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OZET

Animasyon, olusturuldugundan giiniimiize kadar gecen siirede pek ¢ok degisim
gdstermistir. ilk orneklerin Walt Disney tarafindan verildi§i animasyon filmleri
cogunlukla onun ideolojisini tasiyan icerik ve karakter tasarimlarindan meydana
gelmektedir. Toplumun geleneksel anlayisini, toplumsal cinsiyet rollerini, beyaz irkin
Ustiinliigiinii  filmlerine yansitan Disney animasyonlari, mevcut geleneksel yapiyi
koruma ve siirdiirme anlayisiyla hareket etmektedir. 2B geleneksel animasyon
teknikleriyle olusturulan bu filmler, cogunlukla prenses temali olup, kadin karakterleri
disaridaki hayatta edilgen bir konumda gostererek, evsel hayata yerlestirmistir. Bu
sekilde yeni bir so6z sdylemeden, mevcut ekonomik sistemi ve geleneksel yapiyi

pekistirmistir.

Gilintimiize yaklastikca, teknolojinin ilerlemesi ve daha erisilebilir olmasiyla
Disney’e ek olarak Pixar da onemli bir animasyon sirketi olarak yerini almistir.
Tekniksel gelismeler ve toplumsal yapmin modernlesmesiyle animasyonun yolu ve
yontemi degismistir. Gergekei tasarimlarin olusturulmasina imkan veren 3B animasyon
yazilimlarinin kullanimi artmistir. Hikaye tasarimlari, daha gergekci bakis agilariyla ve
izleyicinin kendi hayatindan parcalar bulabildigi diizeyde degismistir. Karakter
tasarimlarinda da hem fiziksel hem de kisilik 6zellikleri bakimindan, kusursuz olmayan,
gercekel bir anlayis dikkate almmistir. Filmler, toplumun geleneksel anlayisini
stirdiirmek yerine, bu anlayisin doniiserek, cagdas diinyaya uyum saglamasi gerektigini
vurgular. Bu doniisiimiin baslamasinin da bir karakterin bireysel eylemiyle miimkiin
olacagi sonucuna varilir. Filmler, geng¢ karakterin bireyselliginin farkina vararak, kendi
amaclar1 dogrultusunda yasamasini ve aile kiiltiirii iizerinde doniistiiriicii bir rol

oynamasini destekleyen bir yorumla olusturulmaktadir.



ABSTRACT

Animation has undergone various changes from its inception to the present day.
The earliest examples of animation films, pioneered by Walt Disney, predominantly
reflect his ideology in content and character designs. Disney animations portray the
traditional understanding of society, gender roles, and the superiority of the white race,
acting with the intention to preserve and sustain the existing traditional structure.
Created using 2D traditional animation techniques, these films often center around
princess themes, depicting female characters in a passive role in external life and
placing them in domestic settings. Instead of expressing a new perspective, Disney
animations have reinforced the current economic system and traditional structure, rather

than challenging or breaking away from it.

As we approach the present day, alongside Disney, Pixar has also established
itself as a significant animation company, thanks to advancements in technology and
increased accessibility. The progress of technology and the modernization of societal
structures have led to changes in the path and method of animation. The use of 3D
animation software, allowing for the creation of realistic designs, has become more
prevalent. Story designs have evolved with more realistic perspectives, enabling
viewers to find pieces of their own lives in the narratives. In character designs, both in
terms of physical and personality attributes, an understanding of imperfection and
realism has been taken into account. Rather than perpetuating the traditional
understanding of society, films emphasize the need for this understanding to transform
and adapt to the contemporary world. It is concluded that this transformation can begin
through the individual actions of a character. Films are crafted with a narrative that
acknowledges the uniqueness of young characters, supporting them in living according

to their own goals and playing a transformative role in family culture.
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ONSOZ

Teknolojiyle birlikte evrim geciren ve dolayisiyla ¢agin gereksinimlerine uyum
saglayan animasyon, giiniimiizde Oncii sanat dallarindan biridir. Sinemasal
ozelliklerinin gelismesiyle birlikte, sadece ¢cocuklara degil, ayn1 zamanda yetiskinlere de
hitap etme kapasitesine sahip hale gelmistir. Hikdye ve goriintii tasarimlarindaki
gercekeilik artistyla birlikte, karakter tasarimlarinin da bu dogrultuda evrildigi
gozlemlenmektedir. Tezin yazilma amaci animasyon sinemasinda bireyin varolusu ve
topluma olan etki giiclinlin incelenerek, degerlendirilmesidir. Animasyon sinemasina
dair olusturulan bu verilerin, ileride yapilacak olan calismalara katki saglamasi

amagclanmaktadir.

Bu aragtirmanin meydana gelmesinde, her konuda bana biiylik destek ve caba
gosteren danisman hocam Dr. Ogr. Uyesi Emrah Suat Onat'a, Anabilim Dalimizin
degerli tiim Ogretim {yelerine ve c¢alismalarim sirasinda manevi desteklerini
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GIRIS

Gliniimiizde animasyon, sinema diinyasinda izleyicilere benzersiz bir deneyim
sunan Onemli bir sanat formu haline gelmistir. Animasyonun giiniimiizdeki basariya
ulagsmasinda ise, sliphesiz Pixar ve Disney gibi stiidyolar filmleri ile onciilik etmistir.
Bu tezde, 2000 sonrasi donemde bu iki stiidyonun yapimlarinda gézlemlenen karakter

yapis1 degisimi, kiiltiirel ve toplumsal dinamiklerle birlikte incelenecektir.

