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YEMIN

Yiiksek Lisans tezi olarak sundugum “Kil Animasyon (Claymation)
Tekniginde Kil Biinye ile Renge Dayali Ozgiin Bir Uygulama” adli ¢alismanin,
tarafimdan bilimsel ahlak ve geleneklere aykir1 diisecek bir yardima basvurulmaksizin
yazildigmi ve yararlandigim eserlerin Kaynakga’da gosterilenlerden olustugunu,

bunlara atif yapilarak yararlanmis oldugumu belirtir ve bunu onurumla dogrularim.

Erk INADA



KiL ANIMASYON (CLAYMATION) TEKNiGINDE KiL BUNYE iLE
RENGE DAYALI OZGUN BiR UYGULAMA

OZET

“Kil Animasyon (Claymation) Tekniginde Kil Biinye ile Renge Dayali Ozgiin
Uygulama” isimli tez ¢alismasinda ¢gamur malzeme ile kil animasyon tekniginde renge
dayal1 6zgiin bir uygulama gergeklestirilmis ve konu ile ilgili yapilan alan tarama ve
uygulama siirecinin tiim asamalarma yer verilmistir. Camur malzeme kullanilarak
filmin senaryosu dogrultusunda 6zgiin bir sanatsal ¢alisma yapilmasi hedeflenmistir.

Bu ¢alismada ek olarak renk 6gesinin kullanimina da yer verilmistir.

Tezin igerigi ic boliimden olugmaktadir: Birinci boliimde sanat ve tasarimin
tanimi, seramigin tarihi, renk Ogesinin tanimi ve c¢amur malzeme ile kullanimi
aciklanmugtir. Tkinci boliimde animasyonun genel tarihi, bdlgelere gére tarihi, tiirleri
ve agirhikli olarak kil animasyon teknigi ve drnekleri incelenmistir. Ugiincii béliimde
gerceklestirilen “Benliginde Kaybolmak” isimli kil animasyon filminin yapim
asamalar1, kullanilan teknikler, yapim siirecinde karsilasilan sorun ve c¢oziimler

irdelenmistir.

Sonug¢ bdliimiinde ise tezin ana konusu olan kil animasyon teknigi ile
gerceklestirilen uygulama siireci degerlendirilmistir. Kil animasyonu hakkinda yapilan
alan taramasi dogrultusunda gerceklestirilen tez calismasinin sonucu, “Benliginde

Kaybolmak™ isimli 6zgiin kil animasyon uygulamasinda goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kil Animasyon, Animasyon, Stop motion, Camur, Renk.



AN ORIGINAL APPLICATION BASED ON CLAY BODY AND COLOR IN
CLAY ANIMATION (CLAYMATION) TECHNIQUE
ABSTRACT

The thesis titled "Original Application Based on Clay Body and Color in Clay
Animation (Claymation) Technique" presents an original application in clay animation
technique using clay material and color, and covers all stages of the research and
application process. The aim of this study is to create an original artistic work in
accordance with the script of the film by using clay material. Additionally, the use of

color elements is also emphasized in this study.

The content of the thesis consists of three chapters: The first chapter explains
the definition of art and design, the history of ceramics, the definition of color element,
and its usage in clay. The second chapter examines the general history of animation,
its history by regions, types, and primarily focuses on clay animation and its examples.
In the third chapter the production stages, techniques used, problems encountered, and

solutions in the making of the clay animation film titled "Lost in Self" is examined.

In the conclusion section, the application process carried out with the clay
animation technique, which is the main topic of the thesis, is evaluated. The output of
this thesis according to the research about clay animation may be seen in the original

application which is named as "Lost in Self”.

Keywords: Claymation, Animation, Stop Motion, Clay, Colour.



ONSOZ
““Kil Animasyon (Claymation) Tekniginde Kil Biinye ile Renge Dayal1 Ozgiin
Uygulama” isimli yliksek lisans tez ¢alismasinda; stop motion tiirliniin alt dal1 olan kil
animasyon tekniginin renk ogesi ile birlikte ¢amur malzemenin filmde kullaniminin
asamalar halinde gosterilmesi hedeflenmistir. Gergeklestirilen filmde teknik olarak
sadece tek bir figlir kullanilmigtir. Kil animasyon filminde oyun hamuru yerine,
organik bir yapisi olan ¢amur malzeme renk vurgusu ile kullanilarak farkli bir bakis

acist sunulmaya calisilmistir.

Yiiksek lisans tez calismamin yliriitiilmesi esnasinda, ¢alismalarima yon veren,
bilgi birikimi ile 6rnek olan, yardimlarini esirgemeyen ve bana her tiirlii destegi
saglayan danigman hocam Prof. Burcu KARABEY e, kil animasyon konusunda bana
fikir veren ve yiliksek lisans egitimimde katki saglayan hocam Dog. Betiil
GUNESDOGDU"ya, yiiksek lisans egitimim siiresince katki saglayan Mugla Sitki
Kogman Universitesi Bodrum Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik Béliimii ve diger
boliimlerdeki hocalarima ve calismamda destegini esirgemeyen aileme en icten

tesekkiirlerimi sunarim.

Erk INADA
03/10/2023
MUGLA
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GIRIS

Animasyonun tarihsel gelisiminin tarih Oncesi ¢aglardan giinlimiize kadar
varligini siirdiirdiigii ¢esitli kaynaklarda vurgulanmaktadir. Magaralarda arka arkaya
¢izilmis bizon resimleri ve Roma doénemindeki yapilarin iizerindeki rolyeflerin, Misir
hiyerogliflerindeki arka arkaya ¢izilmis sahnelerin animasyon i¢in ¢ikis noktasi oldugu
ve daha sonraki uygulayicilar i¢in ilham kaynagi oldugu ifade edilebilir. Benzer
sekilde Iran’da bulunan arkeolojik kazida, bir kadehin iizerindeki arka arkaya ¢izilmis
geyik tasviri hareket ediyormus hissi vermekte ve insan algisinda bir yanilsama
olusturmaktadir. Ulkemizde ise Hitit uygarligi donemine ait “Inandik Vazosu”,

lizerinde art arda resmedilmis figiirleri ile animasyon i¢in ilham kaynagi olabilir.

Fotografin tarihi, 19. ylizy1lin baslarinda Niepce’nin “Heliography” teknigini
bulusuna kadar dayandirilmaktadir. Ardindan Lumierre kardeslerin Paris meydaninda
cektikleri filmin gdsteriminin sunulmasi sinemanin dogusu olarak kabul edilmektedir.
Toplumsal ve bilimsel gelismeler sonucunda 19. yiizyil sonu ve 20. yiizyil baglarinda

sinema popiilerlesmistir.

Animasyon tarihi arastirildiginda yazarlarin farkli kronolojilerde inceledikleri
goriilmiistiir. Ornegin Cavalier (2011) kendi kitabinda animasyon tarihini 1900
oncesini “animasyonun kokeni”, 1900 ve 1927 arasin1 “ilk deneyimler”, 1927 ve 1958
arasini “animasyonun altin ¢cagi”, 1958 ve 1985 arasini “televizyon ¢agi” ve 1985 ve
glinlimiize kadar gelen siireci de “bilgisayar c¢agi” olarak adlandirmistir. Bendazzi
(2016a; 2016b; 2017) ise 1908 yapimi “Fantasmagorie” filmini temel alarak;
animasyonun dncesi ve sonrasi seklinde ayrim yapmis; 1908 ve 1928 arasini ‘Sessiz
Onciiler’, 1928 ve 1951 aras1 dénemi ‘Altin Cag’, 1951 ve 1960 arasini ‘Bir Tarzin
Dogusu’, 1960 ve 1991 arasim ‘Ug Pazar’ ile 1991 ve 2015 aras1 ‘Cagdas Sanat

Donemi’ olarak donemlere ayirarak incelemistir.

19. yiizyilin sonu ve 20. yiizyilin baslarinda sinemanim dogusunun ardindan
ortaya ¢ikan animasyon alaninda 1920’li ve 1930’lu yillarda Walt Disney ve Fleschier
yapimlar1 popiiler olmustur. Savas donemlerinde animasyon propaganda islevi
gormiis; hem ¢izgi film hem de stop-motion tekniginde yapimlar olarak karsimiza
cikmistir. Stop-motion teknigi filmler cutout, kukla animasyonu, kil animasyon

(claymation) gibi tiirlere ayrilmaktadir. Tezin ana konusu olan kil animasyon



(claymation) teknigi stop-motion tiiriinden dogmustur. 20. yiizyilin ortalarindan sonra
kil animasyon (claymation) teknigi filmler, animatér Will Vinton ile birlikte daha da
bilinir ve popiiler hale gelmistir. Art Clokey’in yaratti§i Gumby karakteri, Aardman
animasyon sirketinin filmleri, Jan Svankmajer’in ve Bruce Bickford’un yarattigi
filmler, kil animasyon (claymation) film tiirii acisindan 6nemli Orneklerdendir.
Gilintimiize gelindiginde ise kil animasyon (claymation) teknigi hala birgok filmde

kullanilmaktadir.

Kil animasyon teknigi daha ¢ok eglence sektorii, miizik klipleri, reklam filmleri
ve ¢ocuklara yonelik eglendirici ve 6gretici filmlerde kullanilmaktadir. Animasyon
film festivallerinde ve kisa film festivallerinde kil animasyon tiirii ¢ok fazla yer
bulamamakla birlikte; zaman igerisinde artis oldugu ifade edilebilir. Ayrica seramik
malzeme ile yapilmig 6rnekler az oldugu i¢in bu alanda gelistirmeye daha fazla

gereksinim duyulmaktadir.

Kil animasyon teknigi camur malzeme ile olan bag1 nedeni ile seramik sanati
kapsaminda olanaklar1 arastirilabilecek, deneysel caligmalara acik bir alandir. Bu
arastirmada sanatsal yonii ile ele alinarak, olanaklarinin incelenmesi ve dzgiin sanatsal

bir uygulama ile sonlandirilmasi amag¢lanmustir.

Tezin hedefleri kisaca su sekilde 6zetlenebilir; animasyonun tarihi ve tiirlerini
incelemek, kil animasyon tiirline odaklanmak, kil animasyon teknigi siirecini
deneyimleyerek (yapim dncesi, yapim asamasi ve yapim sonrasi) ¢amur malzemenin
olumlu ve/veya olumsuz yanlarini saptamak ve seramik sanatinda kil animasyon

tekniginde renk dgesini vurgulayan sanatsal bir uygulama yapmaktir.

Kil animasyon uygulamasinda kavramin, konunun ve temanin nasil islenecegi,
animasyon filmlerinde kullanilan plastilin veya oyun hamuru yerine seramik
camurunun bu teknikte uygun olup olmadigi, hangi rengin secgilecegi ve uygulamada

nasil kullanilacag1 gibi sorulara yanit aranmaktadir.

Arastirmada kil animasyon uygulamasma odaklanilmistir. Uygulama
kapsaminda siire¢ yapim Oncesi, yapim asamasi ve yapim sonrasi olarak ii¢ asamada
gerceklestirilmistir. Yapim Oncesi asamasinda senaryo olusturulmasi, eskizler ve

resimli taslak, tasarlanmistir. Yapim asamasinda figiirler ve olay akisinin gergeklestigi



mekan olusturularak cekimler yapilmigtir. Yapim sonrasinda ise g¢ekilen kayitlar

bilgisayar ortaminda iglenerek hazir hale getirilmistir.

Arastirmanin evrenini animasyon ve stop-motion ile animasyon teknikleri,
orneklemini ise renk Ogesinin On plana c¢ikacagr kil animasyon uygulamasi
olusturmaktadir. Tez c¢alismasi, stop motion tekniklerinden kil animasyonu
uygulamasi ile smirlandirilmistir. Arastirma metodolojik acgidan alan tarama, kil
animasyon tekniginin daha iyi anlasilmasi i¢in sanatsal ve estetik acidan filmlerin
gorsel analizine ve uygulamaya bagli deneysel siirece dayalidir. Bununla birlikte,

gorsel analiz sanatgilarin 6zgiin ifadeleri dogrultusunda degiskendir.

Uygulama asamasinda, ¢amurun korunmasi gerekliligi, teknolojik altyapinin
sturhiligy, kil animasyon uygulamasimin ekip yerine tek kisi tarafindan yapilmasi,

mekanin sinirl bir alanda kullanilmasi aragtirmanin sinirliliklarini olusturmaktadir.

Gergeklestirilen sanatsal uygulama ile seramik sanatina katki saglanmasi ve
sanatsal drneklerin artmasi umulmaktadir. Bu ¢alisma sonucunda kil animasyon filmi

gergeklestirilmistir.

Arastirma ve uygulama siireci sonucunda elde edilen verilerin daha sonraki

arastirmacilar i¢in kaynak olusturmasi umulmaktadir.



BIRINCi BOLUM
SANAT VE TASARIMDA CAMUR MALZEME KULLANIMI VE
RENK

Seramik sanati uygulamalarinda kullanilan ara¢ ve gerecler, diger bir deyisle
teknolojisi, kullanilan teknikler ve de kullanilan malzemeler sonucu belirleyen 6nemli
unsurlardir. Yaratici slirecte sanatcilar birtakim se¢cimlerde bulunur. Malzeme sec¢imi
de bu se¢imlerden birisidir. Seramik malzemeden yapilan bir uygulama ¢amur, sir ve
astar bilesenlerinin pisirilmesi sonucu ortaya ¢ikar. Tasarim kavrami hem sanatta
(renk, doku, simetri, ritm, gibi tasarim &geleri ve ilkeleri olarak) hem de endiistriyel
tasarim alaninda karsimiza ¢ikmaktadir. Endiistriyel ve sanat seramigi olarak bir ayrim
yapildiginda; fonksiyon (islev) ve ergonominin endiistri seramiginde, estetik ve
sanatsal ifade tarzinin (lislup, anlatim bigimi) ise sanat seramiginde 6ne ¢ikan anahtar

kavramlar oldugu ifade edilebilir.

Seramik malzeme ¢amur, astar, sir olmak iizere ii¢ ana bilesenden olusmaktadir.
Camur yapmin iskeletini olustururken; astar ve sir yapin goriiniimiine katki
saglamaktadir. Ayrica sir, seramik biinyeye fiziksel dayaniklilik ve endiistriyel
baglamda hijyenik olmasini saglamaktadir. Her ti¢liniinde hammaddeleri dogadan elde
edilen inorganik hammaddelerden olusmaktadir. Binlerce yillik gegmisi olan seramik
iretiminin kokleri insanoglunun alet yapmasi ve atesin bulunmasi sonrasi ile
iliskilendirilmektedir. Boyle koklii gelenege sahip olan bir alanda hem bir sanat dali
hem de endiistriyel tasarim alan1 olarak iiriinler verilmektedir. Seramik malzeme sanat
veya tasarim alaninda uygulayici pek ¢ok olanak sunmanin yani sira kisitlamalar da
sunabilmektedir. Ornegin ¢amurdan yapilan bir nesne ince ve kirilgan, bazen agir
olabilmektedir. Bu nedenle hassas bir yapiya sahiptir. Ayrica ¢gamurdan yapilan bir

heykelin boyutu biiyiidiik¢e i¢ hacmi de artmaktadir. Kiitle olarak ¢alisildiginda firinda



patlamaya sebep olabilir. Sonug olarak ¢amur, ahsap veya metal gibi malzemelere gore

kendine has o6zellikleri olan bir malzemedir.

Ancak sanatgilar ve tasarimcilar esnek diisiinme ve ¢6ziim iiretme becerileri ile
bu kisitlamalarin {iistesinden gelebilmektedirler. Arastirmanin konusu olan kil
animasyon alaninda ilk zamanlarda ¢amur kullanilmis ancak yasanan teknik sorunlarin
¢oziimiinde renkli oyun hamurlar1 gelistirilmistir. Daha sonra bu konuya tekrar
doniilecektir. Tez ¢alisma konusu dahilinde oyun hamurlar1 yerine sanatsal ifadeyi
destekleyecegi diisiincesi ile seramik sanatinin kadim malzemesi olan c¢amur
kullanilmistir. Camur, kendine ait 6zellikleri nedeniyle kil animasyonda kullanimi i¢in
tercih edilmistir. Bu oOzellikler ¢amurun yas, kuru ve pigmis halleridir. Kil

animasyonda yas ve kuru haldeki camurlar kullanilmaistir.
1.1. SANAT VE TASARIM

Sanat kavrami pek c¢ok sekilde tanimlanmaktadir. S6zen ve Tanyeli (2011)’ye
gore sanatin tanimi “insanoglunun yarattig1 yapitlarda giizellik tilkiistiniin ifadesi” (s.
266), Keser (2009)’e goére ise “Insanmn doganm yerine, el becerisi ve diisiince
araciigiyla yaptig1 seyler”, “Insan yaraticihiginn iiriinleri” ve “Gozlem, uygulama ve
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calisma yoluyla tistiin nitelikli bir 6grenme yetenegi” olarak tanimlanmistir (s. 292).

Heidegger (2011) Albrecht Diirer’in sanatina atif yaparak “...sanat gergekten
dogadadir. Kim onu dogadan koparip alirsa, ona sahip olur.” demis ve sanatin doga ile
iligskisine vurgu yapmistir (s. 67); Gombrich (2011) ise “Sanat” diye bir sey olmadigini,
yalnizca sanatgilarin var oldugunu agiklayarak sanattaki yaraticilifa dikkat ¢ekmistir.

Sanatin zamana gore degisik anlamlara yol agabilecegini ifade eder (s. 15).

Bir sanat projesinin tanimini Brown (2014)

“...Sanatsal projeler, diinya hakkinda diistinme ve diinyada var olmaya dair yeni
yollar bulmaya olanak verecek diisiinme, tartigma, farkindalik ve eylem araglar
sunabilir. ve -Bazen kasitli, bazen de istemeden- ya azmligi ya da g¢ogunlugu
etkileyen, kalic1 yararlara sahip, gercek bir degisim saglayabilir.”

seklinde agiklamis, toplumda degisim saglayabilecegini dikkat ¢gekmistir (s. 8).

Sanat, yasanmishigin disavurumudur. Bu yasanmislik bir eylem veya malzeme
ile izleyiciye aktarilabilir. Sanatsal disavurumda birgok teknik uygulanmaktadir. Kil
animasyon teknigi de sanatsal bir ifade yontemi olarak kullanilabilir. Kil animasyon,

animasyon kategorilerinden biri olan stop-motion’in bir alt tiiriidiir. Oyun hamuru



(plastilin) kullanilarak figiirler gerceklestirilir, hikayeye bagli olarak kamera

karsisinda goriintii kaydi ile animasyon olusturulur.

Kil animasyon bir film tiirii olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Filmde anlarin
goriintiileri arka arkaya fotograf gecisleri ile olusturulmaktadir. Sanatcilar kil
animasyon teknigi ile an'lara dair goriintiileri olay akis1 ¢ergevesinde sunarak izleyici

ile iletisime gegmektedir.

Tasarim bir varligin olusturabilecegi en temel unsurdur. Sanat ise bir varligin,
olgunun ve dislincenin sanatg1 tarafindan estetik kaygi ile disavurumudur ve

izleyicinin dikkatini ¢gekmekte gii¢lii bir etkiye sahiptir.

Tasarim i¢in ¢esitli yorumlar dile getirilmistir. Simon’a gore tasarimin tanimi
“Mevcut bir durumun tercih edilen bir duruma doniistiiriilmesidir.” (akt. Bayazit,

2011: 13). Uluslararast Endiistri Tasarimi Topluluklari Konseyi (ICSID) ne gore ise;

“Tasarim yaratici bir eylem olup, amaci nesnelerin siireglerin, hizmetlerin ve onlarin
sistemlerinin biitiin yasam dongiileri i¢inde ele almmmasidir. Bu nedenle, tasarim
teknolojinin yenilik¢i olarak insanilestirilmesinde, kiiltiirel ve ekonomik aligveriste
merkezi 6neme sahip bir faktérdiir” (Bayazit, 2011: 13).

Tasarim nedir sorusu i¢in Lobach su cevabi1 vermistir.: “Dizayn, bir sorunun

¢Oziimii icin bir plandir, bir ide’dir.” (akt. Tunali, 2012: 20).
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Ambrosse ve Harris (2019)’e gore tasarimin tanimi “...bir yOnbilgiyi veya
ihtiyact, bitmis bir {irline veya bir tasarim ¢ozlimiine doniistliren bir siiregtir.” (s. 11).
Tasarim siireci ise; “tanimlama, arastirma, fikir bulma, ilk 6rnek olusturma, se¢me,
uygulama ve 6grenme” olmak tizere yedi evreye ayrilmis bir siirectir (s. 12). Ayrica,
tasarim siirecinde hatalarla karsilagilmasi tasarim ¢éztimlemede uygulayiciya deneyim

kazandirmaktadir (Ova, 2018: 35).
1.2. SERAMIGIN TANIMI VE TARiHi

Seramik malzeme hem sanatsal hem de endiistriyel olarak yasamlarimizda
onemli bir yere sahiptir. Glindelik yasantimizda sofra esyasi, vitrifiye tiriinleri, saglik
geregleri, uzay teknolojisi gibi pek ¢ok alanda ihtiyaglarimizi karsilamaktadir. Sanatsal
acidan bakildiginda ise heykel ve pano gibi eserler karsimiza ¢ikmaktadir. Seramigin

ana yapist en basit hali ile pismis toprak olarak tanimlanmaktadir.

Seramigin tanimi Arcasoy ve Basgkirkan (2020) tarafindan su sekilde

aciklanmistir: ”Organik olmayan malzemelerin olusturdugu bilesimlerin, ¢esitli



yontemler ile sekil verildikten sonra, sirlanarak veya sirlanmayarak sertlesip

dayaniklilik kazanmasina varacak kadar pisirilmesi bilim ve teknolojisidir.” (s. 25).

Seramigin varligini pisirim iglemi meydana getirmektedir. Pigirim sayesinde kil
blinye, saglam bir yapiya doniisiir ve dayanikli hale gelir. Bu yilizden c¢amur
malzemeden yapilan {rlinler pigirim asamasi gerceklesmeden seramige

doniismemektedir.

Tarihsel olarak ates ile temas ettiginde topraktan yapilan {riinlerin sertlestigi
farkedilmistir ancak atesin bulunmasi ile etkisinin farkedilmesi arasinda uzun bir siire¢
yasanmistir (Arcasoy ve Bagkirkan, 2020: 18). Bir diger seramik tanimi ise Ayik
(2016)’a gore: “...doganin i¢inde bulunan kilin, sulandirildiginda birbirine yapisarak
sekillendirilme o6zelligine kavusan “plastik kil’den yani topraktan yapilan kap
kacaklara verilen addir.” (s.1). Sanat ve tasarim insana dair sosyal deger ve

kavramlarla etkilesim icerisindedir.

“Giiniimiiziin sanatsal yaklasimlart ile inceledigimizde seramik, insanin kendini ifade
etme araclarindan birisi olarak gdze ¢arpmaktadir. insan ile ilgili biitiin sosyal deger
ve kavramlar, tasarimi ve iretimi etkilerken, seramik de gerek sanatsal gerekse
endiistriyel acidan bakildiginda bu olusumlardan etkilenmistir” (Onal ve Uludag,
2019: 13).

Seramigin tarihi ¢esitli kaynaklarda milattan 6ncesine kadar dayandirilmaktadir.
M.O. 7000 y1l 6nce kaba, toprak ¢omleklerin yapildigi, M.O. 5000 y1l énce ise sirh
comleklerin yapildig: arkeologlar tarafindan tespit edilmekle birlikte (Sayar, 2017: 9)
bagka kaynaklarda ilk ¢omlek oOrneklerinin Dogu Asya'da iiretildigi ve Cin'deki
Xianrendong magarasinda M.O. 18.000-17.000 yillarina ait ¢émlek kalintilarinin
bulundugu ve arkeologlarin Cin'deki ¢omlek kullaniminin Japonya ve Rusya'nin Uzak
dogu bolgesine kadar yayildiklar1 diislincesini tasidiklar1 vurgulanmaktadir (“Brief

History Of Ceramics and Glass”, t.y.).

Japonya’da Odai Yamamoto isimli arkeolojik alanda giiniimiizden 16,500 ve
14,920 y1l 6ncesine ait kap pargalarinin bulundugu ve Jomon déneminde heniiz tarima
baglamamis halkin 13,000 y1l 6nce yemek hazirlamak i¢in dekorlu kaplar tretildigi
bilinmektedir. Uzmanlarin yerlesik yasam tarzi ile canak ¢omlek yapimi arasinda kesin
bir baglanti olmadig1 goriisii ile birlikte; genellikle tarim yasamina gecisle birlikte
dayanikli ve giiclii kaplara gereksinim duyuldugu, bdylece tarim yasami ile seramik

kap {iretiminin drtiistiigii gdriisii hakimdir. MO 8000 civarinda Yakin Dogu'da ekmek



pisirmek i¢in kapali ortamlarda yiiksek sicakliklara ulasarak 6zel firmlarin inga
edilmesi, seramik firilarin gelisimi i¢in bir adim olarak goriilmiistiir. Benzer sekilde

Giiney Amerika’da da ¢omlekgiligin gelistigi ifade edilmektedir (Violatti, 2014).

1.3. SERAMIK SANATINDA VE ENDUSTRISINDE KULLANILAN CAMUR
TURLERI

Yeryiiziinii olusturan toprak tabakasi c¢ok ¢esitlidir. Kil mineralleri ¢ok
zengindir. Kaolinit, illit, vermikiilit. simektit, humus 6rnek verilebilir. Staubach (2013:
12); kilin aliimina, silika ve kimyasal olarak baglanmis sudan olustugunu ifade

etmektedir.

Kil biinyeler seramik alaninda kullanilan en temel malzemelerdir. Kil mineralleri
ve kil biinyeler dogadaki hammadde cesitliligine bagli olarak oldukca zengindir.
Dogada, kullanim alanina gore ve farkli amaglar icin ¢ok cesitli ¢amur tiirleri
bulunmaktadir. Kil biinye 6zlii ve 6zsliz olmak lizere ikiye ayrilmaktadir. Bir kil
blinyenin 6zIii olmasi o bilinyenin plastikligini ifade etmektedir. Bilinye 0zsiiz
oldugunuda plastikligi az olur ve pargalanir. Yeryiiziinde az veya derin yerlerde
tabakalar halinde ya da mineral yataklarinda kiitleler halinde bulunan killere; gol ve
okyanus dibinde ¢ollerin altinda ve nehir deltalarinda rastlanabilir ve bu killer
islatildiginda farkli sekiller alarak gecirimsiz, yumusak ve yagh olabilir (Siimer, 2005:
29).

