana
bir seyleri hareket temelli olarak anlatmaya calistiklarini gostermektedir. Ozellikle
Altamira Magarasi’ndaki bazi hayvanlarin 8 bacakli olarak ¢izilmesinin hareketi veya
devinimi gosterme diirtiisiiyle olusturuldugu diisiiniilmektedir. Magaralardaki ¢izimler
insanoglunun hareket dinamigine dair gozlemlerini somut bir sekilde ortaya

koymaktadir.

Zaman igerisinde bilimin ve insanligin gelisimiyle bir¢ok alanda oldugu gibi
sanatsal {iretimlerde de yeni disiplinler ortaya ¢ikmistir. Sinemanin ve beraberinde
animasyonun kesfi de bu siire¢ igerisinde ele alinmaktadir. 1824 yilinda Peter Mark
Roget’in yazmis oldugu Persistance of Vision with Regard to Moving Objects (Objelerin
Hareketlerine Gore Goriis Strekliligi) isimli makale sinemadaki ve dolayisiyla
animasyondaki hareket yanilgisini bilimsel bir sekilde ortaya koymustur. Bu makaleyi
takip eden siirecte kesfedilen birgok alet ve icat giiniimiiz animasyonun olusumuna

katkida bulunmustur.

19. yiizyilda animasyon hem pahali hem de uzun siireli yontemleri igermesi
sebebiyle ¢ok tercih edilmeyen bir disiplin olarak goriilmiistiir. Bu siire¢ icerisinde
animatorler kendi yontemlerini gelistirmek ve kendi 6znel alanlarin1 insa etmek
durumunda kalmiglardir. Bu duruma bir ¢6ziim tiretmek isteyen Disney, kendi animasyon

prensiplerini olusturmus ve siirece bu prensipler dogrultusunda hakim olmaya ¢alismistir.

20. ylizyilin ortalarinda ortaya konan bu prensipler dogrultusunda Disney
animasyon iretim siirecini daha maliyetsiz ve az zamanda tiretmeyi basararak animasyon
prodiiksiyonuna nefes aldirmis ve doneminin en iyi animasyon filmlerini iiretmeyi

basarmistir.

Bu prensiplerin ¢ogu hala iglevsel olarak caligsmaktadirlar fakat bu tez kapsaminda
bakildiginda Bastan Sona ve Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead and Pose to Pose)
prensibi giiniimiizde kullanilan 3D veya 2D animasyon programlari anahtar kare (key
frame) mantigiyla calistiklar: igin islevsiz olarak goziikmektedir. Incelenen Kung-Fu

Panda 3 filminde de agikga goriildiigii lizere genellikle Sikistirma ve Germe, Takip
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Hareketi ve Ortiisen Eylem, ikincil Hareket, Abarti, Sahneleme, Beklenti,

Hizlanma&Yavaslama, Asirilik prensipleri agirlikli olarak kullanilmigtir.

Arastirmada sahneleme prensibi, genel olarak kamera hareketleri, kamera agilar
ve kullanimi olarak yonetmenin géziinden ele alinmistir. Bu baglamda sinemanin ilk
donemlerine kiyasla sahnelerin bir sinema filmi olarak islendigi goriilmektedir. Agi-karsi
acilarin kullanildig1 ve kameranin takip hareketini siirekli olarak yaptigi, bunun yaninda
pan, tilt gibi hareketlerin sahne igerisindeki aksiyonlara gore sekillendirildigi
goriilmektedir. Filmin geneline bakildiginda 6zel bir ses tasarimi ve ses kopriileriyle
sahneleme gecisleri ve kurgu kesmeleri yapildigi goriilmektedir. 12 prensip igerisinde
ses, miizik kullanimiyla ilgili herhangi bir kavram ya da agiklama olmadigi i¢in bu gibi
durumlar sahneleme prensibi igerisinde incelenmistir. Bunun yani sira filmin kurgu
asamasindaki kesme (cut) tercihleri ve buna benzer durumlar yine bu prensip icerisinde

incelenmistir.

Arastirma kaliteli ¢izim prensibi agisindan ele alindiginda, yine teknolojik
gelismelerin 1518inda ¢izimlerde ve karakterler kusursuza yakin bir isleme oldugu
goriilmektedir. 3 boyutlu evren karakterlerin hareketlerini ve duygularini yansitmada son

derece etkili olmustur.

Sonug olarak animasyonun 12 prensibi baglaminda incelenen Kung-Fu Panda 3

filmi dogrultusunda;

1) Animasyonun 12 prensibinden 11°i etkin bir sekilde animasyon anlati dilinde
kullanilmaktadir.

2) Animasyonun 12 prensibi ses ve ses 6gelerin agiklama konusunda yetersiz
kalmistir.

3) Animasyonun 12 prensibi animasyon iiretimi noktasinda bir rehber ve kilavuz
niteligi tagimaktadir.

4) Animasyonun 12 prensibi animasyon iiretiminde siiregleri hizlandirmaktadir.
5) Bastan Sona ve Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead and Pose to Pose)
prensibi key frame mantigiyla iiretilen animasyonlarda islevsiz kalmistir.

6) Animasyonun 12 prensibine ses efektlerini degerlendirebilecegimiz yeni bir

prensip eklenmesi gerekmektedir.
7) Animasyonun 12 prensibine ses kurgusunu agciklayabilecegimiz yeni bir

prensip eklenmesi gerekmektedir.
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