Toplumsal yap1 ve sanat eserlerinin, birbirlerini etkileyerek doniistirdiigi
goriilmektedir. Bu nedenle, tezin temelini olusturan kiiltiir ve toplumun roliine
odaklanarak, animasyonun ge¢misten giiniimiize nasil evrildigini anlamak kritik bir
Ooneme sahiptir. Animasyonun sadece eglence araci olmaktan ¢ikip kiiltiirel bir ifade
bicimi haline gelmesi, bu ¢aligmanin odak noktasini olusturmaktadir. Bu baglamda
animasyon sinemasinin da ilk zamanlarindan gilinlimiize kadar gegen siirede, tasarim,
teknik ve icerik alanlarinda ne tiir bir degisiklik ge¢irdigi ve modern toplum ile nasil
baglantilar kurdugu incelenecektir. Karakter tasariminin yani sira, kiiltiirel degerler,
toplumsal dinamikler, hikdye tasarimlari ve teknolojinin de evrimi {izerine
degerlendirmeler yapilacaktir. Ayrica animasyonun tanimi, g¢esitleri, nasil gelistigi ve

inlii animasyon karakterleri hakkinda cesitli incelemelere yer verilecektir.

Bu tezin secilme nedeni, animasyon diinyasinin dinamik yapisinda meydana
gelen degisimleri anlamak ve tasarlanan bagskarakterlerin kiiltiirel, toplumsal ve
sinematik agidan nasil sekillendigini ortaya koymaktir. Pixar ve Disney'in 3B
animasyon filmlerindeki karakter yapilarindaki degisimin incelenmesi, bu iki stiidyonun
izleyici kitlesiyle kurdugu iliskideki evrimi anlamak icin bir pencere sunacaktir.
Stiidyolarin, 6zellikle 2000 6ncesi yapimlarinda, beyaz ve zengin irkin hikayelerine
odaklanildigi gozlemlenmistir. Bu donemdeki animasyonlarda, genellikle erkek
karakterlerin prens ya da soylu beyaz olarak tasvir edildigi ve gii¢lii bir profil sergiledigi
gozlenmistir. Kadin karakterler ise, soylu olsalar dahi genellikle yardima muhtag, pasif
ve toplumsal cinsiyet kaliplarina uygun davranan karakterler olarak karsimiza ¢ikmistir.
Ancak, 2000 sonrasinda yapilan animasyon filmlerinde karakter motivasyonlarinin

onemli Ol¢lide degistigi goriilmektedir. Kadin karakterler, pasif roliin 6tesine gecerek



aktif konumlari iistlenmislerdir. Ayrica filmlerde sadece beyaz karakterlere degil, farkli
rklara ait karakterlere de daha fazla yer verilmektedir. Geleneksel ask hikayeleri ya da
evlilikle son bulan mutlu hikayelerin, daha modern ve farkli konularla yer degistirdigi
gozlenmektedir. Baskarakterlerin, 2000 Oncesi yapimlardan farkli olarak, bireysel
amaglara sahip olmalart ve toplumun geleneklerinden ayrilmalari dikkat ¢ekmektedir.
Bu baglamda, geleneksel ve kiiltiirel baglarin giiglii oldugu bir toplum igerisinde, kendi
amaglart dogrultusunda, ait oldugu toplumdan farklilasan ve benzesen yonleriyle 6ne

cikan karakterlerin baskarakter olarak yer aldig1 filmler incelenmistir.

Karakterlerin, hikayelerin ve tekniklerin nasil evrim gecirdigini gozlemlemek
amaciyla, eski bir robota odaklanan Wall-E, Afro-Amerikan bir bireyin yasamina
odaklanan Soul, Giiney Asya topraklarinda savase¢i bir kadinin hikayesini anlatan Raya
ve Son Ejderha (Raya and the Last Dragon) ve irk¢ilik konusunu hayvan tasvirleriyle
isleyen Zootropolis: Hayvanlar Sehri (Zootopia) filmleri incelenecektir. Bu filmler
araciligiyla animasyon diinyasindaki degisimleri anlamak, karakterlerin evrimini
anlamak ve toplumsal algidaki doniistimleri gozlemlemek hedeflenmektedir. 2000
sonrast Pixar ve Disney yapimi 3B animasyon filmlerindeki, ¢aga uyumlu, geleneklerin
disinda gelisen ve ilerici Ozellikler, tema, hikdye ve karakter tasarimlari {izerinden
degerlendirilecektir. Bu baglamda, animasyonun evrimindeki bu énemli doniim noktasi
analiz edilerek mevcut literatlirdeki boslugu doldurmak ve sinema arastirmalarina katki

saglamak amaglanmaktadir.
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TOPLUM, KULTUR VE SINEMA

1.1. Kiiltiir Tanimlari

Toplum, tipki yasayan bir organizma gibi aktif eylemlerde bulunur ve faaliyet
gosterir. Diger bir ifadeyle, siirekli hareket halinde olan, gelisen ve doniisen belli bash
dinamiklere sahiptir. Bu dinamikler, toplumun ilerlemesini ve canliligini siirdiirmesini
saglar. Fakat birbirlerinden bagimsiz gibi goriinseler de ayni amaca hizmet ettikleri i¢in
birbirleriyle uyumlu olmak zorundadirlar. Bu uyum mevcut kitleyi toplumsal yapi
olarak tanimamiza olanak saglar. “Toplumsal yapi, o toplumu olusturan bireylerin
davranis ve yasam bicimleri sz konusu oldugunda ele alinmasi gereken ilk kavram
siiphesiz kiiltlirdiir” (Baranseli Arslan, 2021: 101). Kiiltiir, bir toplumun yasayisini,

degerlerini, inanglarini, sanatini, davranislarini, geleneklerini, dilini ve bilgisini belirler.