Kil yumusak bir maddedir, plastisite 6zelligi sayesinde kaliplandiginda yiizeyi
plrtizsiiz ve belirli bir sekli koruyarak bozulmadan kalabilir ayrica kil bilinyenin
icindeki minerallerde bu duruma etki eder. Cogu kil biinye az miktarda diger
minerallarden icermekle birlikte, agirlikli olarak aliimina ve silikadan olusur ve bu iki
mineralin orani kil biinyenin kaynagmasina ve erimesine yardimei olur. Dolayistyla bu
durum kilin pisirim ile kimyasal olarak degismesine ve sogudugunda sertlesmesine
neden olur (Clark, 1998: 8). Pitelka (2013) killerin magmatik kayaclarin dogal siirecler
sonucunda ayrigmast ile ortaya ¢iktigini ifade eder. Camur tiirleri pigirim sicakliklarina
gore earthenware, stoneware, ve porselen olarak ii¢ gruba ayrilmaktadir. Earthenware
yumusak yapiya sahiptir ve 1000 °C — 1200 °C derece arasinda pisirilir. Stoneware
daha yogun bir yapiya sahip ve 1100 °C ve 1300 °C derece arasinda pisirilir. Porselen,

stoneware biinyeden daha ince yapilidir ve yar1 saydam 6zelligine sahiptir (“Ancient



Pottery (From 18,000 BCE)”, t.y.). Porselenin pisirim aralig1 1280 °C ve 1350 °C
sicakliklar1 derece arasindadir (Clark, 1998). Dolayisiyla kil biinyelerde earthenware,
stoneware ve porselen olmak iizere pisirim sicakliklarma gore gruplandirildiginda;
sicaklik, islenebilirlik ve renk Ozellikleri c¢esitli katkilara gore degiskenlik
gostermektedir. Dogal kil yataklar1 bulunduklari bolgelere ve igerdigi minerallere
baglh olarak, ¢ok cesitli renk skalasi sunabilmektedir ancak cesitli metal oksit ve
renklendirici pigment katkilar1 ile daha zengin bir yelpazeye ulasilabilir. Bir sonraki

baslikta bu konu detayli incelenmis ve yapilan denemelere yer verilmistir.

Burrison (2017: 11) kirmiz1 gamurun 6zelligini iri taneli, gozenekli ve yumusak
yaptya sahip, diisiik dereceye kadar pisebilen bir ¢dmlek oldugunu ve bir ¢ok renge

sahip olmasina ragmen en karakteristik renginin kahverengi oldugunu agiklamistir.

1.3.1. Kil Biinyelerin Renklendirilmesi

Renk bir 151g1n bir cisime ¢arpmasi sonucunda gozle goriiliip algilanmas: ile
ortaya c¢ikmaktadir. Isigin yapisina gore renk degiskenlik gosterdigi gibi 1s18in
olmadig1 bir alanda renk de olmaz. Dolayisiyla 151k renkle esdegerdir (Kinik, 2015:
154). Bu tanimlamadan yola ¢ikildiginda canli ve cansiz varliklar, renk 6gesinin etkisi
sonucunda goz ile goriilebilmektedir. Bundan dolay1 1518 oldugu her yerde renk
hayatimizin her alaninda karsimiza ¢ikmaktadir.

Renkler, verdigi goriiniimleri ile kitle tarafindan anlamlara yol agmaktadir;
kirmizi1 atesin, askin ve siddetin rengi; mavi, barigin ve dinginligin rengi; sar1 glinesin
ve 15181n rengi; yesil, doganin ve yagamin rengi olarak tanimlanmistir (Ttirkoglu, 2003).
Kirmiz1 renk “Benliginde Kaybolmak™ isimli kil animasyonda ana karakterin sahip
olmak istedigi kitaplarin simgelemek iizere kullanilmistir. Bu sebeple kitaba dikkat
cekmek ve hedef gostermek iizere kirmizi renk vurgusu yapilmistir.

Rengin boya olarak tarihine bakildiginda; M.O. 350.000 yil 6ncesine kadar
dayandig1 goriilmiistiir. Ge¢gmisten giiniimiize kadar olan siiregte renkli boyalarin
kullanim teknigi Yontma Tas, Cilali Tag ve Maden Devri gibi zamanlardan gegerek
giiniimiize kadar gelmistir. Ozellikle Misirlilar bakir ve kalsiyum kullanarak mavi elde
etmeleri sonucunda, “misir mavisi” olarak bilinen renk tonunu olusturmus, ardindan
bu renk diger iilkelerde kullanilmistir (Ozol, 2012: 184).

Rengin fiziki olarak tarihine bakildig1 zaman ise Isaac Newton 1666 yilinda

beyaz 151k iizerine bir deney ger¢eklestirmistir. Beyaz 15181 bir prizmadan gegirip 15181



birlesenlerinden ayirarak, kirmizidan mora kadar degisen bir renk tayfi olusturmustur.
Olusan renk tayfinin 1s18ina ikinci bir prizma daha eklediginde; tayfin tekrar beyaz
1518a  gectigini  gozlemlemistir. Bu c¢alisma sonucunda yedi temel rengi de
adlandirmustir (Kimik, 2015: 155). Ilerleyen zamanlarda Thomas Young gecmiste
yapilmig deneylerden yola ¢ikilarak, 151k lizerinde goriilen renklerin frekanslarini
incelemistir. Bu inceleme sonucunda belirli bir frekansta rengin goriilebilecegi
vurgulanmistir. Goriiniir rengin 400 ile 700 nm, arasinda oldugu saptanmigtir
(Lewandowsky ve Zeischegg, 2003: 136). Young rengi algilamada {i¢ rengin yeterli
oldugunu dile getirmis, James Clerk Maxwell de bu ii¢ rengi goriiniir 151k spektrumun
basi, ortas1 ve sonuna denk gelecek sekilde Red (kirmizi), Green (yesil) ve Blue (mavi)
olarak tespit etmistir (akt. Kinik, 2015: 156). Insan ve hayvan arasinda renk algisinda
farkliliklarin oldugu tespit edilmistir. Ornegin bir kopek sadece siyah beyaz
gorebiliyorken; bir yilan ancak c¢evreden aldigi 1s1 verilerini degerlendirerek bir gece
goriis cihazinin ¢aligma prensibi ile gérmektedir. Yarasa gozii olmasina ragmen farkl
duyulan ile elde ettigi veriler sonucunda gorsel algilamasmi gergeklestirmektedir
(Seylan, 2005: 139).

Sonug olarak; renk 6gesi yukarida farkli tarihlerde hem boya olarak hem de
fizyolojik acidan acgiklanmistir. Yukaridaki bilgilerden yola c¢ikilarak renk igin
kullanilan boyalar ¢esitli maddeler kullanilarak olusturulmustur ve bu maddelerin
verdigi rengin dnemli bir kaynag1 da 1s1iktan gelmektedir. Madde ve 151k ile birlikte bir
insan veya hayvanin biyolojik 6zelliklerinin ve 6zellikle de goérme kapasitesinin
onemli bir etken oldugu anlagilmaktadir.

Renkler, cisimler iizerinde 15181in sogurulmasima ya da yansitilmasina bagh
olarak insan goziinde farkli duyumlar yaratir. Giindelik yasantimizda renk
kullaniminin amagclarindan bir kismi kisinin psikolojik ve duygusal tepkilerini
yogunlastirmak, algilarin1 agmak ve kiiltiirel, sembolik ¢agrisimlar yapmaktir (Wigan,
2012: 205). Sanatta renk 6gesi ifade araci olarak duygularimizi dogrudan etkilemede
oneme sahiptir. izleyici olarak bir sanat eserini incelerken akla uygun bir sekilde
duygularimiz1 toparlama zorunlulugu yoktur; bununla birlikte algiladigimiz renge
kars1 duygusal bir tepki gosterebiliriz. Rengin ritimleri ve armonisi estetik arzularimizi
tatmin edebilmektedir. Rengin belli bilesenlerini begenir ve digerlerinden ayirt

edebiliriz. Temsili sanatta renk, objeleri tanimlar ve bosluk yanilsamasi yaratir.
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Temsili olmayan sanatta ise rengin kullanimi1 bir kavram, fikir ve duygusal deneyim
iletir. Renk 6grenimi bilimsel teoriye dayanmaktadir (Bone vd, 2015: 184). Sanatsal
acidan bakildiginda renk kullaniminda; duygular, kavramsal yaklasimlar, diisiinceler
ve yaratilan imgeler belirleyici olmaktadir. Izleyici agisindan rengin gorsel ve anlam
degeri sanat nesnesini algilamasinda ve yorumlamasinda énemli bir unsurdur.

Seramik alaninda renk kullanimi pigment boya ve oksit kullanimi ile
gerceklestirilmektedir. Boyalar saf haldeki renklendirici metal oksitleri ile bunlarin
bilesiklerinden ya da endiistride hazirlanan yiiksek sicaklikta 1s1l islem gormiis metal
asilli pigmentler ile kaolen, feldspat, silis gibi dogal maddelerin karisimindan
olusturulmaktadir (Sevim, 2015: 135). Bu oksitler veya pigmentler ¢amurda, sirda
veya astarda kullanilarak seramik eserlere estetik deger kazandirmaktadir.

Renk, bilimsel alanda {izerine ¢alisilan deneylerde, sanatsal alanda ise sinirsiz
diisiinme olanaklar1 ve gorsel acidan bicimlendirici etkisi ile karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu gortsler ile birlikte renk hayatimizda her konuda bir sekilde bizi etkilemektedir.
Girdigimiz gercek bir ortamin veya dijital goriintiilerden olusan sanal bir ortamin
algilanmasi, cisimlerin gortniirliigli, tanimlanabilirligi ve kullanim1 acisindan renk

Oonemli bir yere sahiptir.
1.3.1.1. Renklendirmede metal oksitlerin ve pigmentlerin kullanimi

Camur cesitli oksitler veya pigmentler katilarak renklendirilebilir. Oksitler
organik bir yapiya sahipken pigmentlerin yapis1 kimyasal maddelerin birlesiminden
olugsmaktadir. Metal oksitlerin renklendirici etkileri pigment boyalara oranla daha
etkili olmasina ragmen oksit kullanimi pigment boya kullanimmna gore daha
maliyetlidir. Asagida beyaz renkli gamura artan miktarda renklendirici oksit katkisi ile
yapilan denemelere yer verilmistir (Bkz. Fotograf 1). Bu denemelerde kobalt oksit,
kirmiz1 demir oksit, krom oksit, bakir oksit, nikel oksit ve mangan oksit kullanilmistir.
Oksit katkis1 her bir plaka icin baslarda yiizde iki, sonlara dogru ise yiizde dort
arttirtlarak monochrome renk valorii elde edilmeye ¢alisilmigtir. Yapilan bu denemeler

ile yapilacak kil animasyon uygulamasi i¢in renk tonlar1 arastirilmistir.
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Resim-1: Metal oksit katkili renklendirilmis deneme plakalari.

Kisisel Arsiv.

Camurun icerisine renklendirme amaci ile maliyeti oksitlere oranla siklikla daha
diisiik olan pigment boyalar katilabilmektedir. Pigment boyalar kullanima bagl olarak
su ya da cesitli organik yaglarla karistirilarak kullanilabilecegi gibi ¢amurlara ve
sirlara renklendirici olarak da katilabilirler. Biinyelerin renklendirilmesi maliyetli
olmasi1 nedeniyle, biinyenin {izeri istenildiginde astar ad1 verilen ortiicii bir tabaka ile
renklendirilerek kaplanir. Farkli bir yontem olarak porselenin renklendirilerek ylizey
etkilerinin elde edildigi Nerikomi (Neriage) teknigi de uygulanmaktadir.

Tez dogrultusunda gergeklestirilen kil animasyonda ekonomik agidan daha
uygun olmasi sebebiyle renklendirme yOntemi olarak ¢amurun igine oksit veya
pigment katilmasindan vazgecilmis, bunun yerine ¢amurun dis yiizeyi toz boya

renklendirilmistir.
1.3.2. Uygulamalarinda Renkli Biinye Kullanan Sanatc¢ilar

Bu baglik altinda giliniimiizden sanat¢i uygulamalarma yer verilerek, rengin
anlatim dilindeki 6zgiin etkisi ornekler {izerinden ¢éziimlenmeye calisilmistir. Tezde
yer verilen eserlerin se¢imi ¢calismalarinda rengi 6n plana ¢ikaran kavramsal, soyut ya
da figlir ¢aligmalarinda renk kullanan sanatgilara gore yapilmistir. “Benliginde
Kaybolmak™ isimli kil animasyonda hem figiir kullanilmis hem de senaryo geregi ana
karakterin aramak iizere pesine diistligii kitap serisinin eksik olan kitab1 renk 6gesi ile
vurgulanmistir. Bu sebeple eserlerinde renk 6gesini 6n plana ¢ikaran sanatgilari

incelemek katki saglayacaktir. 1k olarak yer verilen sanatc1 Hasan Sahbaz’dur.
1.3.2.2. Hasan Sahbaz

Hasan Sahbaz’a gore seramik sanatinda renk, ylizeyde ve formda ¢izgi ile
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birlikte kacinilmaz bir 06gedir. Sanat¢t rengin anlattmini giliclendirdigini ve
vurguladigini ifade etmektedir. Sahbaz dokiim ¢amuru kullanarak o an’ki kararlarina
gére zaman zaman disiplinli zaman zaman rastlantisal olarak ¢alismalarinda renk
ogesini kullanmaktadir (H. Sahbaz, Kisisel Iletisim, 24 Mart 2019). Sanat¢inin her bir
forma 6zgili saf renkler kullanarak caligmalarinda kendine 6zgili bir renk anlayis
gelistirdigi goriilmektedir. “Figiiratif Soyutlamalar”!?3 isimli serisi drnek olarak ele

alinmistir.

“Organik Objeler** isimli on iki par¢adan olusan eserinde uyumlu bir biitiinliik
olusturmak iizere her bir parca kendi i¢inde farkli bir renkte ele alinmistir. Bununla
birlikte; biitiinii olusturan her bir parca kendi basina yalin etkili bir dinamizm

sunmaktadir.

“Mekanlar/Sinirlar/insanlar<’

sergisinde sanat¢t minimalist yaklagimi ile ¢ok
renkli sirli ¢alismalar yerine; ¢amurun kendi dokusu ve rengini 6n plana ¢ikardig
kagitkatkil1 (paper-clay) yiizey ¢aligmalarinda renkli dokiim ¢amuru ile birlikte cok az
sir kullanmay1 tercih ettigini ifade etmistir. Sanat¢1 dokiim ¢amurunun 6z renginin
sanatsal anlatimi icin yetersiz kalacagi, ylizey tasarimini etkisiz hale getirecegi
diisiincesi ile kullandig1 ¢amurlar1 renklendirmeyi tercih etmistir. (H. Sahbaz, Kisisel
Iletisim, 24 Mart 2019). Sonug olarak degerlendirildiginde; renk sanatcinim ifadesini

giiclendiren bir 6ge olarak one ¢ikmaktadir.
1.3.2.2. Olgu Siimengen Berker

Cogunlukla figiir galisan, eserlerinde ¢ kadin bedenine vurgu yapan Olgu
Stimengen Berker, zaman zaman hazir renklendirilmis porselen biinyeler, zaman
zaman da kendi renklendirdigi ¢amurlar1 kullanarak c¢aligmalarimi siirdiirmektedir.
Eserlerini siklikla 1000 °C ve 1200 °C derecede pisirmektedir. (O. Siimengen Berker,
Kisisel goriisme, 25 Eyliil 2023). Sanate1 renk kullanimi su sekilde agiklamaktadir;

!https://www.hasansahbaz.com/calismalar-figuratif-soyutlamalar?pgid=kj3dstu4-97854691-bd8 8-
4cb9-a753-a5bb6c2ca606 (Erisim Tarihi: 19.10.2023)

2 https://www.hasansahbaz.com/calismalar-figuratif-soyutlamalar?pgid=kj3dstu4-10e405c2-2e98-
428d-a293-ff3af9bd8ab8 (Erisim Tarihi: 19.10.2023)

3 https://www.hasansahbaz.com/calismalar-figuratif-soyutlamalar?pgid=kj3dstu4-21a949d4-2db8-
4c92a-810b8-c6138687¢294 (Erisim Tarihi: 19.10.2023)

4 https://www.hasansahbaz.com/calismalar-figuratif-soyutlamalar?pgid=kj3dvo4n-a24c8elc-1d11-
49a6-a318-2b7ed3046215 (Erigim Tarihi: 19.10.2023

5 https://www.galerisoyut.com.tr/hasan-sahbaz-2011/#!/eserler (Erisim Tarihi: 28 Eyliil 2023)

¢ https://www.olguarts.com/portfolio/ (Erisim Tarihi: 28 Eyliil 2023)
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“Renklendirilmis gamurlar zaman zaman yaptigim iglerde elde etmek istedigim etkiye
ifade etmek istedigim konuya bagli olarak kullandigim bir malzeme. Bu nedenle
renkli gamurlart kullandigim caligmalarim yapim yillari, ifade bigimleri ve teknikleri
acisindan oldukca cesitlilik gostermektedir. Ayn1 zamanda camurlari renklendiris
bicimim, hazir renklendirilmis veya kendi hazirladigim ¢amurlart kullanma tercihim
de bu ifade araci olarak kullanma diisiincesine uygun olarak cesitlenmekte, zaman
zaman deneysel yonelimleri igermektedir.” (O. Siimengen Berker, Kisisel goriisme,
04 Ekim 2023).

Resim 4’te yer alan ‘Mavi’ isimli figiiratif ¢alismasinda mavi rengin rengin 6n
plana ¢iktig1 goriilmektdir. Diger ¢alismalarindan farkli olarak hazir renklendirilmis
porselen bilinye kullanilmistir, bununla birlikte sanat¢1 baski tekniklerinin olanaklarini

da kullandigimi ifade etmistir. (O. Siimegen Berker, Kisisel goriisme, 04 Ekim 2023).

Resim-2: ‘Mavi’(Blue’), mavi porselen ¢amuru, beyaz porselen astar, ¢ikartma,

20x42x28 cm., 2023.

Olgu Siimengen Berker fotograf argivi.
Fotograf 3’te sanatta yeterlik tezi kapsaminda yapmis oldugu caligmalarindan
“Kadmlar 2008-2” isimli ¢alismas1 goriilmektedir. Eserde renklendirme teknigi,

rastlantisal bir etki yaratmakta ve dogal bir goriiniim sunmaktadir.

“2008 yilina ait renklendirilmis biinye ile calistigim ornekler sanatta yeterlik ders
doneminde yapmis oldugum renkle ilgili yeni ifade arayiglarinin sonucudur. Bu
serideki tiim  c¢alismalarim, 1000 °C  beyaz vakum camurun oksitlerle
renklendirilmesi ile elde edilmig camur biinyeleri ile yaptigim ¢alismalardir. Bir ¢esit
inlay teknigi olarak tanimlanabilecek olan teknik, renklendirilmis biinyenin
renklendirilmemis biinye i¢ine gomiilerek hazirlanan plakalarla ig¢i bos olarak
sekillendirilmis heykellerde kullanilmigtir” (O. Stimegen Berker, Kisisel goriisme, 04
Ekim 2023).
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Resim-3: “Kadinlar 2008 -2”, beyaz vakum ¢amuru, oksit renklendirme, 1. pisirim

1000 C, 15x17x30 cm., 2008.

Olgu Siimengen Berker fotograf argivi.

1.3.2.3. Mine Poyraz
CaligmalarindaZ ana yapi olarak insan bedenini betimleyen Mine Poyraz, siklikla
ajur teknigi uygulayarak insan bedeni iizerinde ¢esitli stilize motifler kullanmaktadir.
Kalipla sekillendirme yapan sanatci, malzeme olarak renkli camurlar kullanmaktadir.
Sanatginin ‘Umut* 8 (59x40x30 cm., seramik ajur, 2023) isimli ¢aligmasi beyaz
renkteki kadin bedeni iizerinde mavi renkli geleneksel ¢icek motifleri ve ajur teknigi
ile gergeklestirilmistir. Yer yer a¢ik mavi ve hafif yesile yakin tonlu tasarlanmus,
mimari yapilar1 ¢agristiran pencere motifleri igeren 6zgiin beden yorumu karsimiza
cikmaktadir. Mavi ve beyazin birlesimi kollektif hafizamizda geleneksel tiirk ¢ini
motiflerini ve uzak doguya ait mavi-beyaz porselen liretimini ¢agristirmaktadir. Diger
baz1 calismalarinda oldugu gibi kanat formunun kullanimi da dikkat ¢ekmektedir.
Sonug olarak figiiratif bir calismada renk ve dekor kullanimi ile gelenekselden cagdas
bir yoruma, ifade diline ulasildig1 goriilmektedir. (“Mine Poyraz”, t.y.).
1.3.2.4. Barbara Nanning
1974 yilinda Amsterdam’daki Gerrit Rietveld Akademisi’nde seramik tasarim

egitimine baglayan (Ed. Financial Focus, 2023, 1. Parag.) Barbara Nanning,

calismalarinda renkli ¢amur kullanmakla birlikte form dili olarak soyut calisan bir

7 https://www.galerisoyut.com.tr/artist/mine-poyraz/#basin-bulteni-tab (Erigim Tarihi: 13 Ekim 2023)
8 https://www.galerisoyut.com.tr/artist/mine-
poyraz/#eser/2adcea844a8ccb0d5898aaa74f1a3f42/29715 (Erisim Tarihi: 19 Ekim 2023)
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10 ye “Botanica”!! isimli serilerinde renklerin

sanatcidir. Ozellikle “Galaxy” “Terra
canliigi ve c¢ekiciligi agikga goriilmektedir. Soyut form dilinde olusturdugu
calismalarinda yuvarlak dairesel hareketler, eszamanli ve gecirgen bir yap1

goriilmektedir.

Sanatc1 eserlerinde gezegenlerin yildizlarin binlerce yillik hareketlerine ve
molekiillerin doniigleri ile gerilimlerine olan hayranligini yansittigini ifade etmektedir.
(“Galaxy”, t.y.). Bu baslk altinda 6rnek olarak verilen uygulamalar1 Japonya’nin
Shigaraki kentinde c¢agdas seramik sanati miizesinde sergilenmistir. Sanat¢inin

calismalarinda renk oldukga 6ne ¢ikan bir unsurdur.
1.3.2.5. Ann Van Hoey

Yalin ¢calismalarinda rengi 6n plana ¢ikaran bir baska sanatg1 ise Belgikali Ann
Van Hoey’dir. Uygulamalarinda'? ince tabakali ¢ok katmanli astar kullanarak iirettigi
formlar1 renklendirmistir. Kullandig1 renklerin parlak ve canli olmasi, formlarin
goriinimiiniin daha cazip hale getirmektedir. Canak formlarim1 kesip yeniden
yapistirarak elde ettigi formlar, hacim etkisiyle boslukta uguyormus hissi vermekte, i¢
ve dis arsinda baglanti kurmamizi saglamaktadir. Minimalist etkisi ile birlikte
eserlerinde monokrom renk kullanimi, kullandig1 rengin valor ve 151k golge etkileri

yaninda gorsel cesitlilik yaratmaktadir.
1.3.2.6. Mimi Joung

Mimi Joung renkli ¢amur kullanan bir diger sanatcidir. Eserlerinde porselen
dokiim gamuru kullanmaktadir. Caligmalar1 incelendiginde;13 par¢adan biitiine gittigi

goriilmektedir. “Margaret’in Pencereleri ve Giin Batimi“!'4

adli eserinin ¢ok pargali
oldugu goriilmektedir. Diger ¢alismalarina gére daha renkli bir calisma oldugu ifade
edilebilir. Calismalarinda daha ¢ok pastel tonlarmi tercih etmektedir.
Uygulamamlarinda renk kullanimi ile birlikte doku kullaniminin da 6ne ¢iktig1 ifade

edilebilir. Sanat¢1 calismalarini sdyle yorumlamaktadir:

° https://www.barbarananning.nl/project/galaxy/ (Erisim Tarihi: 13 Ekim 2023)

10 https://www.barbarananning.nl/project/terra/ (Erisim Tarihi: 13 Ekim 2023)

1 https://www.barbarananning.nl/project/botanica/ (Erisim Tarihi: 13 Ekim 2023)

12 https://annvanhoey-ceramics.be/work/colors/ (Erisim Tarihi: 13 Ekim 2023)

13 https://mimijoung.com/in-watermelon-sugar (Erigim Tarihi: 28 Eyliil 2023)

14 https://mimijoung.com/in-watermelon-sugar/fnts149jSegtOtydpbw59nxm55rkOu (Erisim Tarihi: 15
Ekim 2023)
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“Odaklandigim konu "Yerinden Edilme" meseleleridir. Nesneler daha genis bir
tartigmay1 ele alirken, koken ve kullanimin 6tesine gecerek insan durumlarini ve
deneyimleri isaret etmektedir. Evimden ve oradaki onemli etkilerden oldukca
uzaktayim. Bir yorumcu, gézlemci ve kokler ile degisimin 6nemli dongiisiinii yansitan
bir tarih¢i haline geldim.

Siire¢ benim i¢in son derece onemlidir. Ellerim, fikirleri ¢6zmek i¢in yapma
eylemi yoluyla iggiidiisel olarak hareket eder ve kendi yasamimi, okuduklarimi ve
diger insanlardan ve durumlardan &grendiklerimi yansitan oyuncu bir yaklagimi takip
eder. Malzemelere ve tekniklere olan rahathigimm, seramik malzemelerinin,
formlarinin ve renklerinin tarihsel baglaminda daha derin bir anlam aramama olanak
sagladigini hissediyorum”(“Our Words Are Hidden. Our Meanings Are Revealed”,

t.y.).

Yukarida sanat¢inin ifade ettigi iizere renk kullaniminin anlam arayisina katki

sagladig1 goriilmektedir.
1.3.2.3. Dorothy Feibleman

1951 yilinda dogan Dorothy Feibleman, 1973 yilinda Ingiltere’de kendi
stiidyosunu agmistir (“Dorothy Feibleman”, t.y.). Nerikomi'> teknigi iizerinde ¢calismis
bir uygulayicidir. Feibleman’in 151k gegiren porselen uygulamalarinda kullandigi
teknik belirleyicidir. Tabak ve kaseler iizerine Nerikomi teknigi ile motifler
uygulayarak ¢alismalarina deger kazandirmustir. Calismalarinda'® uyguladigi teknigin
de etkisi ile ugusan renk tonlariin homojen bir sekilde biitiine yayildig1 goriillmektedir.
Diger ele alinan sanatcilar arasinda kullandig1 teknige bagl olarak kendine 6zgii bir

renk kullanim1 oldugu ifade edilebilir.
1.3.2.4. Peter Pincus

Peter Pincus renkli porselen kullanarak genellikle ii¢ boyutlu formlar {izerine
calismistir (“Peter Pincus”, ty.). Kullandig1 renk se¢imlerinde notr renklerin
arasindaki sicak ve soguk renkler dikkat cekmektedir. Caligmalarinda kullandigi bu
renkler eserlerine canlilik ve parlaklik katmaktadir'? . “Cok Az Proje U¢”'® (6x6x38,5,
renklendirilmis porselen, liister, 2018) isimli uygulamasi yuvarlak parcalar ile
birlestirilmis sekiz siitundan olugsmaktadir. Birimlerin iist ve alt kisimlarindaki siyah-
beyaz ndtr renklerin tonlar1 orta kisimda sicak-soguk renklere gecisi yapmaktadir.

Esere bir biitlin olarak bakildiginda, kenarlarindaki notr ve sicak-soguk renk

15 https://dorothyfeibleman.blogspot.com/search/label/colored%20clay (Erisim Tarihi: 6 Ekim 2023)
16 http://www.dorothyfeibleman.com/ (Erisim Tarihi: 19 Ekim 2023)

17 hitps://www.wexlergallery.com/collection/category/Peter+Pincus (Erigim Tarihi: 6 Ekim 2023)

18 https://www.wexlergallery.com/collection/the-many-few-project-three-2018 (Erisim Tarihi:
19.10.2023)
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gecislerinin derinlik yarattig1 goriillmektedir. Formun sag ve sol tarafinda sicak renkler,
tam merkezde ise soguk renkler kullanilmistir. Sonug olarak eserlerinde kullandigi
renk fragmanlar1 ve ton gecislerinin eserlerinin dikkat ¢ekici unsuru oldugu ifade

edilebilir. Sanat¢inin renk anlayisi tislubunun belirleyici 6zelligidir.

Hayatimizin ayrilmaz bir parcasi olan seramik ge¢misten giiniimiize gerek
endiistriyel gerekse sanat alaninda 6nemli bir yere sahiptir. Renk de benzer sekilde

sanat ve tasarimda yasami anlamlandirmada 6nemli bir 6gedir.

Yapilan animasyon uygulamasinda ana malzeme ¢amur, yan malzeme olarak ise
cOp poseti, tel ve saat kullanilmistir. Animasyonda ¢camurun 6zellikleri kullanilarak
filmde farkli bir etki etmek amaglanmistir. Ozellikle kirmizi rengin kullanimi ile
animasyonda gorsel bir vurgu yakalamak istenmistir. Film ¢ekiminde 6ncelikle renkli
kil biinyeler hazirlanmasi yoluna gidilmis, daha sonra bu yontemin ekonomik agidan
maliyetli olmasi nedeniyle renk fir¢a ile yiizeyde uygulanmis ve toz boya

kullanilmastir.

Bir sonraki boliimde animasyon tarihine, tiirlerine ve orneklerine yer verilmis,

tezin ana konusu olan kil animasyonu teknigi aciklanmis ve incelenmistir.
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IKINCi BOLUM
ANIMASYON ve KiLL ANIMASYON

Film sektoriiniin bir tiirii olan animasyon; filmde ¢ekilen fotograflar yerine insan
eliyle ¢izilen resimlerin arka arkaya goriintiilenmesi sonucunda hareketli gibi
algilanmasini ortaya cikartan bir seritler biitliniidiir. Uzun metraj veya kisa metraj
olarak ¢ekilen animasyon filmleri, ‘Stop motion’ ve onun alt tiirii olan ‘Claymation’

3

gibi farkli tiirlere ayrilmaktadir. Selby (2013)’e goére animasyon, “...hikayeler
anlatmak ve fikirleri aciklamak i¢in hareketli goriintiileri ve sesleri bir araya getirmede
oldukca etkili olan, ilgi ¢ekici ve olaganiistii uyarlanabilir bir gorsel-isitsel ifade
bicimidir” (s.7). Keser (2009) animasyonu “genellikle canlandirilmis karikatiirleri
tanimlamak i¢in kullanilan bir terim” olarak acgiklamig ve “Bir seye hareket verme.”
olarak tanimlamistir (s. 40). Wells (1998) ise “Animasyonu Anlamak”
(Understanding Animation) adli kitabinda animasyon sozcligliniin kdkenini sdyle
aciklar;

“Canlandirma ve bununla ilgili, animasyon, animator ve anime gibi sozciiklerin tiimii
“yagam verme” anlamina gelen Latince ‘animare’ sozciigiinden tiiremistir ve
animasyon filmler baglaminda en genis anlamu ile cansiz ¢izgi ve formlarimin hareket
illizyonunun yapay olarak yaratimi anlamina gelir” (s. 10).

Stirmeli ve Genis (2019) ise soyle agiklar;

“Animasyon” bir baska deyisle “Canlandirma Sinemas1”; ardisik, statik goriintiilerin
(cansiz nesnelerin ¢izimleri veya fotograflarinin) gercek diinyadaki hareketlerinden
yola c¢ikarak canli olduklari yanilsamasini saglayacak bi¢cimde diizenlenmesine
verilen addir. Doniistiiriicii ve hareket saglayici 6zelliklerinden dolay1 Animasyon; bir
cok disiplini biinyesinde sentezleyen elverisli bir iiretim alanidir. Hareket bir bakima
diizlemsel ve zamansal boyutta degisimdir. Bu iliizyonu gergeklestirmek adina
ozellikle optik destekli kesifler yapildig1 goriilmektedir.” (s.768.)

Bu tanimlamalardan da anlasilacag iizere animasyon kisaca, bir olaymn gorsel
yanilsama ile betimlenerek seslerin eklenmesi ile karsimiza ¢ikan bir sunum olarak
aciklanabilir. Animasyon bir goriintii veya varliklarin hareket halindeki anlarin kare

kare resimli ifadeler ile sunulmasidir. Gergeklestirilen kil animasyon c¢aligmasinin
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aciklamasina yer vermeden Once; diinyada animasyonun tarihi ve gelisimi asagidaki
basliklarda incelenmistir. Turkaya ve Giiney (2016) animasyon kiiltiiriiniin geleneksel

kaynaklardan olusturuldugunu soyle ifade etmektedir;

“Toplumlarin sozlii ve yazili kiiltiirlerine ait {irinler zaman igerisinde degistirilip
doniistiiriilerek farkli anlatilara kaynak olusturmuslardir. Bu kiiltiirel anlatilar kimi
zaman edebi bir metne, kimi zaman da bir senaryoya aktarilmistir. Animasyon da bu
kiiltiiriin getirisi olarak geleneksel kaynaklardan yararlanan bir sanat dali seklinde
kargimiza ¢ikmaktadir. Halk hikayeleri, mitolojiler, efsaneler, destanlar, masallar,
ninniler gibi daha pek ¢ok geleneksel anlat1 animasyon senaryolari igin dnemli birer
kaynak olusturmaktadir”(s. 2).

2.1. ANIMASYON TARiHiI

Animasyonun ge¢cmiste 19. yiizyil sonu ve 20. yiizyil baslarindaki sinemanin
popiilerlesmesi ile birlikte bilinmesine ragmen tarihi daha eskilere dayanmaktadir.
Yapilan literatiir taramasinda animasyon tarihinin ilk 6rneklerinin magara resimleri ve
rolyef halinde sahnelemis figiirler olarak ele alindigi goriilmistiir. Baz1 yazarlar
animasyonun tarihini kronolojik bir sira ile kitaplarinda agiklamislardir. Ornegin
Cavalier (2011) animasyon tarihini 1900 6ncesi “animasyonun kdkeni”, 1900 ve 1927
aras1 “ilk deneyimler”, 1927 ve 1958 aras1 “animasyonun altin ¢ag1”, 1958 ve 1985
arast “televizyon c¢ag1” ve 1985 ve gilinlimiiz arasi “bilgisayar c¢agi1” olarak
adlandirmistir. Kronolojik dizinini 20. yiizyil icersinde toplumsal ve teknolojik
gelismeler dogrultusunda olusturdugu goriilmektedir. Bendazzi (2016a) ise 1908
yapimi “Fantasmagorie” filmini temel alarak; animasyonun dncesi ve sonrasi seklinde
ayrmm yapmustir (Bkz. Fotograf 4). 1908 ve 1928 aras1 ‘Sessiz Onciiler’, 1928 ve 1951
aras1 donemi ‘Altin Cag’, 1951 ve 1960 arasi ‘Bir Tarzin Dogusu’, 1960 ve 1991 aras1
‘Ug Pazar’ ve 1991 ve 2015 aras1 ‘Cagdas Sanat Donemi’ olarak donemlere ayirarak
incelemistir. ‘Sessiz Onciiler’ doneminden Emile Cohl, Georges Melies, Winsor
McCay, Arnoldo Ginna, Léopold Survage ve Willis O’brien 6rnek vermektedir. ‘ Altin
Cag’ doneminden Walt Disney ve Warner Bros. yapimi animasyonlara yer
vermektedir. ‘Altin Cag’ donemini baglatan film ise Bendazzi’ye gore ‘Steambot

Willie’? filmidir.

19 https://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6E4 (Erisim Tarihi: 09.04.2021)
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Resim-4: Fantasmagorie, Emile Cohl, 1908.

https://www flickr.com/photos/116153022@N02/15062985885 (Erisim Tarihi: 20.06.2021)
Furniss (2016) animasyonun en eski &rnekleri olarak MO 15,000 yillarinda
Fransa’nin Lascaux magaralarinda cizilmis resimlere deginmektedir (s.12). (Bkz.
Fotograf 5). Duvar resimlerinde olay akis1 ve hareket 6gesi kullanilmasi Furniss’in
diisiincesinin temelini olusturur. Bu sebeple Furniss (2016: 12) hikaye anlatimi ve
hareketli goriintiileri icermesi nedeniyle animasyonun tarihi magara resimlerine kadar
dayandirmaktadir. Insanin duygu ve diisiincelerinin, imgesel diinyasinin yansimasimnin

koklerinin tiim plastik sanatlar i¢in magara resimlerinde yer aldig: ifade edilebilir.

Resim-5a: Tarih 6ncesi resimler, Lascaux magaralari, giineybati Fransa, MO 15.000.

&

A New History of Animation, Maureen Furniss, 2016, s. 13.

Resim-5b: Lascaux magarasinda tarih 6ncesi resimlerin kopyalari, Musée
d'Aquitaine, Bordeaux, Fransa.

i

o £ R
https://commons.wikimedia.org/wiki/File: XDSC 7441-musee-d-Aquitaine-grotte Lascaux.jpg
(Erigim Tarihi: 09.04.2021)
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Bendazzi (2016a) animasyon tarihinde Roma’daki “Trajan Siitunu”nun tiizerindeki
kabartmalar1 bir kukla animasyonu veya ¢izgi romana benzetmistir. Kabartmalarda
savasa hazirlanan askerler, koprii insa eden Trajanlilar, saldirilan kaleler ve geri
cekilen diismanlar tasvir edilmistir (s. 7) (Bkz. Fotograf 6).

Resim-6a: Trajan Siitunu, Roma, italya.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Trajan%27s Column, Rome (14248794236).jpg (Erisim
Tarihi: 29.03.2022)

Resim-6b: Trajan Siitunu Detay1

S —a

x

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/comons6/6c/ré51;1'%27;_Column_reliefs.jpg (Erigim
Tarihi: 09.04.2021)

Bendazzi (2016a) ayrica kitabinda Iran’daki kadehin iistiindeki ardisik keci

tasvirlerinin bulunduguna dair yayinlanan bir makaleye atif yapar:
“Iran'm giineydogusundaki Sistan-Belucistan eyaletindeki Burnt City'de 5000 yil
Oncesine ait bir toprak kadehin tizerinde hareketli bir par¢a bulundu.

Diinyanin ilk animasyonu diyebilecegimiz bu antik eserde, agaca dogru atlayan ve
yapraklarini yiyen bir ke¢i betimlemistir.... 8 cm ¢apinda ve 10 cm yiiksekligindeki
bu kadehte, goriintiiler, hareketi daha 6nce goriilmemis bir kesfi karmagik bir sekilde
gosteriyor. Burnt City'de bulunan bazi c¢anak g¢omlekler tekrar eden goriintiiler
gosteriyor, ancak higbiri herhangi bir hareket anlamma gelmiyor” (s. 7) (Bkz.
Fotograf 7).

Olay akig1 ve hareket, animasyonun temel Ogeleridir. Seramik formun {i¢
boyutlu etkileri nedeni ile izleyici etrafinda dondiigiinde ya da form dondiiriildiiglinde
hareketli bir etki elde edilmektedir. Bu temel Ggeler; sanat¢inin/tasarimcinin diis

giicli/imgeleri, ele aldigi konu ve 0Ozglin anlatim iislubu ile doruk noktasina

22



ulagabilmektedir. Sanatgi, tasarimci izleyicinin duygu ve diisiince diinyasina
ulagabildigi ol¢iide ve izleyicinin alg1 diinyasini genisletebildigi Olglide basariya
ulasabilecektir. Cavalier (2011)’de Iran’da 5200 yasinda bir kadehin bulunduguna ve
kadehteki ardisik sekilde cizilen keg¢i figiirlerinin hareketlerini birbirlerinin devami
halinde tasvir edildigine deginmektedir (s. 35). Cavalier (2011) ek olarak kitabinda
magara resimleri ve Antik Misir zamanlarindaki ardisik resmedilmis figlirlerin
animasyonun ilk drnekleri olarak tanimlamig; “Eski Misir sanat eserlerinde ve bircok
tarth Oncesi magara resminde insan ve hayvan figlirlerinin sirali ¢izimleri

bulunmustur” (s. 35).

Resim-7: Burnt City’de (Shahr-e Sukhteh) bulunan topraktan yapilmis kadeh, MO
3000, Tahran, Iran Ulusal Miizesi.

b

Animation: A World History, Volume 1, Bendazzi G., CRC Press, Taylor & Francis Group, 2016, s.
7.

Ulkemizde bulunan Hitit donemine ait ‘Inandik Vazosu’nda kutsal tanrilarin
evlilik toreni resmedilmistir (T. C. Cankir1 Valiligi, t.y.). Vazounun {izerindeki
figiirlerin adisik bicimdeki resmedilisi, animasyon teknigine ilham olmasi bakimindan

ornek sayilabilir (Bkz. Fotograf 8).

Resim-8: inandik Vazosu, MO 1600, Cankiri, Tiirkiye.

https://www.worldhistory.org/image/8172/early-hittite-vase/ (Erigim Tarihi: 28 Eyliil 2023)
Cavalier (2011) kitabinda MS 180 civarinda Cinli bir mucit olan Ding Huan
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tarafindan “Zoetrope” isimli bir mekanizmanin yaratidigmi ve bunun sayesinde
silindirin i¢indeki bantta, hareketleri pargalara ayrilmis bir figiiriin g6z yanilsamasi
sonucu hareket ediyor gibi anlagilmakta oldugunu agiklamistir (s. 35). Bendazzi
(20164a) ise 1834’te bu icadin William Horner tarafindan bulundugunu agiklamistir.
Iki agiklamadan yola ¢ikarak, Ding Huan nin icat ettigi mekanizmay: yiizyillar sonra
William Horner’1n “Zoetrope” olarak genis ¢evrelere tanittig1 sonucuna ulasilabilir (s.
13) (Bkz. Fotograf 9). Turkaya ve Giiney (2016) ‘Zoetrope’ mekanizmasini su sekilde

aciklamustir;

“Hayat Tekerlegi” anlamina gelen Zoetrope William George Horner tarafindan
gelistirilmistir. Bu oyuncak, bir kaide iizerinde donen ve ¢evresinde esit araliklarla
acilmig goz delikleri bulunan silindir bir yapidir. Seyirci bu deliklerden bir bant
iizerine ¢izilmis ve silindirin igine yerlestirilmis olan resmi izlemektedir”(s. 4).

Resim-9: Zoetrope 0rnegi.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Leeds Industrial Museum_zoetrope 7125.JPG (Erisim
Tarihi: 09.04.2021)

19. vyiizylla gelindiginde Ingiliz fizikgi John Ayrton Paris 1825°te
Thaumatrope’u (Bkz. Fotograf 10) ve Belcikali Joseph Plateau 1831°de
Phenakistiscope’u tanitmigtir (Cavalier, 2011). Thaumatrope adli mekaniizma su
sekilde calismaktadir; her iki tarafinda tamamlayici olan bir goriintii, yatay ekseninin
her iki ucuna gecirilmis ipler dondiiriildiigiinde, iki tamamlayic1 goriintii birlesiyor gibi
algilanmaktadir (Bendazzi, 2016a). Phenakistiscope ise “Bu, bir pivot ve karton
diskten yapilmis, kenar1 boyunca hareket halindeki bir nesnenin ardigik goriintiilerinin
¢izildigi bir cihazdir. Donen diski bir yariktan goriintiilerken bir ¢izime odaklanarak,
¢izimin hareket ettigi yanilsamasi elde edilmistir.” (Bendazzi, 2016a: 13) (Bkz.
Fotograf 11).
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Resim-10: Thaumatrope 6rnegi.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Humble beginnings, pt. 1 (2150574179) (2).jpg (Erisim
Tarihi: 09.04.2021)

Resim-11: Phenakistiscope 6rnegi.

4 i

https://common.1 ime 1a.0rg/ikiil:Fenaquistoscopi.jpg Erisim Tarihi:16.05.2023

1877°de Fransiz mucit Charles-Emile Reynaud Praxinoscope’u gelistirmistir.
(Cavalier, 2011). (Bkz. Fotograf 12). Praxinoscope, Bir silindir ve on iki kareden
olusan bir kagit seritten olugsmaktadir. Silindir dondiik¢e merkezdeki sabit aynalar,

hareket halindeki karelerden bir goriintii ortaya ¢ikarmaktadir (“Praxinoscope”, t.y.).

Resim-12: Praxinoscope 6rnegi.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Praxinoscope. Mus%C3%A9%e Bernard d%27Agesci.jpg
(Erisim Tarihi: 09.04.2021)

Tiirker (2011) Thaumatrope ve Phenakistoscope gibi araglarin ¢ocuklar i¢in

egitim amaci olarak kullanildigini su sozler ile agiklamistir;
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“Tiirkiye'de bu alandaki akademik diizeydeki egitimin yeterli olmadig1 gergegine
karsin, bir ¢ok geligmis tilkede okul dncesi ve ilkdgretim doneminde sanat egitimi
derslerinde veya cocuklara yonelik sanat ve yaraticilik ile ilgili 6zel kurslarda, internet
ve televizyon programlarinda; Thaumatrope, Phenakistoscope gibi araglarin nasil
yapildig1 uygulamali olarak gésterilmektedir. Bu araglar ilk ortaya ¢iktiklarinda sihirli
oyuncaklar diye adlandiriliyordu. Giiniimiizde de bir eglence-oyuncak olarak,
cocuklarin yaratciligini gelistirmede bir ara¢ olarak kullanilirlarken bir yandan da
¢izgi filmin-canlandirmanin mantiginin ve ilkelerinin temel diizeyde kavratiimasini
saglamaktadir.” ('s. 234).

19. ylizyilin sonu ve 20. yilizyilin basinda sinemanin gelismesiyle birlikte
animasyon, pek cok iilkede ciddi yol katetmistir. Bu iilkelere ve bolgelere asagida
bagliklar halinde yer verilmistir.

2.1.1. Animasyonun Bolgelere Gore Tarihi

Animasyon, diinyada teknolojinin gelismesi ve sinemanin yayginlasmasi ile
birlikte 6nemli bir sektor haline gelmistir. 20. yiizyilin baslarinda diinya genelinde
degerlendirildiginde Amerika’nin sektore ciddi yatirimlar1 sonucunda bugiin devasa
bir giic haline geldigi gozlemlenmistir. Disney ve Warner Bros. gibi film yapim
sirketleri bu sektoriin temel yapitaslarindan biri haline gelmislerdir. Diinya tizerinde
animasyonun gelisminin bir diger 6nemli noktas1 ise animasyonun savas donemlerinde
propaganda amaci olarak kullanilmasidir. Animasyonun diinya ¢apinda yagilagmasi
sonucunda bir¢ok iilke kendi animasyon filmlerini iiretmeye baslamistir. Yapilan
animasyonlar kiiresellesme sonucunda g¢esitli iilkelerde gosterime girmistir.
Animasyon kiiltiiriiniin gelisimi ve yayginlasmasi ile yapilan filmlerin yapiminda
birbirlerine benzerlik gostermistir. Bu baslik altinda animasyonun bdlgeler iginde
gelisimi incelenmis ve tez konusu ile iligkisi nedeniyle konu ile ilgili bilgilerden

yararlanilmigtir.
2.1.1.1. Kuzey amerika’da animasyon

Amerika Birlesik Devletleri’nde animasyonun gelisimi 20. ylizyilin baslarina
kadar dayanmaktadir. 1914 yilinda Winsor McCay’in New York’ta yaptig1 caligmalar
animasyonun gelisimi acisindan ilk 6rnekleri olusturmaktadir. 1920’lerin sonlarina
dogru Walt Disney animasyon filmlerinde ses eklemeye baglamis ve kaliteye
odaklanarak filmlerindeki gelisimini siirdiirmiistiir. Ayni zamanda Walt Disney
Fleischer stiidyolar ile rekabet ederek pazarda liderligini siirdiirmektedir. 1960’larin

baslarina kadar gegen bu siire¢, animasyonun altin ¢agi olarak adlandirilmaktadir
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(Cavalier, 2011: 14). Winsor McCay’in ¢aligmast olan ‘Dinozor Gertie’20 (Gertie the
Dinosaur) 10.000°den fazla ¢izimden olugmakta ve ana karakterin farkli bir kisiligini
One cikaran ilk animasyon olarak kabul edilmektdir. (Bkz. Fotograf 13) (Waters,
2017).

Resim-13: Dinozor Gertie (Gertie the Dinosaur), Winsor McCay, 1914, 12 dakika.

{ ]
I

(

https://www.flickr.com/photos/93779577@N00/48689639711 (Erisim Tarihi: 20.06.2021)

“1930’larda modernist animasyon — cesitliligine ragmen — sanatsal aglar
seklinde kii¢iik gruplar halinde, bazen de benzer diisiincelere sahip sanatcilar olarak

bir araya gelmislerdir” (Furniss, 2016: 76).

1940’larin basinda Warner Bros. un zamanina gore siradisi ve ilging karakterleri
Disney’in karakterlerine karsi rakip olmustur. Disney animasyonlarinda ise gercek
hayvan figiirlerinden esinelenerek karakterler elde edilmekte ve gercek manzaralardan
arkaplan yaratilarak, bir gerceklik algis1 olusturulmaktaydi (Cavalier, 2011).
Yonetmenligini Tex Avery’nin yaptig1 1940 yapimi ‘Vahsi Bir Tavsan’21 (A Wild
Hare) Tavsan avina ¢ikan Elmer’in Bugs Bunny ile karsilagsmasini konu alir (A Wild
Hare, t.y.). 1940 yapimmi ‘Donald’n Tatili’22, (Donald’s Vacation) Donald Duck kano
gezisinden kamp yerine varmasi ile ilgili macerasin1 konu edinir (“Donald’s

Vacation”, t.y.).

II. Diinya Savasi sirasinda Disney’in rakibi olan Fleischer Stiidyosu iflas ederek
kapanmistir. Disney ise savastan kurtulabilmek i¢in hiikiimet adina ¢esitli propaganda

filmleri yaparak stiidyoyu ayakta tutmaya calismistir. Fakat bu cabalara ragmen

20 https://www.youtube.com/watch?v=TGXC8gXOPoU (Erisim Tarihi: 20.06.2021)
21 https://www.youtube.com/watch?v=PZAP40OwnsE4 (Erisim Tarihi: 09.04.2021)
22 https://www.youtube.com/watch?v=_PKaNaZOiVg (Erisim Tarihi: 09.04.2021)
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stidyonun c¢alisanlar1 grev yapmis ve yapilan projeler basarisizliga ugramistir
(Cavalier, 2011: 14). 1943 yapimu ‘Fiihrerin Yiizii’23, (Der Fuehrer’s Face) Ikinci
Diinya Savasi sirasinda yapilan propaganda filmlerinden birisidir. Donald Duck’in
Nazi askeri olarak miithimmat deposunda caligmasini gosteren bir kabusunu

anlatmaktadir (Bkz. Fotograf 14).

Resim-14: Fiihrer’in Yiizii (der Fuehrer’s Face), 1943.

https://www.flickr.com/photos/foxtongue/90782477 (Erigim Tarihi; 24.10.2023)

Disney’den ayrilan bir grup animator II. Diinya Savagsi sirasinda UPA (United
Production of America) isimli bir sirket kurmuslardir. UPA’y1 kuran animatorlerin
kendilerinden farkli kilmak adma sectigi yol Disney’in ‘gercekeilik’ tanimini
reddetmektedir. Filmlerinde modern tasarimlar ve basitlestirilmis karakterler
kullanmaya baglamiglardir. Bunun sonucunda, stiidyonun animasyon yapimlarinin,
Warner Bros. ve Disney’den daha hafifletilmis, yumusatilmis ya da sulandirilmis
bicimde modern bir estetige gegis yaptiklar ifade edilmektedir (Cavalier, 2011). 1946
yilt UPA yapimi olan “Insanhigin Kardesligi”24 (The Brotherhood of Man) insan 1rk

ve kiiltiir farkliliklarini ele almastir.

1950’lerin ortasindan itibaren animatorlerin, televizyon i¢in liretilen filmerin
maliyetlerini, kalitesini ve {iretim degerlerini diisiirmek fikirlerinin sonucunda
animasyonlarin yapim siireci ve imkanlar1 kisitlanmistir. Bu diisiik maliyetli filmlerin
yapilmasin sonucunda MGM’in eski yonetmenleri olan William Hanna ve Joseph
Barbara, Hanna-Barbara isimli stiidyolarinit kurmuglardir. Bu stiidyonun kurulmasinin

ardindan ‘Fred Cakmaktas’ ve ‘Ay1 Yogi’ gibi ¢izgi filmler iiretilmeye baslanmistir

23 https://www.youtube.com/watch?v=VihggRSvVic (Erisim Tarihi: 09.04.2021)

24 https://www.youtube.com/watch?v=5Qr0X 1 BmJOQ&feature=emb _title (Erisim Tarihi:
19.01.2021)
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(Cavalier, 2011). Stiidyonun diger ¢izgi filmleri ise ornek olarak asagida fotograf
halinde gosterilmistir (Bkz Fotograf 15) (Bkz Fotograf 16).

Resim-15: Huckleberry Hound Show (1958-1962), Hanna-Barbera Productions.

L A bing "

e & A o8 L [\ A
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/3/30/Ruff and Reddy.jpg (Erisim Tarihi: 19.012021)

2.1.1.2. Avrupa’da animasyon

Avrupa’da animasyon gilinlimiizde iki boyutlu animasyon, stop motion ve {i¢
boyutlu CGI destekli animasyon gibi farkli disiplinlerden olusmaktadir (Animation in
Europe, 2021, 12. parag.). Avrupa’da ayrilan biitceler Hollywood’daki projelere gore
cok daha diisiik olmasina ragmen, daha aktif ve canli bir sanat formu olarak devam

etmektedir. Bendazzi (2016b) Avrupa animasyonunu su sekilde incelemistir:

“Avrupa'nin Demir Perde ile Dogu ve Bati olarak ikiye bdliinmesi, canli aksiyon
sinema veya diger sanatsal ifade bigimlerinden ¢ok daha giiclii bir sekilde animasyon
filmlerinde yansitilmigtir."

Batt Avrupa'nin serbest piyasa ekonomilerinde, animasyon {iretimlerinin
sanatsal ve mali zayifligi, animasyonun sinema iginde ikincil bir konuma diismesine
neden oldu. Walt Disney'nin basarili formiiliinii yeniden iiretme c¢abasiyla,
animatorler sadece zayif taklitlerden ibaret olan ¢ocuklar ig¢in uzun metrajli filmlere
odaklandilar. Kisa filmlerin iretimi tegvik edilmedigi i¢in, o donemde Amerika
Birlesik Devletleri'nde oldugu gibi, sadece bir avu¢ sanat¢i animasyonda karlt
kariyerler inga edebildi. Yeni yeteneklerin alanina katilmadi ve uzun yillar iiretim
diizensiz ve sik sik amatdrce yapildi. Sadce firsatlar 1950'lerin ortasinda televizyonun
yayginlagsmasiyla patlama yasayan reklamcilik tarafinda Onerildi. Animatdrlerin
izleyicilerini egitmelerine izin verilerek, reklam sirketleri siirekli yenilenmeyi tesvik
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etti. Bunlardan bazilari, sanat¢ilarimin yaratict c¢abalarmi finanse ederek eglence
alanina adimlar att1.” (“Western Europe”, 2. parag.).

Goriildiigii tizere Avrupa’da animasyon Amerikan animasyon sektoriine gore
diinya ¢apinda daha az ilgi goren bir alandir. Hollywood animasyonu reklam
konusunda insanlara ulagsmaya basarabilmis; Avrupa animasyon sektorii savasin
getirdigi buhranli ortamdan dolay1 zayif sekilde ilerlemistir. Avrupa {ilkelerindeki
ideoloji farkliliklar1 sonucuda animasyonu sektorii etkilenmistir. 1950°de televizyonun

yayginlagmasi ile animasyonlar televizyonlarda gosterilerek insanlara ulagabilmistir.