“Cigero... aklin ve zekanin tipki koyliiniin topragi islemesi gibi islenmesi
gerektigini savunmaktadir. Aklin kiiltiirii, aydin yeteneklerin gelisimi, zihinsel
calisma; iste esirlerin ve yalnizca el emegini, toprak kiiltiiriinii paylasan asag
tabaka insanlarinin karsisinda 6zgiir insanin asil yetenegi bunlar olmalidir. Bunun
sonucunda "kiiltiir" terimi gitgide 6gretim, uygarlik ve insan egitimi anlaminda
kullanilmaya baglanmigtir” (Mejuyev, 1998: 30).

Yaratilis1 geregi sosyal bir varlik olan insanin diger insanlarla bir arada
yasayabilmesi 6nemlidir. Kisinin tek basina ulasabildigi gelisim ve doniisiim oldukga
kisitliyken, diger insanlarla paylasimda bulunmasi, sosyallesmesi, yardimlagsmasi ve
iletisim kurmas1 mevcut gelismeyi arttiracaktir. Siirekli gelisim ve doniisim halinde
olmak, diistinmek, evreni ve dogay1 tanimlamak ya da yorumlamak insana 6zgiidiir.
“Dogada ne yararli, ne dogru, ne iyi, ne de giizel degeri vardir. Doga, biitiin degerlerin
disinda salt bir gerceklik varligidir... Dogay1 yararli, dogru, iyi ve gilizel yapan insandir.
Insan, yasadigimiz evrene erekler koyar, deger nitelikleri katar” (Tunali, 1998: 132).
Boylece insanlastirilmis bir doga ve dolayisiyla kiiltiir meydana gelmis olur. Mejuyev’e
gdre (1998: 35) kiiltiir degismez bir olgu degildir. Insanin sosyal bir varlik olmas1 onun
kendini diger insanlarla yasayabilecek sekilde gelistirmesiyle sonuclanmaktadir.

Insanlar1 birbiriyle uyumlu hale getiren ve akil yeteneklerini toplumsal bir gergeve



icinde gelistirmelerine imkan tantyan olgu kiiltlirdiir. Kiiltiir, insanin temel yeteneklerini
ve insanligin evrimini yonlendiren organik bir gelisimi temsil eder. Toplumsal yagam ve

kiltiir tarih boyunca birbirinden etkilenerek degisim gostermistir.

Kiiltiir sayesinde olusan, insanlar arasindaki uyum, sosyal catismalarin ve
anlagmazliklarin azalmasina yol agar, bu da toplumun genel huzurunu ve giivenligini
artirir. Bireyler arasinda giiclii bir dayanigma ve sosyal bag olusturur. Bu durum, toplum
iyelerinin birbirlerine yardim etme, destek olma ve birbirlerine karst sorumluluk tagima
egilimini artirir. Toplumsal uyum, ekonomik kalkinmay: destekler. Is birligi ve uyum
icinde calisan bireyler, daha verimli ve siirdiiriilebilir bir ekonomik yap1 olusturabilirler.

Uyumlu bir toplum, genellikle bireylerin yasam kalitesini artirir.

“Dogal olsun toplumsal olsun, her durumda insan kendisi i¢in yararh
olanin pesindedir... Dogal durumda yararli olan pesinde kosarken ortaya ¢ikan
karsilagsmalar rastlantisal, toplumsal durumda ise oOrgiitliidiir. Aslinda bu imkan
toplumsallikta da siirli olacaktir. Burada da kotii karsilasmalardan, 6liimden
tiimiiyle kagmak s6z konusu olamaz. Ama insan ancak toplumsal durumda yararl
karsilagmanin imkanini en fazlaya yiikseltebilir.” (Bumin, 2021: 86).

Sosyal bir ¢evreye sahip olan bireyler, canli olmanin dogas1 geregi, kendilerini
cok daha aktif, ailesiyle, arkadaslariyla ve dolayisiyla toplumla uyumlu hissederler. Bu
uyum birey olarak toplumda saglikli bir bigimde yer alabilmenin en 6nemli sartidir.
Fakat glinlimiiz modern diinyasinda, mevcut uyumun azaldigi ve bireylerin giderek
yalnizlagtig1 ve ait olduklar1 toplumlara yabancilastiklar1 goriiliir. “Cogumuz gergekten
bireyler haline gelmeksizin bireysellestirildik ve daha da ¢ogumuz bireysellesmenin
sonuglartyla yilizlesecek kadar yetkin bireyler olmadigimiz kuskusu i¢indeyiz” (Bauman,
2020: 143). Bu kuskudan kaynaklanan yabancilasma, bireyin toplumla uyumlu
olamamasina ve bdylece toplumla olan baglarinin kopmasina ya da zayiflamasina neden
olur. Dolayisiyla birey, toplumun pargasi olmaktan ¢ikar ve kendini var edemez.
“Kendini gerceklestirme belirli 6l¢lide ahlaki bir olgudur, zira i1yi, degerli bir kisi
oldugu duygusunun gelistirilmesi anlamina gelir” (Giddens, 2019: 112).

Kapitalist sistemin etkilerinden biri, modern bireyi yasadigi topluma, emegine
hatta kendisine bile yabancilastirmaktir. Bu yabancilagsma, yasanilan sistemin etkisiyle,

birey iizerinde kiiltiiriin etkisini kaybetmesi olarak yorumlanabilir. Mejuyev’e gore



(1998: 17,18) giinlimiizdeki kapitalist sistem, kiiltiirli destekleyen ve ona karsi
¢ikmayan bir durus sergiler, ancak bu destek, sistemin igleyisine ve amaglarina uygun
oldugu olgiide gegerlidir. Kapitalist sistem, kiiltiirii sadece bir etiket olarak kabul eder
ve toplumsal konumun belirlenmesine olanak tanir, ancak bu genellikle s1g, bigimsel,
kuralc1 ve monoton bir simge ile sinirlidir. Bu tiir bir kiiltiir, yalnizca insan diislincesinin
bozulmasina hizmet etmekle kalmaz, ayn1 zamanda igsel derinlikten yoksun, cansiz bir

sembol olmaktan Gteye gecemez.

Teknoloji ve internetin  kolay erisilebilir olmasi, kullamimlarin1 da
yayginlagtirmigtir. Bu durum bilgiye ulagsmada sagladigi kolaylik ve toplumlara her
acidan kattig1 gelismelere ragmen, ¢ogunlukla sosyal medya tlizerinden yayilan, hizlica
uretilip tiiketilen, kitle kiiltlirii olarak da bilinen popiiler kiiltiiriin yayginlagmasina
olanak saglar. Horkheimer ve Adorno’nun belirttigine gore (2014: 384) insanlar popiiler
kiiltiirii takip ederler. Ciinkii popiiler kiiltiir, bireyin i¢inde bulundugu kapitalist sisteme

ayak uydurabilmesi i¢in gerekli olan tiim bilgiyi barindirmaktadir.

Popiiler kiiltiiriin olusmasini saglayan en onemli faktor, kiiltlirel {iriinlerin
standartlastirildigini, tiretim ve dagitim siireglerinin endiistriyel bir sekilde organize
edildigini ve biylik Olgiide ticarilestirildigini ifade eden, Frankfurt Okulu'nun
distintirlerinden Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer tarafindan tartisilan kiiltiir

endustrisidir.

“Kiiltiir endiistrisi" Aufklarung anlaminda aklin gerilemesinin bir
ornegidir; belki de en iyi Ornegidir. "Kiiltiir endistrisi" de endiistri Olgiitlerine
gore islediginden, digerleri gibi bir endiistridir: Uretim ve dagitim tekniklerinin
sonucudur. Entelektiiel olarak konusursak, toplumsal, kiiltiirel, ideolojik ‘burada-
varligin’, ayn1 zamanda da bu kiiltiiriin teknik yanin1 denetleyen yerlesik iktidarin
yiiceltilmesi ideolojisinden ibarettir” (Spurk, 2008: 88).

Yasaklarin arttig1, baskic1 toplumlarda, iktidar, apolitik ve bireyselligin arttig1
bir toplum olusturmak ister. Clinkii toplumla olan bagini koparmis, refah ve saglikli
hayat1 bilimdis1 ugraslarla elde etmeye g¢alisan birey, iktidar i¢in higbir sekilde tehdit
olusturmaz. Miikemmel insan ve miikemmel hayat vurgularin yapildig: sosyal medya
icerikleri, bireyi toplumdan ve topluma ait gerg¢eklerden uzaklastiran bir kurgu olusturur.

“Toplumsalin enerjisi azalmakta, 6zgiinliigli elden gitmekte, tarihsel niteligi ve idealligi



buharlasip ugmaktadir. Toplumsal bir sistem ugruna adini yitirirken, politika da yok

olmaktadir. Toplumsal artik anonimlesmistir. O artik kitledir” (Baudrillard, 2019: 24).

Reklamlara 6zgii olan, “bireyin 6zel oldugu, her seyin en iyisini hak ettigi ve
digerleri tarafindan kiskanildig1” vurgusu, bireyde, toplumdan ve onun kiiltiiriinden
ayrisma istegi uyandirir. Sosyal medya igeriklerinde siklikla karsilagilan bu kurgular
nedeniyle, birey toplumla kiiltiirel baglarin1 koparir. Sonucta, yasadigi topluma
yabancilasmis, yalniz ve apolitik birey ve bu bireylerin artmasiyla kitleler olusur. Az
gelismis ve egitimin yetersiz oldugu {ilkelerde, bireylerin bu atmosfere uyum sagladigi
ve iktidar lehine doniistiigii goriliir. Baudrillard’in belirttigine gore (2019: 31) giderek
artan anlam tiretimine karsilik, anlam arayis1 giderek azalmaktadir. Giiniimiizde,
yalnizca statii belirtisi olan meta, satin alinabilir, ulasilabilir bir hale gelmekte ve

talebini de arttirmaktadir. Fakat anlam ve gerceklik giderek 6nemini kaybetmektedir.

Sanatin islevi estetige anlam katmaktir. Fakat bu anlam, kapitalist 6gretilerin
disinda kaliyorsa ve gercekei bir bakis acisiyla olusturulmussa, kitle i¢in ifade giliclinii
yitirebilir. “Kitle ayn1 zamanda 6liimiin ta kendisidir. Kendisini yonetmekle yiikiimlii
olan bir politik siirecin sonudur. Politika onun icinde bir irade ve temsil etme giicii

seklinde eriyip gitmektedir” (Baudrillard, 2019: 27).

Kendini biricik ve toplumun diger bireylerinden daha 6zel hisseden birey,
cogunlukla orta sinifa mensuptur. Reklamlar araciligr ile tiim giizellikleri hak ettigine ve
yeterince calisirsa bu giizellikleri elde edebilecegine inandirilan birey, olumsuz
durumlarla karsilastiginda da yalniz birakilmaktadir. Bauman’a gore (2020: 68) insanlar,
eger gelecekleri hakkinda belirsizlik yasayip kariyer beklentilerini tam olarak
anlayamiyorlarsa, genellikle bu durumun, etkileme becerilerinin yetersiz olmasindan ve
sosyal iliskilerde basarisizlik yasamis olmalarindan kaynaklandigina

inandirilmaktadirlar. Bireysellesme, bu aldatmanin etkisiyle olusturulmaktadir.