Ingiltere’de animasyon filmleri savas yllarinda propaganda filmleri 6ne
cikmistir (Bendazzi, 2016b, “Great Britain”, 1. parag.). ingiliz animasyonunda Halas
& Batchelor, Bob Godfrey, George Dunning, Cosgrove Hall ve Larkins Studio yapimi
animasyonlar one ¢ikmaktadir (“BFI Presents a New History of British Animation,
t.y.). Ingiltere’de animasyon 1980’lerin sonunda zirve yapmistir. 1989°dan 1996’ya
kadar, ¢ogunlukla Kanal 4 tarafindan yayinlanan Oscar kategorisi i¢in yarisan kisa
filmler hakim olmustur. Genellikle anlasilmasi zor olan bu filmler her yastan
izleyicilerin 1lgisini ¢ekmemistir (Bendazzi, 2017). Arthur Melbourne-Cooper
tarafindan yapilan 1908 yapimi ‘Oyuncak Ulkesi Diisleri’25 (Dreams of Toyland)
Britanya animasyonun ilk orneklrinden biridir ve oyuncaklar ile bir stop motion
teknigi ile yapilmistir (Burrows, t.y.).

Emile Cohl tarafindan yapilmis “Fantasmagorie” ?° filminin tam anlamiyla
animasyon filmi oldugu kabul edilmektedir. Cavalier’e gore “Fantasmagorie” 17
Agustos 1908°de yaymlanmais, ‘sihirli fener’in on dokuzuncu yiizyildaki bir tiirii olan
Fantasmograph’a atifta bulunmustur. Film, 700’den fazla ¢izim i¢ermis ve yaklasik iki

dakika siirmiistiir (Cavalier, 2011).

1990 ve 2010 yillar1 arasinda Fransiz animasyonu kokten degismistir. Hiikiimet
programlar1 tarafindan verilen itici gii¢ sebebiyle dijital animasyonun yiikselisi ve
gittikce artan Ozel okullar, iilkeyi ABD ve Japonya’nin arkasindaki en biiyiik
animasyon iireten iigiincii iilke olmaya itmistir (Bendazzi, 2017). Jaques Remy-Girerd

tarafindan yonetilen 2003 yapimi ‘Kurbagalarin Kehaneti’ 27 (“La Prophétie des

25 https://www.youtube.com/watch?v=Ujl6gr21JZI (Erisim Tarihi: 21.03.2021)
26 https://www.youtube.com/watch?v=aEAObel8yIE (Erisim Tarihi: 17.10.2023)

27 https://www.youtube.com/watch?v=6dkIDPSBQLM (Erisim Tarihi: 21.06.2021)
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Grenouilles) filmi Fransiz animasyon filmine 6rnek verilebilir (La Prophétie des

Grenouilles”, t.y.).

Italya animasyonunda “Gibba” lakabli animatdr Francesco Guido sektdriin
oncii isimidir. 1946 yilinda “Son Ayakkabi Cilas1”?® (L’ultimo sciuscid) filmini
yapmistir. (Hobo Moon Cartoons, 2019). Ad1 gecen film sokakta saticilik yapan bir
cocugu ve kopegini konu almaktadir. Polisle olan kagismasindan sonra ¢ocuk evine
gider ve ardindan evinde uyudugu sirada riiyasinda gokte yildazlara giden bir
merdivenden tirmanir. Bazi sahanelerde polisin, ¢ocugun, kopegin ve farenin
kovalamaca sahneleri gériinmektedir. Ayni1 donemde ‘Tom ve Jerry’ ile ‘Bugs Bunny’
‘Mickey Mouse’ gibi ¢izgi filmlerde de benzer sekilde ¢ok sik karsimiza ¢ikmaktadir.
Yine ayn1 donemde ¢izim benzerlikleri de dikkat cekmektedir. Kovalamaca sahneleri

filme heyecan katmakla birlikte filmin gidisatin1 gostermektedir.

16 milyon niifusa sahip olan Hollanda’nin ger¢ek bir animasyon endiistrisi
bulunmamaktadir. Bununla birlikte; bagimsiz yapimcilar tarafindan yapilan yiiksek
kalitede kisa animasyon filmleri ile bilinmektedir. Farkli animasyon tarzlari
sergilenmekte; heyecan verici yeni tiirden anlatilar ve benzersiz tasarimlar

kesfedilmektedir (Bendazzi, 2017: 111).

Hollanda’nin ilk animasyon filmi Frank Fehmers tarafindan yonetilen 1983
yapimi olan ‘Ejderha Dexter ve Ay1 Bumble’2° (Als je begrijpt wat ik bedoel) filmidir.
1991 yapimi ‘Ay1 Sebastian: Gizli Gorev’ 30 (Beertje Sebastiaan: De Geheime
Opdracht)  filmi Frank Fehmers tarafindan yaratilip yonetilerek, Hollandalh
yapimcilarm parasi ile finanse edilmis; Ingiltere ve cogunlukla Cin’de iiretilmistir
ancak Hollanda animasyonunun projelerinden biri olarak sayilmaktadir. Giizel anlar1
yaratmasina ve sevimli bir tema sarkis1 olmasina ragmen film biiylik bir basari

saglayamamustir (Bendazzi, 2017: 112).

Amerika II. Diinya Savasi’na girdiginde film endiistrisinin popiiler olusu ile
coktan savasi kazanmisti. Amerikan stiidyo animasyonu ideolojik savas baglaminda

genis kitlelere ulagmistir. Diger giiglerde bu giicii kirmaya ¢aligmis ancak bu kolay

28 https://www.dailymotion.com/video/xke5q (Erisim Tarihi:09.04.2021)
29 https://www.youtube.com/watch?v=fKvhuLwvcr8 (Erisim Tarihi: 25.05.2021)
30 https://www.youtube.com/watch?v=QVgDGj0fYcs (Erisim Tarihi: 25.05.2021)
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olmamistir. Alman ve Japon stiidyolar1 goreve ¢agrilmis, Alman stiidyosu 1930’1larin
baglarinda bir dizi animasyon yapmustir. Boylece Amerika’nin baskinlig1 kirilmaya
calistlmistir. Bu animasyonlarin bazilar1 Rusya dogumlu Paul Peroff tarafindan

yonetilmistir (Furniss, 2016).

1980’lerin basinda, yeniden birlesme oncesinde, Almanya’da animasyon film
sektoriinde bir patlama yasanmistir. Animasyon iizerinde goze ¢arpan etkisi olan film
yapimcilari, ¢ogu iniversite 6gretmenleriydi, 1960’larda calismaya baslamis ve
deneysel filme giiclii bir sekilde baglanmistir. Bu kusagin 6nemli yonetmenlerinden
ilk ikisi Franz Winzentsen ve Helmut Herbst’tur. Herbst, 1960’larin sonlarinda
Berlin’deki Alman Film ve Televizyon Akademisi’nde (DFFB) bir 6gretim gorevlisi
olarak ise baslamistir. 1985-2000 yillar1 arasinda HFG Offenbach’ta profesor
olmustur. (Bendazzi, 2017).

Rusya’da animasyonun ge¢misi 1910 yilina kadar, 20. ylizyilin baslarina
dayanmaktadir. Dans¢1 ve animatdr olan Alexander Shiryaev sergiledigi danslarini,

kagitlara kare kare figiirler halinde ¢izmistir (Bkz. Fotograf 17) (Furniss, 2016: 83).

Resim-17: Dans¢1 animasyonu, Alexander Shiryaev, 1900-1906.

o ——
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A New History of Animation, Maureen Furniss, s. 83.

Wladislaw Starewicz stop-motion animasyon tiiriinde ¢aligmalar yapmistir. Tlk
yaptig1 calismalardan biri 1911 yapmu “Kameraman’nin Intikami”dir (Mest’
Kinematograficheskogo Operatora) (Bkz. Fotograf 18) (Furniss, 2016: 83). Starewicz
animasyon sektoriine yaptig1 Onemli katkilardan dolayr Winsor McCay ile

karsilastirilmaktadir (Dobson, 2010: 180).
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A New Hstory of Animation, Maureen Furniss, s. 83
Rusya’da Ekim Devrimi3! ile birlikte iktidara gelen Lenin, sinemanin genis
kitlelere yayilabilecegini agiklamistir. Bu asamadan sonra sinema endiistrisi dnemli

gelismeler gostermistir (Furniss, 2016: 84).
2.1.1.3. Asya’da animasyon

Asya animasyon tarihinin en etkili oldugu iilkeler Cin ve Japonya’dir ve bu iki
tilke ABD’den biiyiik dl¢lide etkilenmigtir. II. Diinya Savasi sirasinda animasyon
endistrisi bircok Asya iilkesinde yavaglamistir. Kuzey Kore’de savag sonrasi
animasyon endiistrisi sarsilmis fakat 1980’lerde etkin rol oynamistir. ABD ve
Japonya’dan sonra Giiney Kore en biiyiik {iclincii animasyon film iireten iilke
olmustur. Asya animasyonlarinin ge¢gmisi 1950°lere kadar dayanir. 1960 yilinda Shin
Dong Hun kendi stiidyosunu kurarak sektdrde dnemli bir yere sahip olmustur (Dobson,
2010: 12-13). Shin Dong Hun’un 1967 yapimi ‘Hong Gil-Dong’un Hikayesi’** (A

Story of Gil-Dong) filmi Kore animasyon yapimina 6rnek verilebilir.

Tayvan’da {retilen animasyon filmlerinin geg¢misi ise 1960’lara
dayanmaktadir. James Wang tarafindan 1978’de “Wang Film Production”
kurulmustur. Bunu yani sira “Tse-Hsui Art and Production” ve “Ying-Jen Ads
Company” gibi sirketler de kurulmustur. “Wang Film”, “Hanna-Barbera” ile ortak
¢izgi filmler tiretmistir (Dobson, 2010: 13).

Vietnam da ise 1960’11 yillarin baginda “Hanoi Cartoon Studio” adl1 ¢izgi film
sirketi tarafindan animasyon filmleri iiretilmistir. 1990’1 yillarda yabanci sirketler
kurulmus ve bilgisayar animasyonuna dogru bir gelisim goriilmiistiir. (Dobson, 2010:

13).

31 Ekim Devrimi: 20. yiizy1l baglarinda Rus Carligina tepki olarak ortaya ¢ikan ayaklanmalarin
sonucudur. https://www.youtube.com/watch?v=lA- 7jmC-zE (Ersim Tarihi: 21.11.2022)

32 https://www.youtube.com/watch?v=FszuBwSzY Sk (Erisim Tarihi: 29.05.2023)
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Tayland’da animasyon filmleri 1950’lerin sonu ve 1960’larin basinda anti-
komiinist filmlerden etkilenmistir. Bu sektordeki dnemli isim Payut Ngaokranchang,
cesitli animasyonlar yapmustir. 1979 yapimi ‘Sudsakom’un Maceralar1’ 3* (The
Adventures of Susakom) filmi Tayland animasyonu i¢in 6rnek verilebilir. (Dobson,

2010: 14).

Filipinler’de ise animasyon filmleri ABD, Avustralya gibi yabanci sirketler
tarafindan yapilmistir. Hindistan’da ise 1950’lerden bu yana devlet tarafindan
animasyon filmleri yapilmakta fakat live-action®* filmleri kadar bilinmemektedir.
Animasyonun 6nemli isimlerinden Ram Mohan 1972°de kendi stiidyosu Biographic’i
kurmustur. 1990’1 yillarda bagimsiz sirketlerin olusmasiyla Hindistan animasyon
sektorii hizlanmistir. MTV India ve Cartoon Network India gibi kanallar pazarin
bliylimesini saglamistir. Cyrus Oshidar ve Arnab Chaudhuri animasyonun diger
onemli isimlerindendir (Dobson, 2010: 14). Ram Mohan UNICEF igin yarattig

‘Meena’®® adli ¢izgi filmi Hindistan animasyonuna drnek verilebilir

20. ylizy1lin baglarinda Hindistan’da Dahasaheb Phalke kibrit gubuklari ile stop
motion animasyon filmi yaparak bu konuda Hindistan’da 6ncii sayilmistir (Sen, 1999).
Japon animasyonu ‘Anime’ adi verilen kendi olusturdugu ¢izim tarzi ile 6n plana
cikmaktadir. ‘Anime’’lerde (Bkz. Fotograf 19) figiirlerde abartili eylemler bulunabilir.
Duygu durumu 6n planda oldugu gibi izleyiciye aktarilmaktadir. Bir figiiriin izglin ya
da neseli olmasi abartili eylemlerle ifade edilmektedir. Figiirde g6z bigimleri
genellikle biiyiik ve detayli olmaktadir. Cizgi yapisi diizgiin ve figiirlerin hatlar1 koseli
goriinmektedir. 20. ylizyilin ortalarindan itibaren etkisini gdstermeye baglamistir.
‘Manga’ (Bkz Fotograf 20) denilen ¢izgi romanlardan yola ¢ikilarak animasyonlar
tiretilmistir. Mangalarda paragraflar tersten okunmaktadir, ilk 6rneklerinde genellikle

elle piiskiirtme boyama ve siyah beyaz boyamalar yapilmistir.

33 https://www.youtube.com/watch?v=TrKa2 XFUKHo&list=PLE03CBA9A267E0CE9 (Erisim
Tarihi: 25.05.2021)

34 Live-Action: Canl aksiyon https://www.seslisozluk.net/live-action-nedir-ne-demek/ (Erisim
Tarihi: 14.02.2022)

35 http://designindia.net/thoughts/people/masters/ram-mohan#Biography (Erisim Tarihi: 21.03.2021)
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Resim-19: Anime portre ornekleri.

https://upload.wikimedia. 0rg/w1k1pedla/commons/d/dZ/Artbreeder example anime_portraits.jpg
(Erisim Tarihi:14.02.2022)

Resim 20: Manga ornegi.

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/58/Wikipe-tan_manga pagel.jpg /Erisim
Tarihi:14.02.2022)

Japonyada ilk animasyon filmi 1917°de ¢ekilmistir. (Tsugata, 2013: 25).
1910’larda ve 1920’lerde animasyon gelisiminde karikatiirist animatorler ve girigimci
olarak baslayan animatorler olmak iizere iki glic meydana gelmistir ve bu iki gii¢
birbirileri ile karsilikli tepkiler meydana getirmistir. Kitayama Seitaro bir girisimci
iken Shimokawa Oton ve Kouchi Jun-ichi karikatlirist olarak animasyon yapmisglardir.
Kitayama diger iki animatorden farkli olarak girisimcilik diisiincesine yakin
oldugundan, diger iki animatoérden daha 6n plana ¢ikmistir. 1930’lar ve 1940’larda
ortak liretim ve bireysel lretim olmak iizere iki farkli iiretim sekli olusmustur.
(Tsugata, 2013: 25). Japon animasyon sanat¢ilarinin kullandigi teknikler ile Disney
ve Fleischer stiidyolarinin animasyonlari stilistik bir standart yaratarak diinya ¢apinda
ilgi gdrmiis; bununla birlikte, Japon animatorlerin kullandig1 “stop motion siliiet” (cut-
out) teknigi eski moda kalmasi nedeniyle elestirilmistir. Japon animasyon sanatgilari,
Disney ve Fleischer stiidyolarinin olusturdugu kiiltiir emperyalizmine kars1 kiiltiirel

kimliklerini korumaya calismislardir. Oncii Japon animatdr Shinshichiro (Noburo
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Ofuji) kesme kagit figiirleri ile gergeklestirilen Chiyogami® tarzinda tiretimler
yaparak, bu tarz ile linlenmisti ve tasarimlarin1 ahsap bloklar iizerine baski yaparak
uyguluyordu. Bu teknigi kullandig: iki 6rnek film “Siyah Kedi” (Kuro Nyago) ve
“Baharin Sarkis1”dir (Harun no Uta) (Furniss, 2016).

1950’ler ve 1970’lerde televizyonda dizi halinde yayinlanan animasyonlar ile
beyaz perdede gosterilen animasyon filmleri arasinda bir rekabet vardi. 1956’da
kurulan Toei, Disney’den esinlenerek animasyon filmleri yapmistir. Sinema igin
animasyon iiretmek maliyetli oldugundan sirket televizyon reklamlarina yonelmistir.
1963’te ‘Astro Boy’?’ (Tetsuwan Atomu) isimli bir televizyon dizisi yaymlanmaya
baslamistir ve 1976’ye kadar slirmiistiir. Dizi, karikatiirist olan Tezuka Osamu
tarafindan kurulan Mushi Production tarafindan iretilmistir. (Tsugata, 2013: 28).

Gilindiiz (2018) filmin konusu kisaca soyle 6zetlemektedir;

“Ana karakterimiz Tobio, 6lii oglunun yerini doldurmast i¢in dahi Dr. Tenma
tarafindan yapilmig bir robottur. Ama Dr. Tenma Tobio’ nun 6len ¢ocugunun kusurlu
bir kopyasi oldugu anlayinca onu disar1 atar. Ancak ana karakterimiz Tobia robot
medeni haklari i¢in bir miicadeleci olan yardimsever Profesor Ochanomizu tarafindan
hurda yiginindan kurtarilir. Simdi, Atom (Astro Boy) olarak adlandirilan bu kiigiik
robotun Japonya’y1 ve diinyay: her tiirlii ugursuz tehditten korumak gibi bir misyon
edinmistir. Astro’nun yedi siiper yetenegi ve 100.000 beygir giiciindeki giiciinii
kotiiliikkle savasmak i¢in kullanan Astro, tiim robotlara ve insanlara 6rnek teskil
etmeyi umuyor” (Giindiiz, 2018).

1950’lerden 1960’lara kadar ¢ok sayida Amerikan ¢izgi dizileri Japon
televizyon kanallarinda yaymlanmistir. “Huckleberry Hound”, “Ruff and Reddy
Show” ve “The Flintstones” ¢izgi dizileri yayinlananlar arasindadir. Sonug¢ olarak
Japonya’da iki tiir animasyon vardir. Bunlar sinema filmleri ve televizyon dizileridir.
Tezuka, Amerikan ¢izgi dizilerinden biiylik bir memnuniyetsizlik duymustur. Bunun
nedeni boliimlerin yaklasik bes ila on dakika stirmesinden dolay1 kisa olmasi ve cesitli
anlatin ve karakter duygularmmin ifade edilememesidir. Ayrica animasyon

hareketlerinin de ¢ok kaba oldugunu hissetmistir (Tsugata, 2013: 28).

Ortadogu’da animasyon Bati’daki sinemalarin ve film festivallerin listelerine
neredeyse girmemesine ve 11 Eyliil ile Arap Bahar1 gibi ¢alkantili olaylarin
yasanmasina ragmen ilgi gérmektedir ve animasyon yapimlart gerceklesmektedir.

(Van de Peer, 2017: 1). Batili yapimcilar ortadogudaki hikaye ve masallardan yola

36 Chiyogami: Origami i¢in kullamlan siislii ve renkli el isi kagidi tiiriidiir.
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/chiyogami (Erisim Tarihi:14.02.2022)
37 https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=d3UbaB70oPTw (Erisim Tarihi: 25.05.2021)
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cikarak kendi yaptiklar1 animasyon ¢alismalarinda kullanmaktadir.

Van de Peer (2017) Ortadoguda animasyon filmlerin durumunu asagidaki gibi

aciklamigtir:

“Orta Dogu ve Kuzey Afrika'dan ¢ikmis animasyon filmleri, sanat bigimine iligkin
akademik ¢aligmalar1 bir yana birakilsin, ABD ve Avrupa'daki sinemalara veya film
festivallerinin listesine neredeyse hi¢ girmemektedir. Bu durum, Bati'nin 11 Eyliil'den
bu yana bolgeye olan bakis agisi, Orta Dogu medyasinin ve sinemasinin kiiresel olarak
taninirligr kuskusuz arttiran Arap Devrimlerine ragmen gerceklesti. Bununla birlikte
animasyon, Ortadogu'da yaygin olarak uygulanan ve sergilenen son derece popiiler
bir sanat bigimidir. Animasyon yalnizca yerel izleyiciler arasinda popiiler olmakla
kalmaz, ayn1 zamanda sanatgilarin bir yandan daha karmasik bir ulusétesi Orta Dogu
kimligine, diger yandan daha etkileyici bir girisimci bakis agisina sahip olabilecegi
tartigmali bir bigimdir. Yerel yapimin iiretimi, dagitimi1 ve sergilenmesine yonelik
bolgesel ilgilerin artmasiyla birlikte, animasyondaki hizli geligsmeler, bolgenin
sinemasinin artan giivenini ve 0ziinii kiiresel dl¢ekte somutlastiriyor ve yansitiyor.
Dolayisiyla bu hacim, ¢agdas gelismeleri sanat bigciminin yerel bir yorumuna ve
deneyimlerine siki sikiya baglarken, Orta Dogu ve Kuzey Afrika film kiiltlirtindeki
animatorlerin 6nemini ortaya ¢ikarmayr amagliyor” (s.1).

Ortadogu’da 6ne ¢ikan animasyon tiirlerinden biri kaligrafik animasyon tiirtidiir.
Kaligrafik animasyon;‘Kaligrafik eserler, canli formlar1 tasvir etmeseler de, hayatin

hareketini somutlastirirlar’ (Van de Peer, 2017: 3) seklinde tanimlanmaktadir.

Bu tiirtin iilkemizde kullanilmasi ile birlikte en 6nemli 6rnegi “Amentii Gemisi
Nasil Yiriidi?*® (Bkz. Fotograf 21) adli animasyon filmi oldugu ifade edilebilir.
Yapitin Ugiincii Adana Altin Koza Film Senligi’nde jiiri 6zel &diilii almasini ve
yurtdisinda Dokuzuncu Annecy Film ve Animasyon festivalinde 900 filmin arasindan
on elemeyi gecgerek gosterilmeye deger bulunan ilk Tiirk animasyon filmi oldugunu
aciklanmistir (Siirmeli ve Genis, 2019: 82; Urkmez, 2017: 92-93).

Resim-21: Amentii Gemsis Nasil Yiiriidii?, Sezer Tansug, Tongu¢ Yasar, 1972, 3
dakika.
- . =

Kaligrafik Animasyon: "Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii?" Ornegi , K. Siirmeli, B. Genis, 2019,
Uluslararas1 Sanad Kongresi 1, s. 81.

38 https://www.youtube.com/watch?v=vLhh05fUfAI (Erisim Tarihi: 05.04.2022)
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Sezer Tansug’un yazdigi filmin senaryosu sdyledir;

‘Bu ne amentii gemisiydi ki yiirimezdi. ..

Vavlar soluya soluya kiirek ¢ektiler...

Hazreti Ali’nin yiiregi titredi,

Ya Hak okunu gerdi,

Ya Hak oku varip yiiregi deldi.

Ah minel ask dedi,

Gozlerinden yaglar indi,

Vardi geminin altina eristi,

Amentii gemisi, yiirtidi gitti...” (Stirmeli ve Genis, 2019: 80).

Bu animasyon Tiirk hattatlarin ¢aligmalarindan yola ¢ikilarak tasarlanmistir
(Stirmeli ve Genis, 2019; Tiirker, 2011). Sezer Tansug agiklamalarinda “her firsatta

“kendi kiiltiirline ait olmak” olgusuna vurgulamaktadir”(Siirmeli ve Genis, 2019: 79).

Filmdeki figiir betimlemeler ile hat calismalarmin biitiinlesmesi sonucunda
estetik bir ifade kazandirilmaya ¢alisilmistir. Bu yapit zamanina gore iilkemizdeki en

onemli orneklerinden birisidir.

“Ali Ferruh Durukan, Adnan Coker ve Orhan Dag’in, Vedat Ar’in hocaliginda
gerceklestirdikleri iic dakikalik “Zeybek Dans1”’(1947) (Bkz. Fotograf 22) bu
filmlerden bir tanesidir. Bu bir filmden ¢ok zeybek oynayan bir karakterin yer aldigi
kisa bir sahnedir” (akt. Alicenap, 2015: 13). Urkmez (2017: 88) filmin ii¢c dakika
stirdigiinii ve Vedat Ar’in 15 kisilik bir ekip ile birlikte gerceklestirdigini ifade
etmektedir. Ayrica Tiirkiye’de ilk sanatsal animasyon filmi oldugu ve Ege bolgesine

dayanan folklor dansinin gosterimini izleyiciye sunudugunu vurgulamistir.

Resim-22: ‘Zeybek Dans1’ filminden kareler, Vedat Ar, 1947.

Kiiltiirel Mirasin Cizgi Film Senaryolarinda Kullanilmasi, Cigdem Tas Alicenap, Tiirklik Bilimi
Arastirmalari, 2015, s. 13.

Tiirkiye’de animasyon bat1 diinyasinin animasyonuna gore daha yavas bir
gelisme gostermesine ragmen gecmisten glinlimiize bu alanda 6nemli bir yol

katedilmistir. Animasyon konusunda belli donemlerde 6nemli iglere imza atilmistir.
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Tarihi 1700’lere kadar uzanan Karagdz ve Hacivat kukla tiyatrosu gelenegine
sahip olan Tiirkiye’de, sinema toplum tarafindan biiyiik ilgi gormiistiir. Kukla
tiyatrosu ve sinema farkli teknolojilere sahip olmalarina ragmen, 151k ve golgeye bagh
olmas1 nedeniyle iliskilidir ve her ikisi de halkin sozciisii niteligindedir. (Urkmez,
2017). 1947 yilinda ilk defa Vedat Ar animasyon egitimi veren bir program kurarak
“Zeybek Oyunu” adli ¢alismay1 6grencileri ile birlikte gerceklestirmistir. Vedat Ar’in
ogrencilerinden olan Eflatun Nuri Erko¢ “Dolmus ve Soforii” aldi animasyonu
gergeklestirmistir. 1950’lerde sinema sektorii toplumsal degisimle birlikte gelisim
gostermistir. (Urkmez, 2017: 88) Turgut Demirag’min kurdugu And film sirketi
biinyesinde Yiiksel Unsal tarafindan yonetilen “Evvel Zaman I¢inde: Nasreddin Hoca,
Keloglan ve Giilderen Sultan™® ilk uzun metrajli animasyon filmidir ancak alt yap1
eksikligi nedeniyle yurt disina gonderildikten sonra kaybolmus, giliniimiize

ulasamamistir (Urkmez, 2017: 89). Sevindi (2015) bu durumu sdyle yorumlamaktadir:

“Tiirkiye i¢in 'animasyonu elinden alinan iilke' tanimlamas1 yapmak ¢ok da yanlis
olmaz. Pek ¢ok Tiirk sinemasi tarihgisi Tiirkiye'de animasyonun gelismemesini 1951
yilinda yapimina baglanan Evvel Zaman Iginde filminin basmna gelenlere baglar.
Turgut Demirag'in yapimeiligim iistlendigi film, alt1 y1l gibi bir siirede tamamlanir
fakat filmin negatifleri banyo i¢in gonderildigi ABD'de yanlislikla ¢ope atilir” (s. 64).

1960 sonrasinda reklam alaninda kisa ve uzun metrajli animasyon filmler
yapilmigtir. 1966’da “Koca Yusuf’# (giires sampiyonunun biyografisi) ve 1968
yilinda “Bu Sehri Istanbul” animasyon filmleri yapilmistir. 1961-1964 yurt disinda
egitim alan Yal¢in Cetin “Bos Oda” ve “Evliya Celebi” adli animasyon filmlerini
cekmistir. Animasyon ve canli goriintiiyii birlestirilen ilk yapim 1962 yilinda Bedri
Koraman’im ¢izgi romanindan uyarlama olan “Cici Can” adli filmdir. 1960’larda ve
70’ler doneminde stop-motion ve kukla animasyonu teknigini kullanan ilk kadin
animator Ayla Seyhan olmustur. 1969 yilinda Tan Oral’in yaptig: ‘Sansiir’#!' adli kisa
animasyon c¢aligsmasi ¢esitli 6diiller almistir. Tongug Yasar’in Sezer Tansug ile birlikte
gergeklestirdigi ‘Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii?” filmi Kur’an-1 Kerim’den bir ayeti
hareket halindeki bir kadirga olarak betimlemistir. 1970’lerde televizyonun

yayginlagmasi ile birlikte animasyon filmciligi televizyona yonelmeye baslamistir. Bu

39 http://www kameraarkasi.org/yonetmenler/canlandirmalar/evvelzamanicinde.html (Erisim
Tarihi:26.04.2022)

40 https://www.youtube.com/watch?v=kJMqdBFN7wQ (Erisim Tarihi: 26.04.2022)

4L https://www.youtube.com/watch?v=MYyED4i_LvQ (Erisim Tarihi: 26.04.2022)
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donemde ilk animasyon televizyon reklamlari 6nem kazanmistir. Tiirk animatorler bu
donemde ulusal ve uluslararasi festival ve yarismalarda odiiller almistir. 1980’lerden
sonra daha ¢ok ticari filmler iiretilmistir. Ilk tamamlanmis animasyon filmi olan
“Boga¢c Han”, Dede Korkut kitaplarindaki hikayelerden uyarlanarak, 1988 yilinda
Pasin-Benice stiidyosu tarafindan yapilmistir (Urkmez, 2017: 84-103).

Bu baslik altinda animasyon, bolgelere gore tarihi agidan incelenmistir. Ancak
animasyonun daha iyi anlasilabilmesi i¢in bu alanda kullanilan tekniklerin ayr1 ayri

incelenmesi uygun olacaktir.
2.2. ANIMASYONDA KULLANILAN TEKNIKLER
2.2.1. Stop Motion Teknigi

Stop motion teknigi, iki ya da ii¢ boyutlu cisimleri hareketli ekranda hareketli
izlenimi gosteren bir animasyon tiiriidiir. Fotograf makinesiyle tek tek kareler halinde
cekilerek objenin hareket edilme yanilsamasini gostermektedir. Merriam-Webster’in
tanimina gore stop motion, “hareketin goriintiisiinii olusturmak i¢in nesnelerin (kil
modeller gibi) ardigik konumlarinin fotograflandigi bir film ¢ekimi teknigidir” (“Stop-

Motion,” t.y.). Furniss (2016)’in taniminda stop-motion asagidaki gibi aciklanmistir:

“Stop-motion” terimi, tekrarli kullanilan bir nesnenin kare kare hareketini yakalamay1
iceren genis bir uygulama yelpazesini kapsamaktadir. Stop Motion tekniginde
kullanilan nesneler, rastgele “bulunan” nesnelerden ve kum parcaciklar gibi dogal
malzemelerden menteseli kagit cutout, pikselizasyonlu insanlara ve kuklalara kadar
cesitlilik gosterir” (Furniss, 2016: 184).

1906’da ABD’de gosterime giren “Komik Yiizlerin Mizahi Evreleri” 42
(Humorous Phases of Funny Faces) isimli animasyon tahta {izerinde tebesirle ¢izilmis

karakterlerin hareketli olmas1 stop motion teknigine 6rnek olarak gdsterilebilir.

“Willis O’Brien Stop motion tekniginin 6nciilerinden kabul edilmektedir. Kilden gesitli
modeller tasarlamistir. 1933 yapmm “King Kong” filmi i¢in King Kong karakterini
yaratmigtir. Film stop motion teknigine drnek verilebilir” (“Willis O’Brien”, 2021).

Priebe’nin (2011) de vurguladigi iizere 20. yiizyil’da stop motion teknigi
masrafli ve zor kosullar gerektirdigi i¢in siklikla kisa formatta yapildigini ve 6zel

efektler i¢in kullanildigin1 6rnekleri ile birlikte asagidaki gibi aciklamistir:

“... “Sihirli Kibritler” (Bewitched Matches) (1913) ve “Otomatik Hareket Eden Sirket”
(The Automatic Moving Comany) (1912) adli filmlerde nesneler, kameranin dniinde
hareket ettirilerek deneysel filmler olarak izleyiciye sunulmustur. Willis O’Brien ve

42 https://www.youtube.com/watch?v=YS5VUMAWETA (Erisim Tarihi: 91.01.2021)
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Ray Harryhausen aksiyon ve fantastik filmler icin yenilikei efekt teknikleri olarak
stop-motion’u kullanmislardir ve bu teknikler sonraki yillarda “Y1ldiz Savaslar1” gibi
filmlere de tasimustir. Will Vinton yapimi “Pazartesi Giinleri Kapali” (Closed
Mondays) ve Co Hoedeman yapimi “Kumdan Kale” (Sandcastle) isimli filmler
Akademi film ddiillerinde en iyi kisa animasyon film 6diillerini kazanarak genis
gevrelerce taninmistir. Stop-Motion animasyon konusunda 6nemli bir etken olan
televizyon; Gumby, Morph, Colargol, California Raisins gibi karakterler ve dizileri
izleyiciye sunmustur (s. 1).”

Yazar 1963 yapimi “Jason ve Argonotlar” (Jason and the Argonauts) adli filme

de deginmistir:

“...Harryhausen’m 1963 yapimmi “Jason ve Argonotlar” (Jason and the Argonauts)
filmindeki 5 dakikalik iskelet doviisiiniin stop motion tekniginde oldugu gibi en iyi
islenen stop motion filmleri daha kisa formatlara en iyi kaliteyi sunmasi konusunda
zemin hazirlamistir (ss.1-2).”

Sonug olarak; orneklerden de goriilecegi lizere stop-motion teknigi fotograf
karelerin birleserek akisi saglayan zorlu bir yapim siirecinden gecerek yenilik¢i

ozelliklere sahiptir. Bir diger teknik ise Cut-out teknigidir.
2.2.2. Cut-Out Teknigi

Cut-out animasyon teknigi iki boyutlu kagit, karton ve benzeri malzemelerle iki
boyutlu bir diizlemde yapilan stop motion animasyon teknigidir. Cut-Out tekniginde
figiirler, tekrarlanan dongiide hareket ettirilerek animasyon siirecini hizlandirmak igin
kullanilmaktadir. Lancelot Speed’in “Zorba Cocuklar” 43 (Bully Boys) (1914), G. E.
Studdy’nin “Studdy’nin Savas Calismalar1” (Studdy’s War Studies) (1914-15) ve
Ansor Dyer ile Dudley Buxton’in yaptig1 “John Bull’un Hareketli Eskiz Defteri” (John
Bull’s Animated Sketchbook) bu tiiriin 6rneklerindendir (Furniss, 2016: 49).

2.2.3. igneli Ekran Teknigi (Pinscreen)

Igneli ekran teknigi bir diizlemin i¢inden gegen gubuklarm ayni anda veya
birbirinden ayr1 hareket ettirilerek yapilan bir stop motion animasyon teknigidir. Bu
igneler diizlemin arkasindan hareket ettirilerek hareketli bir goriintii akis
olusturulmaktadir. Matlin (2018) Alexandre Alexeieff ve Claire Parker’in 1973’te
NFB’de birlikte icat ettikleri Pinscreen teknigi lizerine bir atdlye ¢aligmasi yaptiklarmi
Norman Mcaren’in kaydettigi bir video ile gdstermistir.#4 Filmlerde ¢ok yaygin olarak

kullanilmadig1 goriilmiis ancak teknik olarak arastirma igerisinde yer verilmistir.

43 https://www.youtube.com/watch?v=HuYJkOVrONU (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
44 https://blog.nfb.ca/blog/2018/07/25/animation-techniques-pinscreen/ (Erisim Tarihi: 12.03.2021)
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Lopes (t.y.) agiklamasinda Pinscreen yontemi’nin tanimini agagidaki gibi agiklamistir:

“Bir goriintiide resmi olusturmak i¢in istenen siyah ve beyaz tonlar elde edilinceye
kadar 6n ve arka yiizeydeki igne gruplarini iglemek igin gesitli araglar kullanilarak
sentezlenir. Bu goriintii bir sinema film karesinden fotograflanmistir. Sonraki karede
istenen harekete gore ayni igne ekranindaki ilk goriintii lizerine kiigiik degisiklikler
yapilarak elde edilir. Animasyon filminin tamami her bir karenin, bir Onceki
goriintilye dayali olarak adim adim olarak {iretilen goriintiilerin bir toplamidir.”

Stop Motion animasyon tiirii olarak bilinen bir diger animasyon tiirii ise kukla

animasyonudur.
2.2.4. Kukla Animasyonu

Kukla animasyonu parcalarin birbirine eklemlenmesiyle olusan figiirlerin,
hareket ettirilmesi ile yapilan bir animasyon tiiriidiir. Ulkemizde “Karagdz ve Hacivat”
oyunu kuklalarin arkadan aydinlatilan bir diizlemin arkasindan ¢ubuklar ile hareket
ettirilme prensibi ile gerceklestirilen bir gélge oyunudur. Fakat konu ile ilgili alan
taramast yapildiginda “Karagéz ve Hacivat”in kukla animasyonu olarak
degerlendirildigi goriilmiistiir. Stop motion bir alt tiirii olarak kukla animasyonun
belirgin 6zelligi eklemli figiirlerin; kareler halinde art arda ¢ekimi yapilarak hareket
akisinin saglanmasidir. Bu teknik tiyatroda kullanilan kukla animasyonundan farklidir.
“Karagdz ve Hacivat” oyunu anlik bir bi¢imde izlendiginden literatiirde kukla
animasyonu olarak gecmektedir.

Kukla animasyonu kuklalara roller verilip canlandirilmast sonucunuda ortaya
¢ikan bir animasyon tiliriidiir. El kuklalari, biiylik boyutlu kuklalar, Marionette, siliiet
seklinde figiirler ve maskeler kukla animasyonunun Orneklerinden bazilaridir.
Kuklalar insan bigiminde hayvan ya da sembolik figiirlerle modellenerek ger¢ek hayat
ile bir biiyiili iliski kurmaktadir (Furniss, 2013). Kuklalar lateks, kumas ahsap veya
plastisin gibi malzemeler yardimiyla yapilabilir (Furniss, 2016: 184).

Purves (2008) kukla animasyonun tanimlamasini asagidaki ifadeler ile agiklamistir;

“...Dogalar geregi, kuklalar daha lirik, daha yumusak bir harekete sahiptir, jestler
birbiriyle akar ve {ist {iste gelir, stop motion'un keskin hassasiyetinden yoksundur.
Tellerdeki yergekimi ve dogal sigrama ve momentum, dramatik anlik duraklamalarla
her zaman ani hareketlere izin vermez. Baz1 kuklalar, hareketi durduran netlik ve
enerji olmadan biraz surup gibi olabilir.” (s. 35).

Kukla animasyonuna geleneksel kiiltiirimiizden “Karagéz ve Hacivat” ornek
verilebilir: “Karagdz oyunlar1 konularinit halk hikayelerinden, giinlik yasamdan
almigtir. Karagdéz oyunundaki kisiler tip 6zelligi tasimaktadir. Olaylar ve kisiler

ayrintilari ile degil yiizeysel olarak islenir ama tipik ve 6nemli 6zellikler vurgulanarak
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izleyiciye mesajlar verilir. Oyunun bas kisileri Karagoz ve Hacivat’tir.” (Demir ve
Ozdemir, 2013: 63) (Bkz. Fotograf 23). Karagdz ve Hacivat bir golge oyunudur. iki
boyutlu bir kuklalar olarak beyaz bir diizlemden 151k ile izleyiciye yansitilmaktadir.
Ikilinin yasadig1 konular1 mizahi bir dille anlatmaktadir. Genellikle Hacivat bir
durumu anlatirken Karag6z bu olaylar1 yanlis anlamaktadir. Ayn1 zamanda Karagoz
Hacivatin sdyledigi s6zlerin iizerinden kafiyeli bir iislupla cevap vermektedir. Bu
cevap verme Ozelligi mizahi bir lislup kazandirmaktadir ve izleyicinin ilgisini
¢cekmektedir.

Resim-23: Karag6z ve Hacivat.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Karag%C3%B6z_and Hacivat -
_Karag%C3%B6z _and Hacivat.jpg (Erisim Tarihi: 16.04.2021)

Siltiet seklinde figiirlerin kullaniminda 6rnek olarak Alman tiyatro tasarimecisi
ve film yapimcisi Lotte Reiniger’in 1926 yapimi ‘Prens Achmed’in Maceralar1’4> (The

Adventures of Prince Achmed) 6rnek verilebilir (Huddleston, 2019).

Kukla animasyonu ayni zamanda yukarida da belirtildigi {izere stop-motion
kategorisine girebilmektedir. Tim Burton’in 1993 yapimi “Noel Gecesi Kabusu’46
(The Nightmare Before Christmas) isimli filmi kukla animasyonu ve stop motion

teknigi olarak 6rnek verilebilir. Filmin fragmani dipnot olarak verilmistir.

Bruno Collet’in 2019 yilinda yaptigi Oscar ddiiliine aday olan ‘Unutulmaz’4”
(Memorable) adli kisa filmi, stop motion filmlerinin glinlimiizdeki 6rneklerindendir.
Filmin ilham kaynaginin nereden geldiginin sorusuna Bruno Collet, Alzheimer hastasi

bir ressam olan William Utermohlen‘in resimlerinden yola ¢iktigini agiklamistir.

45 https://www.youtube.com/watch?v=WPnrfBUSgWY (Erisim Tarihi: 21.06.2021)
46 https://www.youtube.com/watch?v=wr6N_hZyBCk (Erisim Tarihi: 21.06.2021)
47 https://vimeo.com/ondemand/memorable (Erisim Tarihi: 21.06.2021)
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William Utermohlen’in hastaligina ragmen kendini resmetmeye devam etmesinin
(Bkz. Fotograf 24) ve norolojik olarak yavas bir bicimde gelisimini ortaya koymasinin
kendisini ¢ok etkiledigini agiklamistir. Filmin hikayesini hastanin duygularini ve bakis
acisin1 anlatmaya yonelik kurgulamistir (Zahed, 2020). Filmde kalip teknigiyle
olusturulan kuklalar kullanilmistir (Bkz. Fotograf 25).

Resim-24: Otoprotre, William Utermohlen, 1997.

https://www.flickr.com/photos/calotype46/37348200374 (Erisim Tarihi: 21.06.2021)

Hu (2021) ‘Ay1: Unutmak ve Hatirlamak’ (The Bear: Forget and Remember)
isimli stop motion film uygulamasini igeren tez ¢aligmasinda ‘Memorable’ filmine
deginir:

“Bruno Collett's Memorable (2020) deneysel unsurlari, detaylart ve ipuglarin
hikayenin tamamina entegre eden bagka bir animasyon tiiriidiir. Yonetmen, yasl
adamin Alzheimer hastasi oldugunu anlamasi i¢in fincanin yiizeyinde diizensiz
degisiklikler yaparak 20 yildir kullandig1 bardagi unuttugunu gosteriyor. Daha sonra,
yaslt adam sa¢ kurutma makinesini intihar etmek i¢in tabanca olarak bile kullantyor,
bu da insanlarin sadece yash adamin semptomlarmi fark etmelerini saglamakla

kalmiyor, ayn1 zamanda Alzheimer hastalig1 olan insanlarin hayatlarinin ne kadar sefil
ve ¢aresiz oldugunu da gosteriyor” (s. 7).

Hu’ya ait tez kapsaminda gerceklestirilen stop motion animasyonunda da konu
acisindan “Memorable” filmi ile benzerlikler gosterdigi goriilmiistiir. Filmin konusu
Alzheimer olan yasl bir kadinin kizi1 i¢in oyuncak ay1 yapmasini konu edinen filmde

yash kadin herseyi unutmasina ragmen kizini hi¢ unutmamaktadir mesaj1 vermektedir.
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Resim-25a: Unutulmaz (Memorable), Bruno Collet, 2019, Yapim Asamasi.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:BRUNO COLLET MEMORABLE.jpg (Erisim Tarihi:
18.06.2021)

Resim-25b: Unutulmaz (Memorable), Bruno Collet, 2019, Yapim Asamasi.

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Bruno_Collet sur le tournage de M%C3%A9morable.jpg
(Erigim Tarihi: 18.06.2021)

Kukla animasyonu i¢in verilebilecek bir diger 6rnek Cinli animat6ér Siqi Song
tarafindan yapilan ‘Kiz Kardeg’48 (Sister) isimli stop motion filmidir. 1990’11 yillarda
gecen filmin konusu ana karakterin kiz kardesi ile ¢ocukluk anilarina hatirlamasina
dayanmaktadir. Filmin ana temasmi “Hersey farkli gitseydi hayat nasil olurdu?”
sorusu olusturmaktadir (SISTER, t.y.). Film agabeyin bakis agisindan anlatilmaktdir.
Agabey kiz kardesininden rahatsizligini ve bazen de birlikte gegirdigi iyi vakitlere
odaklanmaktadir. Filmin ilerleyen boliimiinde gercekte ana karakterin kiz kardesi
olmadig1 anlagilmaktadir. Stop motion teknignin alt tiiri olan kukla animasyonu
filmlerde kullanildig1 gibi bazen de miizik kliplerinde kullanilmaktadir. Glintimiizde
de pek ¢ok oOrnegine rastlanmaktadir. Ornegin “Karni ve Saul”un sahibi oldugu

‘Sulkybunny’ adli animasyon sirketi, ‘Milkemmel Diinya’4® (Perfect World) adl1 bir

48 https://vimeo.com/ondemand/sisterbysiqisong (Erisim Tarihi: 20.06.2021)
49 https://vimeo.com/184859361 (Erisim Tarihi: 20.06.2021)
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miizik klibi yapmustir. Bu klip sarkici Katie Melua’nin ‘Miikemmel Diinya’ (Perfect
World) isimli sarkisi i¢in gergeklestirilmistir. Son olarak Jiri Trnka’nin 1965°te yapmis
oldugu “EI”*° (The Hand) adli kukla animasyonu filminde; ana karakterin evine
girmeye calisan bir el ile miicadelesi gosterilmektedir. Filmde sosyal konular ile ilgili

mesajlar icermektedir (Bkz. Fotograf 26).

Resim-26: El (Tha Hand), Jiri Trnka, 1965.

I

https://www.flickr.com/photos/ajourneyroundmyskull/3648662883 (Erisim Tarihi: 11.10.2022)

Ulkemizden stop-motion 6rnegi olarak Umit Solak’in, 1982 yilinda “Ya
Tutarsa” adli Nasrettin Hoca temali stop-motion filmi verilebilir. Film 1983 yilinda
Fransa’da Annecy Film Festivalinde mansiyon 6diilii almistir (Treves, 2019). Stop
motion tekniginin bir diger alt basligi bu tezin de ana konusunu olusturan kil

animasyon teknigidir.
2.3. KIL ANIMASYON (CLAY ANIMATION — CLAYMATION) TEKNIiGi

Kil animasyonunda diger animasyon tiirlerinden farkli olarak kil veya plastilin
gibi malzemelerden faydalanilmaktadir. Camurun figiire esnek bir hareket saglamasi,
kolay bi¢imlendirilmesi ve plastik bir ifade yontemi olarak tercih edilmektedir.
Plastilin veya kil malzeme kullanim1 hareketlerin arka arkaya cekilmesinde kolaylik

saglamaktadir .

Dobson (2010) kil animasyonu sdyle tanimlar:

“Kil Animasyon, (Clay Animation ya da Claymation) bir hamurun modellendikten
sonra arka arkaya fotograflarinin gosterilerek hareket etkisi elde edilen ii¢ boyutlu bir
animasyon teknigidir. Gilizel sanatlarda kullanilan su bazli kil ile ayni sekilde
kurumadig icin, siklikla yag bazli modelleme ¢camuru olan plastisin kullanilmaktadir.
Yapilan modeller kukla animasyonunda oldugu gibi kare kare c¢ekildiginden, kil

30 https://www.youtube.com/watch?v=cy3Xsd9GLBA (Erisim Tarihi: 11.10.2022)
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animasyonu genellikle stop motion kategorisine girmektedir. Kil modelleri ve
kuklalar, artan kiigiik hareketler halinde ayr1 ayr1 hareket ettirilerek filmi cekilir ve
daha sonra bir film olarak derlenir” (ss. 44-45).

Frierson (1994) da kitabinda kil canlandirma teknigini asagidaki gibi

aciklamistir;

“Kil kolaylikla canlandirilmigtir. Bir kerede bir kareyi filme alarak ve kiitlenin
karedeki konumunu veya Onceki bir kareye gore goriinlimiinii degistirerek
canlandirilan bir kil kiitlesidir. Bu yontemlerin her ikisi de ¢ok basit olabilir. Herhangi
bir bigimdeki bir kil kiitlesi, tipki diger nesnelerin piksellestirilmesi gibi, onu
canlandirmak igin pozlar arasinda kolaylikla hareket ettirilebilir. Kil plastik bir ortam
oldugu igin gorinlisiinii  degistirmenin birgok yolu vardir: haddelenebilir,
diizlestirilebilir, biikiilebilir, oyulabilir, yogrulabilir, katlanabilir, bulasabilir, sonsuza
kadar siiriilebilir” (ss. 2-3).

Purves (2008) kil animasyonunda malzeme kullanimi ile ilgili kisisel

diisiincelerini elestirel bir bakis acisiyla ifade etmistir;

“...Claymation ozellikle yiiz ifadelerini asir1 bir sekilde vurgulamak, ezmek ve
esnetmek i¢in iyidir ve bir animatér olarak bdyle diisiindiigiimden emin degilim.
Muhtemelen ¢ok daha siki ve kontrolliiyiim fakat bu her zaman iyi bir sey degil. Her
zaman gergekgi hareketler denemem ve gosterigli bir performansi severim ama
fiziksel bir kuklada esneme ve ezme yapmaktan rahatsizim ¢iinkii kurmaya ¢alistigim
giivenilirligi yok ettigini hissediyorum. Bir kuklay1 carpitmaktansa, performansin
agirligini ve ataletini onermeyi tercih ederim.”(s. 143)

Saldana (2018) ise bu goriise tezat olarak kilin yumusaklig1 sayesinde karakterin
hareket edilebilecigini vurgulamistir.

Yapilan arastirmaya goére kil animasyonun tarihi 19. ylizyilin sonlarina
dayanmakta; 1897°de “Plastilin” isimli yag bazli bir hamurun icadina kadar
uzanmaktadir (“A History of Clay Animation”, 2006). “1890 yilinda William
Harbutt’un italyan plastilinine karsilik kurumayan, yumusak ve esnek bir malzeme
plastisini tiretilmistir. Ayrica 1897 yilinda ise Harbutt plastisinin kullanimu ile ilgili bir
kitap yaymlamistir” (Bayraktar, 2018: 142). Frierson (1993) “1897°den 1900’e kadar
olan donemde plastisin, okulda ¢izim ve modelleme 6gretilen bir ortamdan eskiz ¢izim

ve aldatmali filmlerin ortama gectigini” vurgulamistir (s.142).

Kil animasyonun eski ve bilinen 6rneklerinden biri ‘Heykeltirasin Kabusu’
(The Sculptor’s Nightmare, Wallace McCutcheon Sr., 1908) adl1 filmdir. Bu film canli
¢ekim ile kil animasyonun harmanlanmasi olarak agiklanmistir (Bayraktar, 2018: 143)
(Bkz. Fotograf 27). Durrant (2017) filmin 1908 yilinda ABD baskanlik se¢imlerini
konu almasin1 ve Kellegan (t.y.) ise mizah unsurlar1 i¢eren politik igerikli bir film
oldugunu agiklamistir. Kellegan ayni zamanda stop motion teknigini heykellerin

canlandirilmasindaki sahnelerde kullanildigini aciklamistir.
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Resim-27: Heykeltrasin Kabusu (The Sculptor’s Nightmare), Wallace McCutheon,
1908.

https://loc.getarchive.net/media/the-sculptors-nightmare (Erigsim Tarihi: 20.06.2021)

Cesitli kaynaklardan stop motion animasyon ile ilgili 6rnekler bulunmustur.
Bayraktar (2018)’1n verdigi 6rnek: “Ilk Ingiliz kil animasyon filmi ise 1911°de Walter
R. Booth tarafindan yonetilen Animated Putty’di.” (s. 142). Furniss (2016)’in verdigi
ornek “...Willie Hopkins’in 1918 yapimi “Camurdaki Mucizeler”! (Miracles in Mud)
isimli c¢aligmasi, “Evrensel Film Dergisi” (Universal Film Magazine) tarafindan
gosterilmistir.” Durrant (2017) ise “1926 yilinda gosterilen “Yasasin Boga”*? (Long
Live the Bull) filminin ilk uzun metraj kil animasyon 6rneklerinden biri” olarak

aciklamistir. Filmin uzunlugu 14 dakika 33 saniyedir.

Michigan’da dogan Art Clokey (Bkz. Fotograf 28), stop motion kil
animasyonunda oncii olarak kabul edilmektedir. Clokey, ilk kez bir caz miizigi
kullandig1 deneysel kisa film “Gumbasia” (1955) ile yarattigi kil karakteri Gumby ile
taninmaktadir. (Dobson, 2010: 45).

51 https://www.youtube.com/watch?v=Y d5-ihF9b60 (Erisim Tarihi: 21.06.2021)
52 https://www.youtube.com/watch?v=g8yOmFcmYu0 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
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Resim-28: Art Clokey (1921-2010).

https://www.flickr.com/photos/alan-light/48085756797 (Erisim Tarihi: 20.06.2021)
“1955’te Giiney Kaliforniya Universitesi’nde ¢ekilen “Gumbasia” 53 Art
Clokey’in ilk filmidir. Stop motion kil figiirlerin kullanildig1 Disney yapimi “Fantasia”
filminin bir parodisidir. Bu kisa film, ilk Gumby filmi i¢in fon saglamistir.” (“Art
Clokey’s Gumbasia (1955)”, t.y.) (Bkz. Fotograf 29) .

Resim-29: Gumbasia, Art Clokey, 1955.

!

https://www.flickr.com/photos/stewf/53893098/ (Erisim Tarihi: 20.06.2021)
ABD’deki kil animasyonunun bir baska Ornegi de Art Clokey’in ABD
televizyonunda birkag yi1l siiren “Gumby” dizisidir. (Dobson, 2010) (Bkz. Fotograf 30)
Art ve Ruth Clokey tarafindan yaratilan Gumby, diinya ¢apinda ¢ocuklar i¢in bir sevgi
armagani olarak gosterilmektedir. Bu kiiciik yesil kil plaka, izleyicilerin iggiidiisel
tepkilerini uyandirarak kil animasyonunun harikalar1 aracilifiyla canlanlanmakta,
ayrica hikayelerdeki masumiyet, aksiyon ve macerayla ¢cocuklar biiyiilenirken; sanatin

saf ifadesi ve eserin gergekiistii kalitesi yetiskinlere hitap etmektedir (“The Essence of

53 https://www.youtube.com/watch?v=VaZzRUc2C0A&feature=emb _title (Erisim Tarihi:
19.01.2021)
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Gumby,” t.y.).
Resim-30: The Gumby Show, Art Clokey, 1956-1969.

https://www.ﬂickr.com/photos/stewf/SS860065 (Erisim Tarihi: 20.06.2021)
Oregon’da bir Akademi Odiilii kazanan ilk kisi olan Will Vinton (Bkz. Fotograf
31), 6nemli kritik ve ticari basar1 elde etmek icin kil temelli stop motion animasyon
sanatin1 Claymation tekniginde kullanarak yeniden canlandirmustir.

Resim-31: Will Vinton (1947-2018).