Sanayinin gelistigi biiylik sehirlerde, iiretim iliskileri, sinifsallik, niifuz fazlalig
ve insanlarin farkli yerlerden go¢ etmesinden dolay: kiiltiirel farkliliklar goriilmektedir.
Bu durum insan iligkilerini olumsuz etkiler. Ayrica sistemin bir sonucu da is¢inin

kendine, yasadig1 topluma ve emegine yabancilasmasidir. Urettigi deger ve alim giicii



arasindaki orantisizlik, bireyin, toplumsal ile olan baginin zarar gormesine neden
olmaktadir. Giddens’e gore (2020: 18) yerel bolgeler i¢in yapilan iiretimin, uluslararasi
pazarlara gore arttirilmasi, dolayisiyla seri liretime gecilmesi, yalnizca is¢inin iirettigi
tirlinlin degil, isgiicliniin de metalasmasiyla sonuglanmaktadir. Bu sistemde birey yani
isci, insani Ozellikleriyle degil, yalnizca isgiiciiyle ve makinesel yetileriyle

tanimlanmaktadir.

Kapitalizmin getirisi olan seri {retim, toplumun tiiketim sekillerinde bir
standartlasmaya yol acar. Boylece pasif ve tek tip tiiketicilerden olusan bir toplum
meydana gelmis olur. Kitle kiiltiirii olarak tanimlanan bu tiiketim seklinde, bireyin algisi
yok hiikmiindedir. Kisisel yorumlar, begeniler ya da zevkler, eger kapitalizm ve onun
meydana getirdigi tiiketim sekillerinin disindaysa, kitle tarafindan da dislanir. Kitle,
genellikle bireyin igerisinde yer almak ya da bir parcasi olmak istemedigi bir gruptur.
Sennett’e gore (2021: 72) birey i¢in kendini kitlelerden ayirmak énemlidir. Kisi kendi
bireyselligiyle 6n plana ¢ikarak kabul gérmek istemektedir. Ozellikle ABD’de kisinin
orta sinifa ait oldugunu sd6ylemesi, onun ekonomik durumunu belirtmekten ziyade kendi

bireyselligini var edebildigini gostermektedir.

Kiiltiiriin iliskilendigi bir diger konu ise ideolojidir. Ideoloji gogunlukla politik
alan kapsaminda kullanilan, bilgi ve fikirlerin biitiinliigline vurgu yapan bir catisma
unsurudur. Ideoloji bireylerin ya da topluluklarin diinya goriisleri, degerleri, siyasi

fikirleri ve beklentileri tizerine sekillenen bir diisiince sistemidir.

“Modern sosyolojide ideoloji bilgi sosyolojisinin temelidir. Entelektiiel
olusumun ve farkli toplumsal tabakalarin tasarimlarinin tarifi ile toplumsal
konumla tasarimlar arasindaki iligki s6z konusu edilmektedir. Bu sosyolojide,
tarih felsefesine referans goriilmez. Insan yasamima anlammi vermesi gerekenin
degerler ya da kiiltiirel mallar oldugu 6nsel olarak ilan edilir” (Spurk, 2008: 153).

Kisaca ideoloji, bir toplumun ve o toplumun en kiiciik yap: tasi olan bireyin
nasil yagamasi gerektigi hakkinda fikirleri barindirir. Toplum ve birey yasantisi iizerine
en belirleyici faktér olan kiiltiir, ideolojiyi etkiledigi gibi ondan etkilenir. Kiiltiirel

degerler, ¢cogunlukla iktidar ideolojisine gore yeniden sekillenebilir. ideoloji ve kiiltiir

arasindaki bag, toplumlarin siyasi diisiiniis sekline ve siyasi yorumlarma da yon



verebilir. Ideolojinin en basarili bir sekilde vurgulandigi ortam ise sosyal medya,
televizyon ve sinemadir. Ozellikle sinema, sahip oldugu hikdye, kurgu ve
karakterleriyle, yonetmeninin bakis agisindan dolay1 ilk sahneden son sahnesine kadar
ideolojiktir. Mevcut ideolojiyi yeniden donistiiriip sekillendirebilecegi gibi, onu
destekleyen bir tutumda da olabilir.

“Kiiltiir, insanin kendi varligi {izerine diislinebilme, dogayr kendi varligim
anlamlandirma yoniinde doniistiirebilme becerisinin sonunda ortaya ¢ikan bir simge
tiretme etkinligidir” (Ergur ve Gokalp, 2018: 3). Ayn1 sekilde sanati olugturma bigimi
de ele alinmalidir. Sanat yapitlar1 yalnizca estetik bir goriiniime sahip olmakla yetinmez,
yorumlanabilir bir ifadeye de ihtiya¢ duyar. “Sanata anlam ve cisimlestirmeden olusan
iki Ol¢iit getirmek, idrak yoluyla sanata miimkiin, hakikatli ve fiili olanla bir baglanti
katmak demektir” (Danto, 2014: 150). Bu sekilde sanat, bireyin kendisini ve yasadigi
toplumu tanimlamasi, yorumlamasi ve anlamlandirmasini miimkiin kilar. Giddens’e
gore (2020: 42) gelenek, kendini var eden etkinlikleri farkli zaman ve mekanlarda
yeniden lireten ve doniistiiren bir sistemdir. Dolayisiyla her yeni nesil tarafindan, farkl

toplumsal sartlar altinda yeniden sekillenmektedir.

Gelenegi doniistiiren bu siiregler, kiiltiirlin yok olmamasini ve canhiligini
siirdiirmesini saglar. Teknolojinin gelismesi, iletisim araclarinin yayginlagmasi, iiretim
ve tiikketimin farklilagsmasi, kiiresellesme gibi etkiler, kiiltiirlerin birbirleriyle etkilesime
girmesini kolaylastirir. “Kiiresellesme, uzak yerlesimleri birbirlerine, yerel olusumlarin
millerce 6tedeki olaylarla bi¢imlendirildigi ya da bunun tam tersinin s6z konusu oldugu
yollarla baglayan diinya c¢apindaki toplumsal iligkilerin yogunlagsmasi olarak
tanimlanabilir” (Giddens, 2020: 42). Tiim bu toplumsal iliskilere ragmen, bir toplum
mevcut varligini, kiiltiiriinii koruyarak ve yeni kusaklara aktararak stirdiirebilir. Ortak
kiiltiire sahip olmak, bireyin yasadig1 topluma uyum saglamasini kolaylastirir ve bireyin
aitlik duygusunu gii¢lendirir. Sonug olarak kiiltiir, bireyleri bir arada tutan ve siirekli

doniisen bir dinamik olarak islev goriir.
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1.2. Toplum, Kiiltiir ve Sinema iliskileri

lletisim, kiiltiiriin bir tasiyicisidir. Dil, jestler, semboller ve diger iletisim
araclar kiiltiirel bir baglam icinde anlam kazanir. iletisim, toplum ve kiiltiir arasinda bir
koprii islevi gorerek, kiiltliriin devamini saglar ve nesilden nesile aktarilmasina katkida
bulunur. iletisim araclari, kiiltiirel degerleri, normlar1 ve inanglari ileten bir arag¢ olarak
islev goriir. Iletisim aracilifiyla bireyler, toplumlarmi sekillendiren kiiltiirel unsurlar
paylasarak ve ileterek birbirleriyle etkilesimde bulunurlar. Kara’nin belirttigine gore
(2020: 25) insanlarin, binlerce y1l dncesinden giiniimiize kadar duygularini ifade etme
ve birbirleriyle etkilesim kurma amaciyla cesitli araglar kullanarak gelistirdikleri
iletisim bicimleri, medeniyetlerin temel yap1 taslaridan biridir. Ik resim tasvirlerini
magara duvarlarina yaparak baslayan bu iletisim evrimi, zamanla karmasik dil, yazi,

sanat ve teknolojik iletisim araglarina dogru ilerlemistir.

Bireyin kendini ifade etme ve acgiklama arzusu, insanligin baslangicindan beri
stiregelen bir durumdur. Bilince sahip olan her birey, anlatmak ve anlagilmak ister.
Anlagilma ve bir anlam olusturma ihtiyac1i zamanla sanat eserini ortaya cikarmistir.
“Sanat yapit1 ya da sanat varlifi, 0zel bir etkinlik isidir. Bu etkinlige sanat etkinligi,
sanat yaratmasi dendigi gibi, bu yaratma isinde bulunan kisiye de, sanatci adi verilir.
Yaratma Ozel bir etkinligi gOsterir, yaratma siradan bir siije-obje iliskisi degildir”

(Tunali, 1998: 79).

Sanat, bilince sahip bir bireyin, diisiincelerini ifade etmek amaciyla ve estetik
kaygiyla olusturdugu yapittir. Bireyin kendisini ifade etmesini, duygularini aciga
cikarmasini ve alimlayicinin haz duymasini amaglar. Bir sanat eseri, yorumlanabilir,
tartisilabilir ya da elestirilebilir. Fakat, sanat¢inin sahip oldugu bakis acis1 ve anlatmak
istedigi esas nokta herkesge anlagilir ve agik olmak zorundadir. “Sanat alanlarina iligkin
ideolojik soylem, toplumsal kiiltiir pratikleri i¢inde bigimlenir. Dolayisiyla sanat /
toplum / ideoloji kavramlar arasindaki iliskilerin yansimalarini sanat iiriinleri lizerinde

gorebiliriz” (Unalan, 2021: 67).

Sanatin toplumlar ve birey {izerinde iyilestirici ve olumlu yonde doniistiiriicli

bir etkisi vardir. Sanat eseri karsisinda, alimlayicilarin yasadigi haz, etkilenme seviyesi
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ya da hissettigi duygu kisiden kisiye degisebilir. Fakat sanat¢inin uymak zorunda
oldugu toplumsal sorumluluk geregi, eserin tasidigi anlam ve kaygi, herkes icin ortak ve
anlasilir olmak zorundadir. Bu sayede sanat bireye ve topluma hizmet edebilir. “Kazang
diiskiinii kapitalistlerin sanat pazarina artik toptan tretilmis mal siiremedigi toplumcu
diizenin iki yanli biiyliik bir 6devi vardir: halki sanattan tat almaya yoneltmek, yani
halkin sanat anlayisini gelistirmek; bir de sanat¢inin toplumsal sorumlulugu tizerinde

durmak” (Fischer, 1990: 191).

Sanat insanligin baslangicindan beri vardir. Yazinin bulunmasindan 6nce
anlatilarak nesilden nesile aktarilan anonim hikayeler, yaziyla birlikte daha ¢ok derinlik
kazanarak ve gogalarak sanat eserlerine katkida bulunmustur. Insanlar tarih boyunca
hikayelere ilgi duymustur. Ciinkii hikayelerin, belirli bir ritim igerisinde ilerleyen,
okuyucu ya da dinleyiciyi, heyecanlandiran, bireyin kendini baska olaylar icerisinde
hissetmesine ve degisik duygulari deneyimlemesine olanak saglayan bir islevi vardir.
Hikayelerin sevilmesinin en onemli nedeni ise, iginde barindirdigi gizem ve merak
duygusudur. Okuyucu ya da dinleyici mevcut gizemi ¢d6zmek, merakini gidermek,
dolayisiyla hikayeyi anlamlandirmak ister. “Sanati diger ustalik gerektiren yapimlardan
ayiran sey anlamdir. Sanat her zaman bir seyler hakkindadir. Sanatin kisa bir tanimi
yapilirsa aslinda “bedenlenmis anlam” tanimi oldukg¢a uygun olacaktir” (Unalan, 2021:

17).