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Will Vinton 2015.jpg (Erisim Tarihi: 20.06.2021)

California Raisins dahil, 1980’lerin ve 1990’larin en kalici ticari maskotlarindan
bazilarin1 yaratmistir. Will Vinton Studios araciligityla Oregon’un film yapimecilari
toplulugu iizerinde derin bir etkisi olmustur. Will Vinton Studios’un animasyon
mezunlarinin ¢ogu, endiistride daha fazla devrim yaratmaya ve doldurmaya devam
etmistir. Vinton ayn1 zamanda Laika Studios’un da kurucusudur (Schepps, 2019).
‘California Kuru Uziimleri’ 54 (The California Raisins), reklam ve ticari karakter
olarak kullanilan kil figiirleridir. 1986 yilinda afro-Amerikan ritim ve Bules
gruplarindan esinlenilip karikatiirize edilerek Will Vinton yapimlar1 tarafindan

yaratilmigtir (National Museum of American History, t.y.). Will Vinton’un yarattg1

54 https://www.youtube.com/watch?v=vcDGbaCsatQ (Erisim Tarihi: 22.03.2022)
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kuru tiziim figiirleri tiritinii pazarlamak amaci ile yaratilmistir. Will Vinton’un Akademi
Odiillii filmi 1974 yapmm “Pazartesileri Kapali”5 (Closed Mondays) yapimindan
sonra, kil animasyon terimi 1981°de ticari marka olmasiyla birlikte, taninmis bir
animasyon teknigi haline gelmistir (Dobson, 2010: 204). “Pazartesileri Kapali”
(Closed Mondays) isimli filmde sarhos bir adamin, pazartesi giinleri kapanan bir sanat
galerisinin 0niinden gecerken 6n kapinin agik kaldigini gorerek ve merakina kapilarak
igeri girmesini konu edinir. Sergi salonunun etrafinda tokezleyerek, gozlerini kisarak
cesitli resim ve heykellere bakarken, resimler tuhaf ve rahatsiz edici sekillerde
canlanmaktadir (“Western Animation / Closed Mondays”, t.y.). Sarhos bir adam gece
yaris1 farketmeden bir galerinin igine girmistir. Galerideki tablolara bakmaktadir ve
muhtemelen sarhos oldugundan dolay: tabloya baktigi anda tablodaki resimler
oynamaya baslamaktadir. Tablolardaki oynayan resimler, resimlerde islenen konulara
gore canlanmaktadir ve izleyiciye aktarilmaktadir. Resimde miizik notalar ile alakali
tabloda, miizik notalar1 ile birlkte miizik calmaktadir. Bir satoda temizlik yapan
hizmetginin tablosu canlandiginda hizmetci, efendisi i¢in liziildiglinli ve iiziintiiyle
temizlik yaptigim1 dile getirmektedir. Diger yandan galerideki diger objelerde
canlanmaktadir. Mekanda duran bir makineye sarhos adam baktig1 zaman makine
konusmaya baslamaktadir ve ¢esitli sekillere doniismektedir. Bir diinya, televizyon ve
Albert Einstein biistiine doniismektedir. Sarhos adam bu tablo ve objelere baktiktan
sonra hizl1 bir sekilde galeriden ayrilmak ister fakat tam ayrilma sirasinda bronz bir
heykele doniisiir ve film burada biter. Filmde ana karakter olan sarhos adamin yakin

cekim asamasinda mimikleri detayli bir sekilde gdsterilmistir.

Bruce Bickford, 1947°de Seattle Washington’da dogmus olan bir diger kil
animasyon (claymation) sanatcisidir (Bkz. Fotograf 32) 1964 yazinda 17 yasinda kil
canlandirmaya baslamustir. i1k ¢izgi animasyonunu 1970°te yapmus, ardindan 1973 te
Frank Zappa ile tanistig1 yer olan Los Angeles’ta i aramaya gitmistir. Frank Zappa ile
1974’ten 1980°e kadar ¢alismig, daha sonra Seattle’a donerek ve ¢ogunlukla kendi

kisisel caligmalarina devam etmistir (“Bruce Bickford”, t.y.).

55 https://www.youtube.com/watch?v=ycudrNI1Ux-s (Erisim Tarihi: 20.06.2021)
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Resim-32: Bruce Bickford (1947-2019).

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Bruce Bickford 01 (cropped).jpg (Erisim Tarihi:
20.06.2021)

1964°te kil animasyonu calismalarina baslayan Bruce Bickford, tehlike ve
tuhafliklar {izerine hikayelerini kurgulamistir. “Seattle Kanali” (Seattle Channel)
isimli Youtube kanalinda Bruce Bickford>¢ hakkinda bir belgesel yaymnlanmistir.
Bickford’un 1988 yapimi 28 dakikalik “Prometheus Bahgesi”’>7 (Prometheus Garden)
filminde ¢ok sayida metafor kullanmilmigtir. Yaratilis, isgalci askerler ve orta cagdaki
iskence edilen insanlara kadar bir¢ok konuyu ele almistir. “Prometheus Bahgesi”
filminin bir kesitinde>® bu varolusu vurgulamaktadir. Bir adam i¢inde gezdigi dogada
kiiciik ¢iplak insanlar ile karsilagsmaktadir bunun yaninda stirekli biiyliyen, degisen ve
icinden farkli bicimlerde yaratiklar ¢ikmaktadir. Bruce Bickford ve miizisyen Frank
Zappa, 1987°de birlikte “Miikemmel Bay Bickford”>° (The Amazing Mr. Bickford)

filmini yapmislardir.

Kil animasyon alaninda bilinen bir diger usta da Jan Svankmajer’dir. 4 Eyliil
1934’te Prag’da dogan Jan Svankmajer (Bkz. Fotograf 33), Prag Uygulamali Sanatlar
Koleji’'nde ve Prag Sahne Sanatlar1 Akademisi’nde yonetmenlik ve sahne tasarimu ile
calismalar yapmis sanatginin yaptig1 bu calismalar yaratic1 gelisimini belirlemistir. {1k
filmini 1964’te Prag’daki Kratky film stiidyosunda c¢ekmistir. Sanatg1, 1950’lerin
sonundan beri uyguladig1 6zgiin gorsel anlatim konusunda aktif olarak calismalarina

devam etmektedir. Edebi ifadesi esas olarak senaryolar ve dokunsal siirlerden

56 https://www.youtube.com/watch?v=sk9ZPRt-sRU (Erisim Tarihi: 03.11.2020)
57 https://www.youtube.com/watch?v=gzcU03Z0y7¢ (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
58 https://www.youtube.com/watch?v=1m-JYut7GSQ (Erisim Tarihi: 21.06.2021)
59 https://www.youtube.com/watch?v=4ZH 1 mFkL6e8 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
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olusurken, teorik etkinligi dokunsal fenomenler ve hayal giicii arastirmalarina
odaklanmistir. Jan Svankmajer’in hayali giicliniin 6nemli bir kismu, kiifiir iceren kara
mizah ve oyunbaz bir bakis agistyla, olaganiistii duyarlilik ve etkileyici elestirel zeka
ile birlikte yaratic1 kisiliginin belirleyici yonlerini olusturmustur (“Jan Svankmajer”,

t.y.).

Resim-33: Jan Svankmajer (1934-).

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Jan_Svankmajer 2018 crop 01.jpg (Erisim Tarihi:
20.06.2021)

Cekyali animator Jan Svankmajer’in stop motion animasyonlarmin yani sira, kil
animasyon c¢alismalar1 da mevcuttur. Insan viicudu ve tiplemeleri soyut bir bigimde
bize sunmustur. “Karanlik/Aydinlik/Karanlik™ 60 (Darkness/Light/Darkness) isimli
calismasinda insan bedeninin zorlu bir ¢abayla birlesimini bize anlatmaktadir.
Sanat¢inin “Gergekci Sohbet” 61 (Factual Conversation) isimli ¢galigmasinda iki kisinin
sohbeti sonucunda tiikenmislikleri gosterilmektedir. Kisiler, agzindan ¢ikan ilk basta
birbirini tamamlayan nesnelerle metaforik anlamda anlassalar bile, siirenin ortalarina
dogru birbirlerine uyumsuz objeler c¢ikararak anlasmazliklar1 ortaya c¢ikar ve en
sonunda her iki figlir de agizlarindan ayni nesneleri biribirlerine ¢ikararak
anlasmazliklarini sergilerler ve bu durum sonucunda her iki tarafta tiikenir. Oldukg¢a
etkili bir anlatim dili vardir.

Kil animasyonu konusunda genis kitlelerce bilinen bir 6rnekte Aardman
stiidyosudur. Aardman Stiidyosu’nun tarihi, Peter Lord ve David Sproxton okuldayken
animasyon ¢alismalari i¢in ortak ¢aligma yapmalar1 ile baglamistir. 1972°de “Aardman
Animations” adini tescil ettirmiglerdir. Mezun olduktan sonra, 1976’da Bristol’a

taginarak ve burada ilk profesyonel prodiiksiyonlarini lirettiler ve 1977-1983 arasinda

60 https://vimeo.com/212875761 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
61 https://www.youtube.com/watch?v=u8y UNelcXo (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
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yayinlanan ¢ocuk programi ‘Take Hart 2 icin Morph’u yaratmislardir (“Aardman A
Little Bit of History”, t.y.). Basindan beri Peter ve David, model animasyon ig¢in
yetigkin bir izleyici kitlesi yakalamakla ilgilenmislerdir. Channel Four Televizyonu
tarafindan 1982’de yaptirilan “Konusma Parcalar1” (Conversation Pieces) adli filmde
ikilinin kukla karakterlerini ger¢ek hayattaki konusmalarla canlandirmasi ile bu
yenilik¢i teknigi gelistirmelerini sagladi. “Erkenci Kus” (Early Bird) gibi filmlerle
Aardman, gercek insanlarin i¢gérii, mizah ve duyarlilikla karakterize edilebilecegini
gostermistir (“Aardman A Little Bit of History”, t.y.). Boylece hedeflerine ulagmis
cocuklarla birlikte yetiskinlerin diinyasinda da ilgi gérmiistiir. Kil animasyonunun bir
diger o6rnegi, Aardman Animation stiidyosunda Ingiliz animatér Nick Park’in
“Wallace ve Gromit” (Bkz. Fotograf 34) serisidir. Bu serinin ilk boliimii ‘Disarida
Biiyiik Bir Giin’%3 (A Grand Day Out) isimli boliimdiir 1989°da gosterilmistir ve 23
dakikadir. Aardman stiidyosu, popiiler karakter tasarimlari ile birlikte Peter Gabriel’in
“Sledgehammer” i¢in 6diillii miizik kliplerini i¢eren - ilk “Lip Synch” serileri - kil
animasyonlarini uzun zamandir yapmislardir. Aardman’in kisa animasyon serisi
“Morph” ve uzun metrajli “Tavuklar Firarda” (Chicken Run) bu iiretimlerinden
bazilaridir (Dobson, 2010: 147) (Bkz. Fotograf 35). Aardman animasyon filmleri
genellikle kiiciik yas kitlesine hitap etmektedir. Karakter betimlemeleri birbirine
birbirine benzemekte olup sevimli figiirler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
benzerlikler g6z yapisinin kiigiikliigiinden ve agiz yapisinin  genisliginden
anlasilmaktadir.

Resim-34: Wallace and Gromit, Aardman Animations, 1989.

@ -

https://www.ﬂickr.coﬁl/photos/49333775@N00/8907203235 (Erigim Tarihi: 22.03.2022)

62 https://www.youtube.com/watch?v=QOW7Jn0_daY (Erisim Tarihi: 20.06.2021)
63 https://www.youtube.com/watch?v=_VUnQ2qeIbQ (Erisim Tarihi: 20.06.2021)
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Resim-35: Tavuklar Firarda (Chicken Run), Aardman Animations, 2000.

2.3.1. Strata-Cut Teknigi

Jeninngs (2018) makalesinde Strata-cut teknigi konusunda David Daniels ile
Kasim 2015°te bir roportaj gerceklestirmistir. Makalede David Daniels’in Stratacut
teknignin mucidi oldugundan s6z edilmektedir. Staratacut teknigini tanimlarken;
renkli ¢amurlar (killer) dilimler halinde kesilirken yavasga ortaya c¢ikan, farkli ii¢
boyutlu sekiller iceren bir kil kiitlesinin yaratildigi, kil animasyon teknigi oldugunu
ifade etmistir. David Daniels yapimi olan “Neon Camur Kovas1” (Neon Mud Bucket)
filminin baglantisina dipnotta yer verilmistir.6# Strata-cut teknigi ¢esitli hamurlarin bir
araya gelerek dilimlenerek kesilip bu asamada fotograf karesi almip yapilan kil
animasyon tiiriidiir. Seramik sanatindaki nerikomi teknigine benzeyen bu tarz, belirli
bir bicimde yerlestirilerek, kesim esnasinda bir hareketli goriinti olusturur ve
izleyiciye yansitilir. Bu tiiriin en Onemli ornekleri David Daniels’in yaptigi
uygulamalardir. Ayrica sarkici Peter Gabriel ‘in  miizik kliplerinde de
kullanilmaktadir. David Daniels’in kullandig: strata-cut teknigini, Peter Gabriel “Big
Time” 6> adli miizik klibinin bir bolimiinde kullanmistir (Jenings, 2018). Yapilan
literatiir taramasinda baslangici 19. yy‘in sonlarina dayaynan kil animasyonunun
giiniimiiz orneklerine yer verilmesi gerekmektedir. Boylelikle gerceklestirilen kil

animasyon filmi konusunda katki saglayacagi diistiniilmiistiir.
2.3.2. Giiniimiiz Kil Animasyon Ornekleri

Alan taramasi sonucunda kil animasyonun 19 yy. sonlarindan giiniimiize yol

kattettigi gbzlemlenmistir. Teknolojinin etkisiyle animasyonlarin, stop motion

64 https://vimeo.com/35602484 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
65 https://vimeo.com/38802221 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
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animasyonlarin gelisimi, gercek oynucularm rol yaptig1 filmlerdeki gibi siyah beyaz
filmlerden renkli filmlere evrilmistir. ilk sinema gdsterimlerinin ardindan
televizyonun yayginlasmasi ile birlikte kil animasyon genis kitlelere ulagmistir. Kil
animasyon filmleri kamera ¢oziiniirliigiiniin ve bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle
kaliteli ve ¢ekici bir hale gelmistir. Zaman gegctikge kil animasyon teknigi, sinema ve
televizyonlarda genellikle ¢ocuklara yonelik cizgi filmlerde, reklam filmlerinde,
miizik kliplerinde ve cocuklara yonelik egitici dgretici filmlerde etkili olmustur.
Bununla birlikte, kil animasyon yapimlar1 sinema ve televizyon sektoriiniin disinda
cesitli kisa film ve animasyon festivallerinde ve internet ortaminda ¢ok daha genis
kitlelere ulasabilmistir. Gliniimiizde yaygin olarak film sirketleri tarafindan
gerceklestirilen kil animasyon filmleri, bagimsiz yapimecilar tarafindan gesitli film

festivalleri i¢in yapilmustir.

Diego Akel, 2002 yilindan itibaren illiistrasyon, giizel sanatlar, fotograf ve
animasyon alanlarinda ¢aligmakta ve tiim bu yaklasimlari islerinde harmanlamaktadir.
Kisa filmleri diinya ¢apinda bir¢ok festival ve gosterimde sergilenmis ve ¢esitli odiiller
kazanmistir. Diego Akel ayrica bir animasyon kiiratorii, yapimei, 6gretim gorevlisi ve
ogretmendir. Sanat¢i, 2006 yilindan bu yana ¢agdas ve deneysel animasyonda bir
referans durumundadir. Kendisine siparis edilen filmler arasinda “Colossal”, “Mixed
grill”, “Matti Mattila”, “Ufunk”, “Hypeness”, “Cartoon Brew” gibi 50’den fazla
yaptig1 animasyon film ¢alismasi bulunmaktadir. Bu calismalar ile alaninda
uzmanlagmistir, “Filme Cultura” adli film dergisi ile Brezilya’nin diger film
dergilerinde ve web sitelerinde yer almistir. Diego Akel, bugiin mobil cihazlar ile
cesitli teknoloji ve yaklasimlarin bir karigimini kullanarak, animasyonu kendiliginden

bir sanatsal yaratim bi¢imi olarak arastirmaktadir (Effendy, 2016).

Gliniimiizde soyut anlamda kil animasyon 6rneklerinden birisi olan Diego
Akel’in 2014 yapimi “Fluxos” ¢ isimli c¢aligmasi, miizik ve goriintiiniin uyumlu
kompozisyonunu bize aktarmaktadir. Plastik anlamda miizigin dinamik ve devingen
yapisin1 basarili bir sekilde izleyiciye aktarabilmektedir. Filmde Gianluca Luisi’nin

“VII. Gigue” isimli parcasi kullanilmistir. “Fluxos”¢7 yapiminda tek renkte bir hamur

66 https://vimeo.com/96499778 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
67 https://vimeo.com/97392557 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
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malzemenin arka arkaya hem sekillendirilip hem c¢ekilmesi sonucu soyut bir kil
animasyon filmi ortaya ¢ikmistir. Ayni1 zamanda kilin hareketleri de arka fonda calan

miizige gore uyumlu hale getirilmistir.

1973 dogumlu Suresh Eriyat, Ahmedabad’daki prestijli Ulusal Tasarim
Enstitiisii’'nden 1997 yilinda Animasyon Film Tasarimi alaninda iletisim tasariminda
uzmanlasarak mezun olmustur. O zamandan beri, araliksiz olarak animasyon alaninda
caligmaktadir. Eriyat, 1998 yilinda “Famous House of Animation™ kurmustur.
Sanat¢inin ulusal ve uluslararasi tanmnirligr insanlarin Hindistan’da animasyonu
algilama seklini degistirmistir. On bir yillik 6grenme deneyimini gelistirerek, 2009
yilinda esi Nilima Eriyat ile ortaklasa “Studio Eeksaurus”’u kurmustur. Stiidyo,
sinema, televizyon, web ve dijital platformlara yonelik cesitli medya
prodiiksiyonlariyla ilgilenmektedir. Suresh, 400 filmin Gtesine gecerek, Fransa’da
diizenlenen prestijli “Annecy Festivali’de dahil olmak {izere, ¢ok sayida odiili
toplayan saygm bir 6zgegmise sahiptir. Ayrica 2016°da Hindistan’mn “En lyi

22999

Animasyon Filmi Ulusal Odiilii”’ne de layik gériilmiistiir. Film festivalleri, seminerler
ve bircok yaratict forumda jiiri, konusmaci ve usta olarak yer almistir. Suresh
Hindistan’daki tasarim okullarinda atdlye c¢aligmalar1 yliriitmenin ve animasyon ve
tasarim Ogrencilerini egitmenin yani sira, Hint animasyon film endiistrisi i¢in biiyiik
vizyonunu paylasmak iizere diizenli olarak seminer ve onferanslar vermektedir
(“‘Suresh Eriyat”, t.y.). Suresh Eriyat’in yonettigi 2018 yapimi “Sepet”®8 (Tokri) filmi
bir kizin, babasinin saatini kirmasi sonucunda saati onarma miicadelesini anlatan
stireci konu alir. Filmin stiresi 14 dakikadir. Karakterler kilden yapilmasina ragmen

mekanlar, mekanin c¢evresindeki nesneler maket olarak tasarlanmistir. Kizakl

kameralar yardimi ile ¢esitli cekim teknikleri kullanilmistir.6°

Bir diger ornek olarak dokunsal calisma teknigi ile dikkat ¢ceken Sam
Gainsborough verilebilir. Sam Gainsborough 2018 yilinda yaptig1 ve kendisine ¢ok
sayida uluslararasi 6diil kazandiran “Yiizlesme” (Facing It) filmi ile NFTS animasyon
kursundan mezun olmustur. Sonraki yillarda Gainsborough’un ¢esitli animasyon

tekniklerini kapsayan teknik yetenegini gelistirerek, giliciine gii¢c kattig1 goriilmiistiir.

68 https://vimeo.com/436204454 (Erisim Tarihi:19.01.2021)

69 https://vimeo.com/377728814 (Erisim Tarihi:19.01.2021)
https://vimeo.com/392426186 (Erisim Tarihi:19.01.2021)
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Gainsborough’un sdzleriyle, “Ister gamur, ister boya {izerindeki parmak izleri 1slak bir
tuvalden asag1 akiyor olsun, animasyon isinin enerjisine ve sertligine sahip olmasin
seviyorum, izleyicinin bir seyin nasil yapildigma ilgi gostermesi her zaman heyecan
verici.” seklinde kil animasyon i¢in duygularini ifade ettigi goriilmektedir. Dokunsal

calisma sekli ve teknigi Sam’in tiim filmlerinde goriilmektedir (“Sam Gainsborough”,
t.y.).

Sam Gainsborough tarafindan yapilan “Yiizlesme” 70 (Facing It) isimli
animasyon ¢alismasinda ana karakterin ¢ekingenligi anlatilmistir. Filmin dikkat ¢eken
unsuru, kilden yapilan yiizlerin ifade bi¢imlerinin abartili bir slup ile izleyiciye
aktarilmasidir. Filmde ana karakterin kii¢iikliiglinde ailesinden 6grendigi sessiz olmasi
gerekliligi baskisi ve sosyal bir ortamda izole olmanin kaygisi dile getirilmektedir. Bu
filmin kahramani Shaun’un yasadigi kaygilarin sonuglarim1 fiziksel olarak
deneyimlemesi, bize hemen hemen her giin ylizlesmekten ka¢indigimiz gercekleri
hatirlatmasi, ¢cagimizin hastalifi olan kaygi ve endiselerle yiizlestirmesi ve kaygili
olmanin insanda anlik yasattigi duygu durumunun bir 6zetini ¢ikarmasi bakimindan
dikkat ¢gekmektedir (“Yiizlesme: Kaygilar ve Biz”, t.y.). Filmin ilgin¢ yonii psikolojik
bir i¢erikle yapilanmasidir. Boylece izleyici ile iletisime gegen film, i¢ diinyalarimizi
ve cevre ile olan sosyal iligskilerimizi sorgulamamizi saglamaktadir. “Yiizlesme”
yapiminin diger kil animasyonlardan teknik olarak farki, kask benzeri kafaya gecirilen
mask takan gercek insanlarin oyunculuklar: ile camurdan yapilmis yiiz ifadelerinin
yesil perdede cekilip; bilgisayar ortaminda hem kisilerin hareketlerinin hem de camur
ylizlerin ifadelerinin birlestirilmesi ile teknik olarak sentez bir c¢alisma

cikartilmasidir.”!

Gazan (2020)’a ait Veronica Solomon’un yaptigr 2018 yapimi “Beni Sev,
Benden Kork”72 (Love me, Fear Me) isimli ¢alismasi; ana karakterin dans ederek
insanlarin ilgisini ¢ekmesini ve kabul gdrmesini, metaforik anlatimla konu
edinmektedir (Gazan, 2020). Filmin yapim asamasin1 anlatan baglantisina dipnotta yer

verilmistir.”3

70 https://vimeo.com/380157225 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
71https://www.youtube.com/watch?v=JKxaB 1nzJO4 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
72 https://vimeo.com/448617702 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
73 https://vimeo.com/454693987 (Erisim Tarihi: 19.01.2021)
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Ulkemizde kil animasyon i¢in, Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Seramik ve Cam Bolimi o6gretim elemanlarindan Fuat Kokek ve ogrencileri

tarafindan yapilan ‘Zefiros’’* (2004) ve ‘Leda’”> (2005) adl1 filmler 6rnek verilebilir.

"Zefiros" isimli kil animasyon, ortalama 13000 kareden olusmakta ve ziimriidii
anka kusunun hikayesinden yola ¢ikarak; kendilerine bir lider arayan kus stiriistiniin,
uzun maceralart sonucunda kendilerini ve varolus amacglarina ulasmasini konu
edinmektedir. Aslinda kat ettikleri yol ve bu siirecteki deneyimleri onlari
olgunlastirmakta ve hayattaki amaclarina ulastirmaktadir. Bu ana fikirden yola ¢ikarak
olusturulan kil animasyonda, mekan ve dekorlar al¢1 ve yine kil ile modellenmis, tiim
karakterlerde kil ile sekillendirilmistir. Filmdeki her bir an, her bir hareket tek tek
fotograflanarak ardil olarak kurgu programinda bir araya getirilmistir. Kil animasyon
hem analog hem de dijital teknolojiler kullanilarak olusturulmustur. Tamamen ekip isi
olan calismanin uygulayicilart; 6gretim eleman1 Fuat Kokek ve Ogrencileri Nazli
Zorkun Caglayan, Murat Demir, Emrah Bekdikli, Reyhan Kartalmis ve Burcu
Dabanoglu’dan olusmaktadir. (N. Zorkun Caglayan, Kisisel iletisim, 27 Eyliil 2023).

"Leda" isimli mitolojik hikaye Leda ve Zeus'un Oykiisiinii anlatmaktadir. Bu
film ¢aligmasinda ¢ekilen her bir kare ardil olarak After effects’e eklenerek, Premier
de kurgulanmistir. ‘Zefiros’ta kareler teknik agidan analog olarak islenmis, arka
fonlarda ise resimler kullanilmigtir. Film ekibinde; 6gretim eleman1 Fuat Kokek ve
ogrencileri Nazli Zorkun Caglayan, Filiz Mete, Reyhan Kartalmis ve Nida Safak yer
almistir (N. Zorkun Caglayan, Kisisel iletisim, 27 Eyliil 2023).

Nazli Zorkun Caglayan, animasyon uygulamalarinda gretim eleman: Fuat
Kokek'in sinema tutkusunu kendilerine yansitmasi ve vizyonuyla, bu ¢aligmalarin
gerceklesmesinde 6grencilerine verdigi 6zgiiven ve hevesin olduk¢a dnem tasidigini
ifade etmistir. Ozellikle Cekya animasyon ustalari Jiri Trnka, Jan Svankmajer ve Quey
Brothers’in filmlerini inceleyip, analiz etmelerinin kendi uygulamalarinda derinlik
kazandirmasinda biiyiik etken oldugunu vurgulamistir (N. Zorkun Caglayan, Kisisel

Iletisim, 27 Eyliil 2023).

74 https://www.youtube.com/watch?v=G7QuVt1RdSU&t=638s (Erisim Tarihi: 25 Eyliil 2023)
75 https://www.youtube.com/watch?v=1GIJRPZ2Apgl (Erisim Tarihi: 25 Eyliil 2023)
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2.4. KiL ANIMASYON YAPIM SURECI

Animasyon yapim silirecinde bir senaryo veya sinopsis hazirlanmalidir.
Bununla birlikte animasyonun bir resimli eskizi olusturulabilir. Daha sonraki asamada

resimli taslak (storyboard) hazirlanmalidir.