“Sinema sozciigii hem filmlerin izlendigi salon hem de c¢ok daha genis
anlamiyla bir kiltirt tarif eder” (Bodur, 2019: 4). Giiniimiizde sinema, gelisen
teknolojinin sagladig1 olanaklar ve yaraticiligin birlesimiyle, izleyiciler iizerinde derin
duygusal etkiler birakmay1 amaglayan ve hikdye anlatma araci olarak kullanilan bir
sanat formudur. En yeni ve en modern sanat formu olmasindan ve gelisen teknoloji
imkanlarindan faydalanarak stirekli ilerleme katetmesinden dolayi, izleyicilere daha
once gormedikleri gorsel ve isitsel deneyimleri sunmaktadir. “Seyirci, perdedeki
goriintlilere biiylilenmis bir sekilde otururken, farkindaliklar1 gegici olarak kaybolur,
kim olduklarin1 ve hangi zaman ve mekanda bulunduklarini unuturlar ve sanki heniiz

ego sinirlar1 olusmamis bir bebek gibi olurlar” (Chaudhuri, 2006: 34).
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Sinemanin insanlar iizerindeki etkisi, diger sanat formlarindan daha fazla
olabilir. Sinema perdesinin biiyiikligl, 6zel efektler, gorsel estetik, oyunculuk, miizik
ve hikdye anlatimi gibi faktorler birlestiginde, izleyicilerin oniine kendi gercekligini
olusturan farkli bir diinya serilmis olur. “Sinema filmleri, hareket ve ses gibi resmin
rekabet edemeyecegi iki Ozellige sahipti. Dolayisiyla gorsel sanatlarin ilerlemesi,
ozellikle resim ve heykel tarihi agisindan son buldu ve resmin ilerlemesini bir adim

Oteye tasimay1 uman sanatgilar ¢cikmaz sokaga girdiler” (Danto, 2014: 19).

Sinema teknolojisi ilk yapildiginda sadece eglence amaci tasiyor olsa da
zamanla toplumsal konular iizerine de yogunlagan bir sanat formu haline doniismiistiir.
Izleyicinin de mevcut filmi, salt eglenmek amaciyla degil, filmin sahip oldugu anlam
iligkilerine odaklanarak ve belirli ¢ikarimlar yaparak izlemesi beklenir. “Bir ¢agin
sanatint... gergek bir cergeve icinde gorebilmek icin, o ¢agin toplumsal kosullarini,
akimlarimi ve c¢elismelerini, sinif iligkilerini ve catigsmalarini, bunlarin sonucu olan

dinsel, diisiinsel ve siyasal diisiinceleri incelememiz gerekir” (Fischer, 1990: 136).

Tiim {ilke sinemalarinda bazi ortak konular ilizerinde yogunlagilmasi, insan
deneyiminin evrenselligini ve sinemanmn bu deneyimi farkli bakis acilariyla
yorumlayabildigini gosterir. Bunun en biiylik nedenlerinden biri, sinemanin politik ve
ideolojik bakis agilariyla olusturuluyor olmasidir. Benzer bir durum diinya klasiklerinin,
farkli iilkelerde sinemaya uyarlanabilmesi ya da yonetmenlerin etkilendigi eserleri
filmlerine yansitabilmesinde goriiliir. Filmler ya da hikayeler uyarlandiginda,
birbirinden esinlendiginde ya da sadece ortak konular1 islediginde birbirinden kiiltiirel
olarak ayrilir fakat ideolojik ya da politik olarak benzer bir sdyleme sahip olabilir.
Bunun baglica sebebi ise kiiltiirel degerleri yavasga yok eden kapitalizm ve onun
onciiliigiinde ilerleyen smifli toplum yapisidir. Alt veya orta siifa ait bireylerin
miicadelesi, korkusu, hevesleri, istekleri, ihtiyaclari, degerleri, toplumla olan iliskisi ve
kendini var etme ¢abasi, kiiltiirlinden bagimsiz bir sekilde biiyiik bir benzerlik gosterir.
Birey ve toplum yapilarindaki bu benzerlik, insan deneyimlerinin evrenselligini

pekistirmistir.

“Sanatin, 6zellikle de edebiyatin temel islevi insan tiiriinii evrensel
olarak ozgiirlestirmektir. Ozgiirlestirici bir gii¢ olarak boyle bir sanat... ilk kaygisi
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birey olan, orgiitlii toplumu 6zerk ahlaki 6znelerin bir toplami olarak goéren, on
sekizinci ylizyilin sonu ve on dokuzuncu yiizyillin basinda yasamis klasik
hiimanistlerin sanat kavrayisindan ¢ok daha 6teye gider. Bu yeni kavram, bireyin
potansiyellerine iligkin smirsiz iyimserlik gerilemeye basladiktan sonra One
¢ikmis ve nihayetinde bireye fayda saglayacak olan tepeden inme bir toplumsal
degisim diisiincesinden kaynaklanmistir” (Lowenthal, 2017: 67).