Resimli taslakta filmi ¢ekilecek animasyonun segcilen kareleri yerlestirilir. Bu
karelerde ¢ekimin siiresi, ¢ekimin bigimi belirtilmeli, karelerin yanina hikayenin nasil
islendigine dair bilgiler verilmelidir ve kareler numaralandirilmalidir. Kisacasi resimli
taslak filmin basindan sonuna kadar olan siirecin resimli ve yazili halidir. Buradaki
onemli konu olusturulan senaryo veya sinopsisteki hikayenin siireci ve kullanilacak
olan malzemelerin  hikayenin siirecine uyumlulugudur. Hikayede kullanilacak
malzemelerin ayirilacak biit¢e olanaklar1 da belirleyicidir. Sahne tasarimi hazirlamak
onemlidir. Sahnenin tasarimi masa veya baska bir platformdan olugabilir. Olusturulan
sahneler ¢ekim icin uygun olmalidir. Sahnenin 6l¢iisii, ¢ekimin agis1 ve 15181 agist
belirlenmelidir. Gerektiginde dis mekanin olanaklar1 da kullanilabilir. Sahne
hazirlandiktan sonra kameranin konumu belirlenmelidir. Ortamda hazirlanilan
sahnenin giivenligi saglanmalidir, sahneye disardan etki edecek olan carpma veya
devrilme gibi kazalara karsi Onlem alinmalidir. Sahne masada veya baska
platformlarda hazirlanabilir. Sahne i¢in tahta mazleme veya bir yesil kagit, karton veya
perde ile bir dekor hazirlanabilir. Greenbox (yesil perde) teknolojisi ile sahnenin arka
plan1 bilgisayar yontemi ile degistirilip diizenlenebilmektedir. Filmde kullanilacak
camurlarin modellenmesi yapilmalidir. Modellemede ¢amur serbest olarak
sekillendirilebilir ya da tel veya bagka bir saglam malzeme ile kil biinyeyi ayakta
tutacak bir tastyict iskelet yapilabilir. Atolye ortami olanaklar1 ¢ergevesinde iki alan
belirlenmelidir. Bunlardan birisi animasyonun ¢ekimi i¢in kullanilacak sahne ve kil
biinye (oyun hamuru) ve digeri ise malzemelerin hazirlanmasini saglayan alandir.
Kameranin konumu sabit veya harektli olmak iizere belirlenmelidir ve gerekli
durumlarda daha iyi ve uygun 6zellikleri olan ekipmanlar (kamera, bilgisayar, 151k vb.)
tercih edilmelidir. Kisacasi bir ¢ekim alani ve bir sahne arkasi ile sahne i¢in modellerin
hazirlanacagi bir alan bulunmalidir. Sahne ile sahne arkasi alanlar ve kameranin
pozisyonu hazirlandiktan sonra yapilan resimli taslakta yer alan kareler sahnede
cekilir. Cekimler tek bir kareyle teker teker cekilir. Ornegin karakter yiiriiyorsa ayak

hareketleri arka arkaya tek kareyle ¢ekilir. Bir karakter oturup kalkiyorsa o karakterin
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otururken ve kalktig1 zamanki pozisyonu asama asama ¢ekilir. Cekim i¢in bir kamera
ve kamera 6zellikli bir telefon yardimi ile ¢gekim yapilabilir. Bilgisayarda asama asama
cekilen karelerin diizenlenmesi film yapim programlari kullanilarak yapilir. Filmin
akis1 kesik halinde ilerlemekte ise kare sayisi arttirilmaldir. Bilgisayarda karelerin
kurgular1 yapildiktan sonra tercihe bagl olarak ses veya miizik eklenebilir. Sonug
olarak tiim bu asamalar tamamlanarak bir kil animasyon filmi olusturulmaktadir.
Ozetlenecek olursa; kil animasyon yapim siireci birka¢ asamada gerceklesmektedir;
film i¢in gereken malzemelere sahip olunmalidir, bir set olusturulmali ve karakterler
camur ile modellenmelidir, resimli taslak (storyboard) olusturulmalidir ve bu taslakta
¢ekimlerin nasil yapilacagi hakkinda bilgi verilebilir. Ayrica setin tozlanmasi ve setin
kazayla bozulmasi1 gibi dig faktorlerden kac¢inilmadir. Dogru zamanlama
planlanmalidir. Teker teker ¢ekimi yapilan kareler bilgisayar yardimiyla
birlestirilmelidir (Bedard, 2020).

2.4.1. Senaryo ve Karakter Analizi

Yukaridaki baglikta kil animasyonun olusum, gelisim ve sonuglandirma siireci
kisaca aciklanmistir. Burada ise yukarida vurgulanan senaryo yaziminin ne oldugu
tanimlanacak ve kil modellemesi yapilan karakterin yapisi aciklanacaktir. Senaryo

[3

kisaca “...kelimelerle resim yaratma sanati...” (MEGEP, 2011: 2) olarak
tanimlanmaktadir.
Edgar-Hunt, Marland ve Richards (2019: 13) “Senaryo yazmak ¢ok

calismaktir” olarak tanimlamis ve soyle agiklamistir:

“Senaryo aligilmadik bir metindir. Genellikle genis kenar bosluklara sahip ve seyrek
karakterlele yazilmig 120 cirarinda sayfadan olusur. Yazarin bu metni ortaya
¢ikarmak i¢in harcadigi inanlimaz ¢abayi belli eden bir sey gériinmez ve pek az insan
(eger varsa) senaryoyu bir metin olarak okur. Senaryo baska bir seyin olusabilmesi
icin var olur. Senaryo, kendinden daha biiyiik, ¢ok daha gosterisi baska bir seyin
yapildig1 ozalittir” (Edgar-Hunt, Marland ve Richards, 2019: 20).

(13

Animasyonda senaryonun olusturulmasi “...hikayenin baslangici, gelisimi,
tepe noktas1 ve sonu¢” olmak iizere dort boliime ayrilmaktadir (Liu & Zhang, 2020:
2). Liu ve Zhang (2020) karakterin analizinin énemini vurgulayarak “Temsili bir
karakter sekillendirme, animasyonun basarisinda veya basarisizliginda énemli bir rol
oynar ve bu basarili karakterler, animasyonun etiketleri haline gelir” (s. 2). Goriildugu
lizere stop motion baghigl altinda yer alan kil animasyon pek ¢ok asamadan

olusmaktadir.

61



2.4.2. Resimli Taslak (Storyboard) Hazirlama ve Tiirleri

Gasek (2017) resimli taslagin tanimini asagidaki ciimleler ile agiklamstir;

“Bir ¢ekime nasil hazirlanacaginizi bilmeniz icin konseptinizin ve senaryonuzun
gorsel dile cevrilmesi gerekir. Bu bir resimli taslaktir. Resimli taslak basli bagina bir
kariyer olabilir ve bu alanda ¢alisan ¢ok yetenekli insanlar var. Resimli taslagin kritik
gorevi, sizi fikrinizi dikkatlice diisiinmeye zorlamak, bir iiretim plani planlamak ve
onu iiretime dahil olacak kisilere iletmeye yardimci olmaktir. Resimli taslagin giizel
olmasi gerekmez. Pratik olmali ve fikrinizi gorsel olarak iletmelidir. Potansiyel bir
izleyici igin, 6zellikle de sizin gorsel hayal giiciiniize sahip olmayan birisi i¢in bir film
olusturuyorsaniz, iyi islenmis ve net bir resimli taslak yapmak ¢ok dnemli hale gelir.
Kendiniz veya birkag arkadasiniz i¢in prodiiksiyonda size yardimci olmasi igin bir
film yapiyorsaniz, fikrinizin kii¢iik resmi veya basit bir figiir yeterli olacaktir”(s. 24).

Daha 6ncede deginildigi gibi resimli taslak ile resimli eskiz arasinda bir fark
oldugu ifade edilebilir. Resimli eskiz, resimler halinde hikayeyi gdsterirken resimli
taslak hikayeyi hem resimle hem yazi ile agiklamakta ayn1 zamanda ¢ekim acilari
hakkinda bilgi vermektedir. Bu baslikta ise resimli taslagin hazirlanis1 ve tiirleri
aciklanmaktadir.

Cristiano (2009) resimli taslagin su sekilde tanimlar:

“...resimli taslak, sirali illiistrasyonlar kullanarak bir filmin siirekliligini veya ¢ekim
adimlarinin akisini tanimlamanin ve planlamanin bir yoludur. Cogu insan resimli
taslagi yonetmenin ¢ekim siralarini, kamera agilarini, kamera yerlesimini ve diger
Ogeleri planlamasini saglayan bir arag olarak diigiiniir. Ayn1 zamanda tiim iretim
ekibine yardimeci olan bir "gorsel biitgedir". Bir resimli taslakta, herkesin gerekli olan
cekim, sahne, karakter, ekipman ve kurulum sayisini gorebilecegi icin iiretim
maliyetini tahmin etmeyi miimkiin kilar. Bir resimli taslak, bir sahneyi veya tiim
senaryoyu ¢ekime bolerek, bir prodiiksiyon yoneticisinin ¢ekimin giinlerini etkili bir
sekilde hesaplamasina ve planlamasina olanak tanir. Resimli taslaga erisebilen bir
yapim tasarimcisi, ¢ergevede ne olacagini bilir ve bir seti fazla insa etmeden
zamandan ve paradan tasarruf edebilir.” ('s. 12).

Ayrica Cristiano (2009:4) animasyon i¢in resimli taslagi anlattig1 gibi filmler,
miizik klipleri, bilgisayar oyunlar1 ve diger coklu medya i¢in resimli taslak hakkinda
bilgi vermektedir. Cristiano (2009) resimli taslagi kullanici taslagi ve ¢ekim taslagi

olarak iki tiir olarak agiklamistir:

“Iki ana storyboard tiirii vardir: biri kullanici taslag digeri ise cekim taslagidir.
Aralarindaki fark ¢cok dnemlidir. Kullanici taslaginin amaci, bir konsept veya fikri
denemek veya satmaktir. Genellikle gelistirme sirasinda veya yapim oncesi
asamasinin baglarinda kullanilir. Terim, reklamcilik diinyasindan gelmektedir.
Genellikle sadece '"storyboard" olarak adlandirilan bu tiir taslaklar, film ve
animasyonda para toplamak ve bir projeye ilgi yaratmak i¢in de kullanilabilir. Bir
kullanic1 taslagi, genel bir ruh hali veya tislubu iletmekten ziyade teknik ayrintilar ve
stireklilik ile daha az ilgilenir. Bu nedenle, genellikle daha ayrintili olarak olusturulur,
daha az kare igerir ve genellikle renkli yapilir. Bir ¢gekim taslaginin amaci ise bir fikrin
nasil uygulanacagini gostermektir. Yapim Oncesi, yapim sirasinda ve hatta yapim
sonras1 yonetmen ve ekip tarafindan sahneleri planlamak ve adim adim ¢ekim yapmak
icin daha sonraki bir asamada kullanilir. Bir kullanic taslagi daha fazla teknik bilgi
igerir ve ¢ekim dizileri, kamera agilar1 ve kamera yerlesimi gibi siireklilik sorunlaria
odaklanir ancak grafik agisindan daha az ayrintili olarak islenir. Bir ¢ekim taslagi
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neredeyse her zaman siyah beyaz olarak, kolayca fotokopisi cekilip ekibe
dagitilabilen bir tarzda islenir” (s.14).

Edgar-Hunt (2012: 56) resimli taslag: “Genellikle igeriksel ve ilgili planlara ve
metne eslik eden, planlarin gorsel sunumu” olarak tanimlamyarak, resimli taslak

konusunda bir de uyarida bulunmustur:

“Storyboard’larla ¢aligmak ne kadar tavsiye edilse de, sette onlara bagimli hale
gelmemek ¢ok Onemlidir. Birinci ydonetmen yardimciniz is programini goézetliyor
olacak ve bu ancak bir dereceye kadar stroryboard’la ve c¢ekim listesiyle
¢ozlimlenebilir. O anda baska bir seye ihtiyag duyar ya da kaza eseri programdan
sapacak olursaniz, zamanlamanin digina ¢ikmadiginizdan emin olmak i¢in esnek
olmaniz gereklidir. Storyboard ve gekim listeleriniz hazirsa, filmi siiriikleyecek esas
¢ekimlerin hangileri oldugunu bilirsiniz. Bu bilgiye sahip olmak, ¢cok baski altinda
kaldiginiz durumlarda dogru karar almaniza yarayacaktir” (s. 56).

Tez kapsaminda gerceklestirilen"Benliginde Kaybolmak" isimli kil animasyon
calismasinda, resimli taslak yerine resimli eskiz kullanilmistir. Bunun nedeni film
cekiminin bir ekiple yapilmak yerine kisisel deneyime bagli olmasi ve Edgar-Hunt'in
da vurguladigi lizere ¢ekim sirasinda esneklik saglamasi amaci ile tercih edildigi ifade
edilebilir.

2.4.3. Calisma Alam

Caligma alan1 ¢ekim yapabilme ortamina uygun olmali; kil modelleme ve
dekor hazirlamak i¢in bir ortam ve ¢ekim alan1 saglanmalidir.

Detayli bir sekilde agiklanacak olursa; her setin saglam bir tabana sahip olmasi
her setin kendi zemini ile olusturulmasi daha sonra taginabilmesine olanak tanimakta
ve kullanildiktan sonra saklanabilmesini ve gerektiginde baska bir set i¢in tekrar
kullanilabilmesini saglamaktadir. Zemin olusturulurken sunta veya kontraplak levha
emiilsiyon boya kullanimui ile pratik bir uygulama ¢6ziimii elde edilebilmektedir (Lord
ve Sibley 2004:112).

“Benliginde Kaybolmak™ isimli kil animasyon filminin ¢ekimi siiresince setin
birkac kez tasinmasi gerekmistir. Tasinirken tahta plakalardan olusan setin tizerindeki
camur kaplamalar bozulmus tekrar diizenlenmesi yapilmistir. Bu nedenle set
olusturulurken ¢amur malzeme yerine bagska malzemelerin kullanimi 6nerilmektedir.

2.4.4. Gerekli Araclar

Kil animasyon i¢in hazirlanan araglar ¢ekim icin kullanilmalidir. Bir karakterin
kil modellemesi i¢in ebesuar tiiri araglar, dekor i¢in ¢esitli malzemeler ve iyi bir
kamera, spot tiirii aydinlatma elemanlari, 151k i¢in yansiticilar ve cesitli bilgisayar

programlar1 kullanilabilir. Lord ve Sibley (2010: 82) bir kamera, bos bir masa ve bir
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kil paketinin olmas1 gerektigini agiklamistir. Bu tanimlama projenin igerigine baglh
olarak 1s1gm kullanimi, kil modelleme ve mekanin kurgulanmasi gibi ¢esitli
asamalarda degiskenlik gosterebilmektedir.

Animasyon sinema ile birlikte yol katetmistir ve ilerlenen siirecte cesitli
teknikler gelistirilmistir. Kil animasyon, stop motion tiiriiniin kil malzeme kullanimina
dayali bir ¢esidi olarak degerlendirilebilir. Uzun metrajli filmler ve kisa metrajh
filmlerde kullanilmas1 ile birlikte gorsel bigimde karsimiza ¢ikmaktadir. ikinci
boliimde animasyonun genel olara kisaca tarihi ve bu ashigin alt dallar1 olan ‘Stop
motion’ ve ‘Claymation’ tanimlamalar1 yapilmistir. Tez kapsaminda yapilan
uygulama c¢amurdan bir kil animasyon calismasi oldugu i¢in agirlikli olarak kil
animasyonun O6zellikleri agiklanmigtir. Bir sonraki boliimde “Benliginde Kaybolmak™

isimli kil animasyon filminin olusum siirecine yer verilmistir.
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UCUNCU BOLUM
KIL ANIMASYON UYGULAMASI
“Kil Animasyon Uygulamas1” baslig1 altinda “Benliginde Kaybolmak™ isimli kil
animasyon filminin olusum siireci aktarilmaktadir. Camurdan yapilan figiir ve
objelerin kil animasyonda nasil kullanildigi, deneme ve yanilma ydntemiyle nasil
cozlimler iretildigi, Oncelikle kukla animasyonu denendigi ardindan ayr1 ayri
modellemeye gidildigi anlatilmistir. Sonugta zaman kullanimi ve uygulama kolayligi
acisindan uygulamada tekrar basa doniilmiis ilk yontemin uygulanmasina karar
verilmistir. Camur kaide {istiinde tek bir figiiriin kol ve bacaklar1 hareket ettirilerek

gergeklestirilen film yapim siireci gorsellerle ve agiklamalarla anlatilmigtir.

Plastik deger olarak ¢camur dogadan gelen bir malzemedir ve goriintii olarak
dogal goriinim sunmaktadir. Oyun hamuru ise yapay bir goriintli olusturmakta ve
kimyasal maddeler igermektedir. Camur elde uzun siire tutuldugunda kurumaya baslar
¢linkii viicut 1sisindan etkilenir 6te yandan oyun hamuru uzun siire elastik bir bigimde
kalabilir. Ayrica camuru plastik hale getirebilmek i¢in su ilavesi gerekmektedir. Kil
animasyonun tarihi ‘plastilin’ isimli bir c¢esit hamur kivamindaki malzemenin
bulunusuna kadar dayanir. Kil animasyonda malzeme olarak oyun hamuru yerine
camurun se¢ilmesi ile gamurun kendine has plastik 6zelliklerinden dolay1 6zgiin bir
bakis acis1 yakalamak istenmistir. Camurun kullanilmasinin nedeni karakterdeki
duygu durumunun ¢amura kolaylikla tiim detaylar1 ile aktarilabilmek ve ¢amurun
kurumas1 ve ¢atlamasi gibi asamalarinin sanatsal anlamda katkisini kullanabilmektir.
Animasyon i¢in hareket ettirilecek figiiriin yas camur olmasi planlanip uygulanmastir.
Yas camur, figliriin hareketlerinde kii¢iikk degisiklikler yapilmasina imkan
verebildiginden dolay:1 tercih edilmistir. Ayrica ¢gamurun yas halinin yasayan bir canli
gibi olmasi ve goriiniim vermesi de hikayede figiiriin betimlemesini kolaylagtirmigtir.

[k uygulama siirecinde ¢amurun ¢atlamas: ve kurumasi gibi olumsuz sonuglar
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dogurmasi nedeniyle figiiriin hareket etmesi zorlagmis; birinci ¢6ziim olarak figiir ayri
ayrt modellenmis ve olay akisinda tek bir figiirlin hareketi gibi algilanmasi
saglanmistir. Fakat bu durum da gereginden fazla zahmetli oldugundan tek bir figiir

bir camur kaide lizerinde oynatilarak daha az hareket ettirilerek fotograflanmistir.
3.1.YAPIM ONCESI

Konsept se¢imi ve diisiince olusturma, gelistirme ve yiirlitme i¢in yaratici
ozgirliik, tiim proje i¢in ¢ok Onemlidir ve konunun tam olarak kavranmasi nihai
ciktinin kalitesini olumlu yonde etkileyecektir. Diisiincelerin gelismesi i¢in dogru
kosullar1 yaratmak, o6zellikle performans, hareket ve anlatinin temel animasyon
ozelliklerine odaklanilmasi ¢ok 6nemlidir. Agik bir dizi gosterge olusturmak, projenin
planlanmasina, yapilandirilmasina ve yonetilmesine yardimci olmak igin énemli bir

alistirmadir. (Selby, 2013).

Yapim Oncesi asamasinda proje fikrinin olusturulmasina ve malzemelerin
secimine karar verilmistir. Yapim Oncesinde projenin ¢6ziim bekleyen asamasi
camurun kil animasyon malzemesi olarak nasil uygun hale getirilecegidir. Bunun
nedeni ¢amurun bigimlendirmede diger oyun hamurlarindan farkli olarak kuruma ve

parcalanma 6zelligine sahip olmasidir.
3.1.1. Konu ve Tema Cahsmasi, Zihin Haritas1 Olusturulmasi

Animasyon ¢alismasinda konu ve temanin belirlenmesi ic¢in bir zihin haritasi
olusturulmustur (Bkz. Fotograf 36). Olusturulan zihin haritas1 sayesinde konu ve tema

da belirlenmistir.

Resim 36: Olusturulan zihin haritasinin ilk hali

Kisisel arsiv.
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3.1.1.1. “Benliginde Kaybolmak” Kil Animasyonu Hikayesi

Animasyon filmindeki hikaye arastirmacinin kisisel tecriibesinden yola
cikilarak olusturulmustur. Hikaye icin ana karakterin Ozelliklerinin ne oldugu
hakkkinda fikirler gelistirilmis ve hikayede kisinin dikkat, merak, aragtirma, gozlem,
ve kavrama becerisi iizerinde durulmustur. Hikaye bir gencin odaya girmesiyle
baglamaktadir. Odaya sandig1 siiriikleyip icerisinden bilgisayarin pargalarini alip,
caligma masasinin iizerine bilgisayarin1 kurmustur. Bilgisayarin basina gecer, sonra
yan tarafa kitaplarin oldugu rafa yiiriir. Rafta daha once yerlestirdigi ‘Animasyon
Teknikleri Serisi’ isimli numaralandirilmis kitaplarina bakar. Kitaplar1 yanina alip
bilgisayarin basina geger. Bu arada serinin alti numarali kitabi eksiktir. Ana karakter
bilgisayarin basinda biitiin kitaplar1 okumaya galisir ve saat ilerler. Bir zaman gectikten
sonra ana karakter masa basinda uyuyakalmistir. Uyurken eli bilgisayarin agma tusuna
deger ve bilgisayar ekrani kendisini i¢ine ¢eker. Ana karakter bir anda kendini
bilgisayarin i¢inde sanal bir ortamda bulur. Nerede oldugunu algilayamaz ve ardindan
gezmeye baslar. Gezerken karsisinda kitap dolusu raflar1 bulur ve oraya ilerler. Raflara
bakarken tesadiif eseri yerde alti numaral1 bir kitap bulur ve yerden alip bakar. Ana
karakter kitab1 kollarinda kucaklayip gotiiriitken birden elinde kaybolur. Kitabi
yabanci bir kisinin aldig1 ortaya ¢ikar. Ana karakter kitabi ¢alan yabanciy1 kovalar
fakat kovaladikca bedeni pargalanir ve tel iskeleti ortaya ¢ikar. Kitab1 ¢alan yabanci
biraz etrafina bakinirken ana karakter birden yanina firlar ve kitaba el koymaya ¢alisir.
Yabanci, kitab1 vermemek i¢in direnir ve ana karakter de kitab1 alabilmek icin kitab1
cekistirir. Yabanct da ana karakter de kitab1 cekistirirken ana karakter tiim giiciiyle
birden kitab1 alip bilgisayardan disar1 firlar ve odasina geri doner. Ana karakterin
bedeni parcalanmis halde yerde elinde alti numarali kitap ile birlikte yatar halde
bulunur ve ardindan ayaga kalkar. Kafas1 karigik halde ne oldugunu anlamaya
calisirken kurtardigi kitabina bakar. Biitiin bu olandan sonra masada ve yerde dagilmis
olan ‘Animasyon Teknikleri Serisi’ kitaplarini toplayip rafina dizer. Ana karakter hem
raftaki kitaplara hem de elindeki alt1 numarali kitaba bakar. Elindeki kitaba dikkatlice
baktig1 zaman aslinda kitabin ‘Animasyon Teknikleri Serisi’nin alti numarali kitab1
degil, ‘Motivasyon ve Dikkat Eksikligi Serisi’nin dokuz numarali kitabi oldugunu
Ogrenir ve bu duruma ¢ok iiziiliir. Bunun sonucunda 6grendigi dokuz numaral kitabs,

‘Animasyon Teknikleri Serisi’ adli kitaplarin1 koydugu rafin altindaki alana koyar.
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Koydugu alan ise daha 6nce kendisi i¢in alan ayirdig1 ‘Motivasyon ve Dikkat Eksikligi
Serisi’ kitaplarinin bulundugu yerdir. Buradan da anlagildig1 {izere ana karakter bu
serinin kitaplarin1 daha 6nce okumus ve oraya yerlestirmistir. Kitaplarin bazilar
numaralar1 aymidir, bazilar1 ise eksiktir. Ana karakter kitabmi yerlestidikten sonra
icinden ¢ikt181 bilgisayar1 inceler. Bilgisayarm ekranini inceledikten sonra kasasini
inceler ve kasanin agma/kapama bdliimiine elini degdirir. Bunun sonucunda ana
karakter bedensel olarak pargalanmis halde tekrar bilgisayarin i¢ine girer. Hikayeden
cikartilacak sonug; bilinmezlik ve belirsizlik durumlar1 karsisinda detayl diistinmeden
ve planlamadan telasla harekete ge¢menin, arastirma siirecinin uzamasina neden
olacagi ve arastirmaciy1 zahmetli, yorucu bir ¢cabaya sokacagidir. Bu sebepele ana
karakter benliginde kaybolmustur. Renk kullanimi kirmizi olarak belirlenmis ve
‘Animasyon Teknikleri’ ve ‘Motivayon ve Dikkat Eksikligi’ kitaplarinda vurgulamak
tizere kullanilmistir. Boylece ana karakterin hedefi ve ulagsmak istedigi kitaplara dikkat
¢cekmek istenmistir.

3.1.2. Senaryo Calismasi

Senaryo, yazar tarafindan olusturulan film karakterlerinin, olay akisinin ve
cekilecek sahnelerin yazili metnidir. Edgar-Hunt, Marland ve Richards’in (2019: 13)
senaryo yazmanin ¢ok calismak oldugunu vurgulamig ve 6zlii senaryo yazimini su

sekilde tanimlamistir:

“Senaryo filmin anlatisal omurgasini olusturur. Tiyatro eserlerinden farkli bir sekilde
sinema filmleri, tipik olarak ¢ok sayida farkli parcaya bazen ufacik parcalara
bolinmiistiir. Bu minimalist, “6zIi” senaryo yazim tarzin1 6grenmek basarili bir
senaryo yazmanin anahataridir.” (s. 21)

Furniss (2013: 69) iyi bir fikrin iyi bir senaryo olusturabilcegini vurgulamistir.
“Benliginde Kaybolmak™ filminde sdzel anlatima yer verilmemis, gorsel anlatinin 6ne
¢ikarilmasi1 amaglanmistir.

3.1.3. Ana Karakter Calismalari

Filmin ana karakteri i¢in gesitli taslak ¢izimler denenmistir (Bkz. Fotograf 37).
Bu ¢izimlerden birisi secilerek ana karakter olmasina karar verilmistir. Ana karakter
tasariminda karakterin fiziksel goriiniisii ¢esitli bi¢imlerle tasvir edilmistir. Ana
karakterin mavi renkli gen¢ bir erkek olmasina karar verilmistir (Bkz. Fotograf 38).
Fakat bu secilen mavi renkli gen¢ erkek karakterin fiziki goriiniimi, kil animasyon

cekimi sirasinda degistirilerek detaysiz ve dogal bir goriiniime dontistiiriilmiistiir.
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Resim 37a-b-c-d-e: Karakter tasarimlari.

Kigisel arsiv.

Resim 38: Se¢ilen ana karakter tasarimi.

Kisisel arsiv.
Kil animasyonun filminde yaratilan karakterler, esyalar ve mekan tasarimi eskiz

halinde ¢izilmistir (Bkz Fotograf 39).
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Resim-39: Ana karakter ve esyalarin, diisman karakterin ve mekanin eskizi.

~

i
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Kigisel arsiv.
Kil animasyonun olay akisinin kareler halinde resimli eskizi ¢izilmistir (Bkz.
Fotograf 40).

Resim-40a-b-c: Kil animasyonun eskizi

Kisisel arsiv.

Taslaktaki karelerden birkag tanesi secilerek detaylandirilmistir (Bkz Fotograf
41).
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Resim-41a-b-c-d: Sirasiyla; 12. Kare, 26. Kare, 27. Kare ve 30. Kare.

Kisisel arsiv.

Animasyonun akis1 eskiz olarak arka arkaya kagitlara ¢izilmistir (Bkz. Fotograf
42).

Resim-42a-b-c: Kil animasyonun kareler halinde eskizi

Kisisel arsiv.
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3.1.4. Eskiz ve Maket Uygulamalari
“Benliginde Kaybolmak™ isimli kil animasyon filmi i¢in filmde kullanilacak
karakterin 6nce basit bir kil modelkemesi yapilmis, (Bkz. Fotograf-43) daha sonra
detayl1 bir sekilde figiir olusturulmustur (Bkz. Fotograf 44).
Resim 43a-b-c: Ana karakterin maketi, yiikseklik 30 cm, samotlu kil.

P

Kisisel arsiv. "

Resim 44a-b-c: Ana karakterin detaylandirilirmis hali.

Kisisel arsiv.

Filmin en 6nemli sorunlarindan birisi ¢camur figiirii hareket ettirmektir. Bunun
sebebi kullanilan kilin seramik ¢amuru olmasindan kaynaklanmaktadir. Seramik
camuru ¢abuk kuruyan ve catlayan bir malzemedir. Dolayisiyla figiiriin kol ve bacak
boliimlerinin hareket ettirilmesi halinde ¢amur, par¢alanmaya baglamakta ve ¢ekim
siirecinde ciddi zorluk ¢ikartmaktadir. Figiiriin kol ve bacaginin parcalanmasini
onlemek icin cesitli ¢oziimler gelistirilmistir. Ilk ¢dziimiin figiir igin tel iskelet yapilip
izerini gamurla kaplayarak figlirii oynatmak oldugu diistintilmiistiir (Bkz Fotograf 45).
Daha sonra tasarlanan tel iskelet gelistirilmistir (Bkz Fotograf 46).
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Resim-45a-b-c¢: Ana karakterin telden iskeleti

Kisisel arsiv.

Resim-46a-b-c: tel iskeletin gelismis hali ve camurla kaplanmis gériiniimii.
p—

Kisisel arsiv.

Camurla kaplanan tel iskelet i¢in hareket denemesi gerceklestirilmistir (Bkz
Fotograf 47). Fakat karakter hareket ettirilirken zamanla camur telden ayrilmaya

baslamis, ¢ekim denemesinde ciddi zorluk ¢ikartmistir.

Resim 47a-b-c-d: Figiiriin hareket ederken agsamasi

Kisisel arsiv.

Camurun tel iskeletin iizerinden ayrilmasinin oniine gegilebilecek ¢oziim icin tek
figliri oynatmak yerine ¢oklu figiirtin kullanimina karar verilmistir (Bkz Fotograf 48)
(Bkz Fotograf 49). Bu asamada ayr1 ayr1 yapilan her figiir icin bir hareket pozu

betimlenerek, kareler halinde ¢ekilmesi diisiiniilmiistiir (Bkz Resim 52).
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Resim-48a-b: Coklu figiir i¢in yapilan tel iskeletler.

Kisisel arsiv.
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Resim-50a-b-c-d-: Karakter yliriitme denemesi

K\i.sis.el a£siv.
Her bir kare i¢in ayr1 ayr1 yapilan figiirlerin ¢ekim yontemi zahmetli olsa da
iizerindeki ¢amurun gatlamasini ve pargalanmasini biraz onlenmistir. Fakat burada
ortaya ¢ikan risk yapilan biitiin figiirlerin kurumasidir. Figiirlerin yumusatilmasi igin
su ile 1slatilmas1 gerekmektedir. Su ile 1slatilip torba ile muhafaza edildiginde figiir
nemlendirilerek yas haline gelmekle birlikte camurun esnekligini kazandirmaktadir.
Fakat figiirlin nemlenmesi figiiriin i¢indeki tel iskelete zarar vermektedir. Tel iskeletin
islakliga temas ettiginde paslanmasi, figliriin ierindeki ¢amurun rengini
degistirmektedir. Sonug olarak tel iskeletten vazgegilerek sadece camurdan olusan ayri
ayr1 hareket pozu verilmis figiirerin yapimina karar verilmistir (Bkz. Fotograf 51).

Resim-51a-b: Ana karakterin her hareketinin tel iskeletsiz ayr1 ayri modellenmesi.

Kisisel arsiv.
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Bu figiirler icin ¢esitli hareket denemeleri gerceklestirilmistir. Ornek olarak bir
pantolonun hareket denemesi gerceklestirilmistir (Bkz. Fotograf 52) (Bkz. Fotograf
53).

Resim-52a-b: Pantolon modellemesi ve yiirlitme

Kisisl arsiv.
Resim-53a-b-¢-d: Pantolonu yiiriitme denemesi

Kisisel arsiv.

Figiiriin hareket ettirilmesinde her bir pozlanmis figiiriin arka arkaya
cekilmesinde ¢amur daha az zarar gérmektedir. Bir diger sorun bacak pozisyonu
hareketli olan figiirlerin ¢ekim esnainda siirekli devrilmesidir. Ilk basta ayak
kisimlarinin ¢amur zemine yapistirilmasi kisa stirede sorunu ¢ozse bile uzun vadede
pek ise yaramadigi goriilmiistiir. Coziim olarak figiiriin kol ve bacak aralarmin biraz
doldurulmas: ve figiirlin altina kiiglik bir kaide yapilmasina karar verilmistir.
Boylelikle figiiriin ¢ekimi esnasinda devrilmesi onlenmistir (Bkz Fotograf 54). Ana
karakterin sandiga tekme atmasmin c¢ekim denemesi gerceklestirilmistir (Bkz.

Fotograf 55).
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Resim-54: Ardisik halde tekme hareketi verilmis figiirlerin kaide lerinin eklenmis
hali.

Resim-55a-b-c-d: Ana karakterin sandiga tekme atma ¢ekim denemesi.

L ——
i

Birden fazla figiirlin tek bir figlir gibi goériinmesini saglayan ydntem yapim
zamani ve ¢amur mazleme miktar1 agisindan film ¢ekim siirecini zora sokmustur.
Cekim yonteminde karakterin oynatilmasini saglayacak en son karar tek bir figiirii
kaideli olarak oynatmak olmustur. Tek bir figiliriin kollar1 ve bacaklar1 ¢amur kaide
istiinde oynatilarak hareket ettirilmesine karar verilmistir. Fakat ana karakterin
hareket ettirilmesi i¢in planlanan kaide, camur zemin olmayan alan i¢in kullanilmus,

camur zeminde kullanilmamistir. Ana karakterin ise asir1 hareketin, karakterin fiziki
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goriinlimiinii bozmast durumunda herangi bir detay gergeklestirilmemistir. Sonug

olarak ana karaktere dogal bir gériinlim olmasina karar verilmistir (Bkz. Fotograf 56).

Resim-56a-b: Ana karakterin en son hali.

Kigisel arsiv.

3.1.5. Resimli Taslak (Storyboard)

Resimli taslak ya da storyboard, bir filmi olusturacak sahnelerin arka arkaya
kareler halinde resimsel bicimde kagit istiinde gosteren ve yanlarinda metin i¢eren bir
kompzisyondur. Edgar-Hunt (2012) “Genellikle iceriksel ve ilgili planlara ve metne
eslik eden, planlarin gorsel sunumu” olarak tanimlanigtir (s. 56). Resimli taslagimn ilk
defa Walt Disney’in 1938 yilinda gosterildigi “Ferdinand the Bull” filminde
kullanilmigtir. (“The Invention of the Storyboard”, t.y.). “Benliginde Kaybolmak”
isimli kil animasyon filminde resimli taslak yerine resimli eskizler kullanilmistir.
3.1.6. Malzemelerin planlanmasi ve mekan calismasi

Malzemelerin planlanmasinda ana maddenin ¢amur malzeme olmasina karar
verilmistir. Film ¢ekimi i¢in ise iPhone ve Stop Motion Studio Pro uygulamasi
kullanilmaktadir. Bununla birlikte spot 151k, telefon i¢in tripod, ve montaj i¢in iMovie
adli program kullanilmaya karar verilmistir. Mekan tasarimi i¢in 6nce yesil karton
iizerine arka plan disiiniilmiis, (Bkz. Fotograf 57) (Bkz. Fotograf 58) daha sonra
organik bir ortam olusturmasi ag¢isindan sahnenin ¢amurdan yapiminda karar

verilmistir (Bkz Fotograf 59).
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Resim-57a-b-c: Yesil kartonlu sahne tasarimi denemesi.

Kisisel arsiv.

Resim-58a-b: Stop Motion Studio programu ile yesil kartona gorsel ekleme

denemeleri

isisel arsiv.
Resim-59a-b-c: Camurdan yapilan kii¢iik boyutlu mekan tasarima.

Kisiéel arsiv.
Sahnedeki gdlgenin ayari i¢in ¢esitli 151k ayarlamalar1 yapilmistir (Bkz. Fotograf
60).

Resim-60a-b: Isik denemeleri

Kigisel arsiv.
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Resim-61a-b: Birinci sahnenin ¢ekim agilart.

=3 ST

Kisisel arsiv.
Resim-62: Figiiriin bilgisayardaki oturus pozisyonu.

-‘Ev = -

Kisisel arsiiv.

Resim-63a-b-c-d: Ana karakterin bilgisayarin i¢ine girerken hali

Kisisel arsiv.
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Resim-64a-b: Camur sahnenin hazirlanmasi i¢in tahta plakalar.

Kisisel arsiv.

Resim-65a-b-c: Camurdan kaplanmig sahne.

Kisisel arsiv.

Biitiin sahnenin ¢amur ile kaplanmasi fikrinden vazgegilerek sonu¢ olarak
sadece bilgisayarin i¢ mekani ¢amur ile kaplanmig, ana karakterin ¢alisma odasi ¢op
poseti ile kaplanmustir. Boylelikle iki farkli mekan vurgusu yapilmasi planlanmistir
(Bkz. Fotograf 66). ki mekanada dekor olarak duran esyalar tasarlanmistir. Calisma
odasindaki kapi, masa, sandalye, raflar ve kitaplar ¢gamurdan yapilmis. Sadece saat
objesi gergek basucu saat olarak kullanilmistir. Bilgisayar i¢ mekaninda ise ¢gamurdan
raf ve kitaplar bulunmaktadir. Camurlarin yas ve kuru oOzellikleri objelerde

uygulanmasi diisiiniilmiistiir. Bilgisayar i¢ mekanindaki biitiin ortam yas ¢amur,
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raflarin  istiindeki kitaplarin bir boliimii yas, bir boliimii ise kuru g¢amurdan
olusturulmustur.

Resim-66a: Calisma odas1 6rnegi.

[ X >~

Kisisel arsiv.
3.1.7. Ses ve miizik arastirmasi
“Benliginde Kaybolmak” isimli kil animasyon filmi i¢in ses ve miizik

arastirmasi yapilmistir. Ses olusturma ve ekleme yontemini kavrayabilmek igin
alaninda uzman kisiler ile goriisiilmiistiir. Sonug olarak ses ekleme yontemi konusunda
internetten hazir kayit olarak almak ve ortama da kendi sesimizi olusturmak {izere iki
tercih diisiiniilmiistiir. Kil animasyona hem kisisel ortamda olusurulan ses hem de
iMovie programinda bulunan hazir sesler eklenmistir.

3.2. YAPIM ASAMASI
Yapim agamasi, yapim dncesi sirasinda hazirlanmis eskizler, resimli taslaklar ve

senaryonun film ¢ekiminde uygulanmasi asamasidir. Yapim asamasinda, hazirlanan

malzemelerin ve araclarin kullanimi gergeklestirilmistir. Mekan kurgulanmis ve filmin
kareler halinde ¢ekimi uygulanmistir. Cekim agamasinin bir 6rnegi asag1 gosterilmistir

(Bkz. Fotograf 67). Yapim asamasinin temel yapi tasi olan kurgulama siireci

gerceklestirilmistir.
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Resim-67a-b-c: “Benliginde Kaybolmak™ Filminin ¢ekim asamasi.
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Kisisel arsiv.

3.2.1. Kurgulama Siireci

Kurgulama siirecinde mekan igerisinde karakterlerin ve objelerin etkilesiminin
kamera ¢ekimi gergeklestirilmistir. Filmde sahneler giris, gelisme ve sonu¢ olmak
iizere li¢c asamada cekimi gerceklestirilmistir. Giris kism1 ana karakterin ¢aligsma i¢in
hazirlik yaptigi daha sonra uyuyakalip bilgisayarin igine girdigi sahnedir. Geligme
kismi1 ana karakterin bilgisayarm i¢inde bulundugu, aradig: kitab1 buldugu ve kitab1
bir yabanciya kaptirmasini, kitab1 ¢alan yabancinin pesine distiigli siirecte
yipranmasini, daha sonra kitab1 geri alip bilgisayarin i¢inden ¢ikmasini gdsteren
sahnedir. Sonug sahnesi ise ana karakterin kurtardig: kitabin aradigi kitap yerine baska
bir kitap oldugunu 6grenmesini ve tekrar bilgisayarin i¢ine girmesini ve siirecin burada
sonlandirildigini gosteren sahnedir. Cekimlerde giris ve sonug sahnesi mekan olarak
calisma odasinda gegmekte, gelisme sahnesi bilgisayarin i¢ mekaninda gegmektedir.
Dolayisiyla giris ve sonug sahneleri arka arkaya ¢ekilmis, gelisme sahnesi ise ayr1 bir
sekilde cekilmistir. Ana karakterin hareketi kol ve bacaklar1 ayr1 ayr1 ¢ekilerek
kurgulanmustir.

Kurgulama siirecinde karsilasilan en biiylik sorun ana karakterin hareket
ettirilmesidir. Karakter hareketi icin ¢esitli denemeler gerceklestirilmistir. ilk deneme
tek figiirii kukla animasyonundaki teknik gibi hareket ettirmek olmustur. Bu teknikte
tek bir figiir kollar1 ve bacaklari ile hareket ettirilmesine dayalidir. Kollar ve bacaklar
her ¢ekim icin oynatildiginda ¢amurun yapisindan dolay1 par¢alanmaktadir ve ¢ekim
siirecini sikintiya sokmaktadir. Ikinci deneme ¢amurun pargalanmasmi &nlemesi
diisiiniilen tel iskelet yontemidir. Ana karakterin ¢camur bedeninin i¢ine yerlestirilen
tel iskelet ile kollar ve bacaklarin saglam olacagi ve bedenden kopmayacagi

diisiiniilmiigtiir. Fakat ¢amurun kurumasi durumunda su ile slatildiginda figiiriin
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iizerindeki c¢amur telden ayrilmaya baglar ve tekrar yerine yapistirilmasi isi
zorlagtirmaktadir. Dolayisiyla tel iskelet kullanimindan da vazgecilmis , tiglincii
denemede ise ilk denemede oldugu gibi sade bir ¢amur ile figiir olusturulmustur. Bu
sefer tek bir figiir degil ¢ok figlirlii bir hareket yontemine gegilmistir. Bu yotemde bir
hareket i¢in birden fazla figiirlin pozlanmis sekilleri ile ¢ekim yapilmasi
distiniilmistiir. Karakterler olusturulurken kol ve bacak aralar1 hafif doldurulmus,
ayak boliimiiniin altina da kaide yerlestirilmistir. Birden fazla figiir kullanimi, hem
kullanilan ¢amur miktarinin fazla olusu hem c¢ok figiir modellemenin ¢ok zaman
almasi hem de cekim icin ekstra alan gerektirmesi agisindan sorunlar yaratmistir.
Dordiincii denemede tek bir figiire geri dontlilmiistiir. Zeminin ¢amur olmadig1 yerde

kaide kullanilmistir. Az kare kullanilarak ¢cekim gerceklestirilmistir.

3.2.1.1 Renkli kil biinye ile hareketli ¢ekim agsamalari
Filmde ana karakterin mavi renkte olmasi diisiiniilmiis daha sonra bu fikirden
vazgecilmistir (Bkz Fotograf 68). Kitabr vurgulamak iizere sadece ana karakterin
ilgilendigi kitaplarin kirmizi renge boyanmasina karar verilmistir (Bkz Fotograf 69).
Boya tiirli olarak normal toz boya kullanimina karar verilmistir. Boyanin kullanimi
camurun iizerine siirlilerek gergeklestirilmistir. Cekim sirasinda boyanin bulasici
ozelligi teknik agidan problem yaratmistir.

Resim-68a-b-c-d: Mavi toz boya eklenmis figiiriin hareket denemesi

Kisisel arsiv.
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Resim-69a-b: Ana karakterin kirmiziya boyanmis kitaplart almasi ve okumas.

Kisisel arsiv.
3.3. YAPIM SONRASI

Y apim sonrasi, yapim asamasinda gerceklestirilmis film ¢cekimi bittikten sonraki
kaydin bilgisayar ortaminda montaj asamasidir. Bu asamada ¢ekilen sahneler, iMovie
programi ile birlestirilmis ve ortaya ham bir animasyon filmi ortaya c¢ikartilmistir.
Sahneler diizenlenirken gereksiz uzunlukta olan ya da fazla kisa siiren shaneler varsa
bunlar elden gegcirilir. Sahne kayitlarinin birlesmi tamamlandiktan sonra ses ekleme
islemine gec¢ilmistir. Sesler eklendikten sonra kil animasyon film asamalar
tamamlanmustir.

3.3.1. Kayitlarin Montaji

Yapim sonrast asamasinda ilk is c¢ekilmis film sahne kayitlarinin bilgisayar
ortaminda montajlama islemidir. Ayr1 ¢ekilmis {i¢ sahne bilgisayar programi yardimi
ile birlestirilmigtir. Kil animasyon filmi i¢in ¢ekilen ii¢ sahne, iMovie Programi ile
birlestirilmistir. Daha sonra montaj ile filmin basina uygulayicisinin ismi ve filmin ad1
yazilmigtir.

3.3.2. Ses ile Birlestirilmesi

Kil animasyon “Benliginde Kaybolmak” isimli filmin sahne kayitlarinin
birlestirilmesinden sonra ses ekleme asamasina geg¢ilmistir. Animasyona ses ekleme
islemi iMovie programi aracilig1 ile ger¢eklestirilmistir. Bununla birlikte ortamda
dogal sesler olusturulup kayit alinarak bilgisayar ortamina aktarilmistir. Secilen sesler,
filmdeki hareketlerin pozisyonlarina uygun zaman dilimi ile es zamanh sekilde
yerlestirilerek uygun hale getirilmistir. Animasyonda hem iMovie’deki hazir sesler

hem de telefon kaydi alinarak yapilan dogal sesler kullanilmistir.
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3.4. “BENLIGINDE KAYBOLMAK” {SIMLI KiL ANIMASYON
UYGULAMASI

Cekim ve montaj asamalart tamamlandiktan sonra kil animasyon filmi
“Benliginde Kaybolmak™ hazir hale gelmistir (Bkz. Fotograf 70). Filmde karakterler
ve bilgisayarin i¢ mekani i¢in ¢amur, oda dekoru i¢in ¢op poseti, oda i¢in masaiistii
saati ve ana karakterin ¢oOkiis siirecinden dolayr iskelet seklinde kullanilan tel
kullanilmistir. Karakterin hareket ettirilmesi asamalar1 i¢in pek ¢ok fikir diisiiniilmiis,
deneme ve yanilma yolu ile ¢oziimler {iretilmistir. Nihai ¢6ziim olarak ¢amurdan
yaratilan karakterin tek bir figiir seklinde oynatilarak az karede cekilmesine karar
verilmistir. Camurdan yapilan bazi kitaplar ve evin igindeki esyalar, kurumus
camurdan yapilmistir. Odada duran saat i¢cin normal masaiistii saat kullanilmistir.

Resim-70a-b-c-d: “Benliginde Kaybolmak™ adli kil animasyon filminden kareler.

\\ RS ."‘ 3

Kisisel Arsiv.
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SONUC

“Kil Animasyon (Claymation) Tekniginde Kil Biinye ile Renge Dayal1 Ozgiin
Bir Uygulama” adli tez ¢aligmasinin birinci boliimiinde sanat ve tasarimda seramik
malzeme kullanimi, sanat ve tasarimin tanimlari, seramigin tanimi ve tarihi, kil biinye
(camur) tiirleri, kil biinyenin renk ile iliskisi, renklendirmede metal oksit ve pigment
boya kullanim1 gibi basliklara yer verilerek; renkli kil biinyeleri uygulamalarinda
kullanilan sanatgilar 6rneklenmistir.

fkinci bolimde animasyon ve kil animasyon tarihi, bolgelere gore ve
tilkemizden Ornekler {lizerinden incelenmis, daha sonra kukla animasyonu, cut-out,
pin-screen, kil animasyon gibi stop motion animasyonda kullanilan tekniklere yer
verilmistir. Ayrica giiniimiizde stop motion ile kil animasyon yapim siireci; senaryo ve
karakter analizi, resimli taslak (storyboard) hazirlama ve tiirleri, caligma alani ve
gerekli araclar igererek agiklanmastir.

Animasyon gelisiminin tarih Oncesi caglardan giiniimiize kadar varligini
stirdiirdiigii ifade edilebilir. Magaralarda arka arkaya ¢izilmis bizon resimleri ve Roma
doneminde ki yapilarin iizerindeki rolyefler, Misir hiyerogliflerindeki arka arkaya
¢izilmis sahnelerin animasyon i¢in ¢ikis noktasi oldugu ve daha sonraki uygulayicilar
i¢in ilham kaynag1 oldugu ifade edilebilir. Benzer sekilde iran’da bulunan arkeolojik
kazida, bir kadehin {izerindeki arka arkaya c¢izilmis geyik tasviri hareket ediyormus
hissi vermekte ve insan algisinda bir yanilsama olusturmaktadir. Yiizyillar gegtikce
animasyonun gelisiminde birtakim mekanik yapilar icat edilmistir. Bu mekanik yapilar
silindir veya diskten olugmakta, {izerinde arka arkaya ¢izilmis resimler silindir veya
disk hareket ettikg¢e, insan algisinda bir illiizyon olusturmaktadir.

19. ylizyilin sonu ve 20. yiizyilin baslarinda sinemanin ortaya ¢ikmasi ile
animasyonda bu donemde karsimiza ¢ikmaktadir. 1920’1i ve 1930°1lu yillarda Walt
Disney ve Fleschier yapimi animasyonlar popiiler olmustur. Savas donemlerinde
animasyon propaganda islevi gormiis; bu donemde animasyon, hem ¢izgi film olarak
hem de stop-motion tekniginde yapimlar olarak karsimiza ¢ikmistir. Stop-motion
teknigi filmler cutout, kukla animasyonu gibi tiirlere ayrilmaktadir. Tezin ana konusu
olan kil animasyon ya da diger bir deyisle claymation teknigi stop-motion tiirlinden
dogmustur. 20. yilizyilin ortalarindan sonra claymation teknigi filmler, animatér Will

Vinton ile birlikte daha da bilinir ve popiiler hale gelmistir. Art Clokey’in yarattigi
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Gumby karakteri, Aardman animasyon sirketinin filmleri, Jan Svankmajer’in ve Bruce
Bickford’un yarattigi filmler, claymation film tiirii agisindan 6nemli Ornekler
sayilabilir. Giiniimiize dogru gelindiginde ise kil animasyon (claymation) teknigi hala
bircok filmde kullanilmaktadir. Kisa film festivallerinden diger odilli film
festivallerine kadar ilgi géormekte ve 6diil almaktadir. Gilinlimiizdeki kil animasyon
(claymation) filmleri teknolojinin getirdigi yeniliklerle, yesil ekran igerisinde ¢ekimler
yapilarak, bilgisayar ortamina aktarimakta ve daha etkileyici goriintiiler elde
edilmektedir.

Ugiincii  boliimde kil animasyon (claymation) teknigi, seramik ¢amuru
kullanilarak “Benliginde Kaybolmak™ adli film yapiminin asamalarina sirasiyla yer
verilmistir. Kil animasyon tekniginde kullanilan plastilin ile seramik sanatinda
kullanilan seramik ¢amurun benzerlikleri ile birlikte; camurun kendine has plastik
yapisi nedeni ile uygulamalarda ¢amur malzeme kullanilmasi tercih edilmistir.

Camur, hava ile temas etmesi sonucu hizli kuruyan ve nemlendirilerek plastik
kivama gelen bir malzemedir. Bu sebeple kil animasyon zorlu bir siirecte
gerceklestirilmistir. Bir tel figiliriin iizerine seramik ¢amuru eklendiginde zamanla
kurur ve figiiriin hareket ettirilmesini engeller. Islatilip yumusatildiginda ise camur
telden ayrilarak tutuculugu azalmaktadir. Dolayisiyla, bilinyenin plastik kivamda
korunmas1 gerekmektedir ve bu durum uygulama stirecini sinirlamaktadir. Coziim
olarak ardisik hareketleri olan ayr1 ayri figiirler olusturulmus, tek tek gekilerek
montajda birlestirilmistir.

“Kil Animasyon (Claymation) Tekniginde Kil Biinye ile Renge Dayali Ozgiin
Bir Uygulama” isimli tez ¢caligmasinin kapsaminda “Benliginde Kaybolmak” isimli
uygulama gergeklestirilerek kil animasyon alaninda 06zgiin ve yeni bir islup
olusturulmas: amaglanmigtir. Arastirma siirecinde siklikla elektronik yabanci
kaynaklara ulasilabilmesi ve bu alanda tiirk¢e kaynagin ¢ok smirli olmasi dezavantaj
olarak ifade edilebilir. Tezin daha sonraki arastirmacilar agisindan kaynak olmasi ve
uygulama ag¢isindan katki saglamas1 umulmaktadir.

Filmde ana karakterin, gercek hayattan esinlenerek, tez arastirma siirecinde
bireysel ¢abasi fantastik bir olay akisinda, ¢izgi film karakteri benzeri bir yaklasim ile
yorumlanmigtir. Senaryonun kurgusunda ana karakterin ¢abalarinin devaminin gelip

gelmeyecegi merak konusu olmaktadir. Kil animasyon (Claymation) filmler
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incelendiginde Ozellikle sanatsal acidan O©ne ¢ikan Ornekler arasindan Jan
Svankmajer’in “Darkness/Light/Darkness” adl1 filmi anlatim dili agisindan mizahi bir
yone sahiptir. Sam Gainsborough’dan “Face It” adli filmi ruh durumu islenirken ve
Diego Akel’in “Fluxos” adli filmi ise soyut animasyona Ornektir.

Filmin kisa film olarak tasarlanmasi, hem sanatsal agidan uygun oldugu
diisiiniildiigli icin hem de uzun metrajh filmlerde teknik agidan daha genis kapsamli
bir altyapiya ihtiya¢ duyuldugu igin tercih edilmistir.

Animasyon konusu c¢ok genis bir alandir ve tiim diinyada ilgiyle takip
edilmektedir. Animasyon egitimi ile birlikte bu konuda diinyada pek ¢ok festival
gerceklestrilmektedir. Animasyon egitimi veren kurumlar i¢in Britanya Ulusal Film
ve Televizyon Okulu, Ispanya’da U-Tad, Fransa’da La Poudriere gibi okullar érnek
olarak verilebilir. Festivallerden ise Annecy Film Festivali, Uluslararas1 Stuttgart
Animasyon Film Festivali, Cinekid Festivali ve 3D Wire tanman 6rneklerdir (Jiménez
Pumares vd., 2015: 133-141).

Animasyon Ogretimi gorsel sanatlar, grafik béliimleri, ¢izgi-film animasyon
boliimleri, sanat ve tasarim boliimleri, performans sanatlar1 altinda ise kukla-operasi
ve sinema boliimlerinde verilmektedir.

Sonug olarak; “Kil Animasyon (Claymation) Tekniginde Kil Biinye ile Renge
Dayali Ozgiin Bir Uygulama” adli tezde kil animasyon filminde genel olarak yas
camurdan bir figiir oynatilmaya karar verilmis fakat camurdan figiiri hareket ettirme
stirecinde teknik agidan zorluklar yaganmistir. Problemin ¢6ziimii i¢in birgok deneme
yapimustir. Tek bir figiirii tel iskelet kullanmadan, yer yer ¢gamurdan kaide kullanarak,
modellenmesi ile siire¢ tamamlanmis, figlir cok fazla detay icermeyecek sekilde

bi¢imlendirilmistir. Boylece figiiriin kolaylikla hareket ettirilmesi saglanmistir.
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