Sanayi devrimi ile iiretimdeki hizli artis, iilkelerin refah seviyesinin de
yiikselmesiyle sonuglandi. Gelisen ve zenginlesen iilkeler, modernlige gecis yaptilar.
Yasanan hizli degisimler, yalnizca yonetim sinifi iizerinde degil, toplumun her
kesiminde etkisini gosterdi. Kiliseye olan gilivenin azalmasi, toplum pratiklerinin
yoniini degistirdi ve bu durumu Nietzsche ‘tanrinin 6liimii’ olarak nitelendirdi. Ciinkii
artik toplum bakisin1 goksel olandan, kendine cevirdi. “Aydinlanma oncesi donemde
0zne, yaratan-kul iligkisi igerisinde diinyaya atilmis bir varlik iken Aydinlanma cagi ile
birlikte diisiinen, ayaklar1 iizerinde duran, karar alabilme kapasitesine sahip bir varlik
olarak anlam degisimine ugrar” (Altinkaya, 2019: 8). Bu anlam degisimi bugiin

tanimlayabildigimiz bireyi olusturan ve onu toplumdan ayristiran ilk basamaktir.

Gelisen sanayi ve tretim iliskilerinin farklilagmasi, gliniimiizde de varligim
stirdiiren kapitalist sistemi dogurdu. Bu sistemin devamliligin1 saglayan ise burjuva ve
is¢1 sinifiydi. Makinelerin fabrikaya girmesiyle tretim fazlasiyla artti ve kiigiik
isletmelerin 6nemi giderek azaldi. Sanayilesme ve modernite sundugu firsatlar ile

kimseyi disarida birakmadi.

“Kapitalizm insan emegi iiretkenligini doniistiirerek Oylesine maddi
refah bollugu yaratmistir ki insanligin bir¢ok sorununa bu yolla ¢6ziim bulmak
pratikte miimkiin hale gelmistir. Mamafih, sistemin kendisi bu vaadi bosa
cikarmaktadir. Bir yandan rekabet ve serbest piyasa anarsisi, ¢okiintiilere, ani
diisiislere ve kitlesel fakirlesmeye gebe, son derece celiskili bir ekonomi anlamina
gelir. Ote yandan isyerine yabancilasma ve sdmiirii, birgok insanin hayatimin asir1

caligma, yoksulluk ve stres yiiziinden mahvolmasi anlamma gelir” (Faulkner,
2016: 200).

Aile sirketlerinin kapatilmasi, tarimla ugrasan ciftcilerin yabancist olduklar
kentlere go¢ etmesi, daha 1yi bir hayat umudu, toplumsal yapida bozulmalara ve birey-
iscide yabancilasmanin ortaya c¢ikmasina neden olmaktadir. Insanlara ekonomik

anlamda biiyiik bir rahatlik saglayacag: diisiiniilen sistem, bireyleri sistemin bir pargasi
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gibi kullanmaktadir. Cogunlugunu iscilerin olusturdugu toplum, tiretimin devamliligi
icin var olmak zorundadir. Ayrica sistemin devamliligi ve burjuva sinifinin zenginligi
i¢in de siirekli satin almak zorundadir. “Ozne artik bu noktadan sonra yasaminda tiim
duygularin, diisiincelerin, fikirlerin, hislerin sadece rekabete, tiikketmeye ve bu
makinesel koleligi ve tabi kilmay1 yeniden liretmeye yarayan bir tikellikten bagka bir
sey degildir’ (Altinkaya, 2019: 71). Giiniimiiz modern diinyasindaki 6zne, kapitalizmle

yonetilen her toplum i¢in ayn1 sekilde tanimlanir.

Bir sanat yapiti1 olan sinema elestirel ya da politik bir bakis agisiyla
olusturuldugunda, dil ve giinliikk yasantimizi etkileyen kiiltiirel olgular g¢ercevesinde
farklilagsa da tanidigimiz bir toplum ve birey portfoyi ¢izer. Bu sayede izleyici
herhangi bir filmde karakterlerle 6zdeslesebilir ve kendi hayatinin bir yansimasini film
icerisinde bulabilir. Baska bir iilkeye ait sinemay1 kendi bakis agisiyla yorumlayabilir ya
da ¢oziimleyebilir. Filmin igerdigi elestiri ve kayginin analizini yapabilir. Dolayisiyla
aktif olarak filmle kurdugu iletisimi ve baglantiyr giiclendirmis olur. Bu nedenle
sinemanin ve genelde sanatin politik ya da ideolojik olmasi gereklidir. Kirel’e gore
(2012: 16, 17) sinema ortaya ¢iktigindan beri yerel degil kiiresel diizeyde zorluklarla,
ilgi alanlariyla, taleplerle ve paylasimlarla sekillenmistir. Sinema, yerel ogelerden
ziyade evrensel temalar ve duygular araciligiyla izleyicileri birlestiren bir sanat formu
olarak evrimlesmistir. Bu, sinemanin sadece belirli bir cografyaya ait olmadigini, aksine

kiiltiirler aras1 etkilesimlerle zenginlesen bir evrensel dil haline geldigini gosterir.

Sinema, toplumsal durumu yansitma ve etkileme imkani verir. Toplumdaki
degerler ve sorunlar sinemada yansitildiginda, izleyicilere belirli bir donemin
atmosferini anlama ve degerlendirme firsati sunulur. Disney bu baglamda zamanin
ruhunu yansitir ve toplumdaki durumun bir yansimasi olarak var olur. Bu, Disney'in
igeriklerinin o donemdeki sosyal, kiiltiirel ve siyasi atmosfere uygun oldugunu gosterir.
Disney elestirel bir bakis agisina sahip degildir, aksine toplumla uyumludur. Bu durum,
Disney'in genellikle belirli bir estetik ve diinya goriislinii siirdlirmesine, elestiriden

kacinmasina ve kendi diinyasini olusturmasina neden olur.
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Pek c¢ok yonetmen sinemayi, toplumun bir aynasi olarak kullanmigtir. Fakat
hakim ideolojiyi destekleyen Walt Disney’in aksine, bazi yOnetmenler sinemayi,
topluma kars1 elestirilerini ve toplumun nasil sekillenmesi gerektigini gostermek igin
kullanir. Sinemay1 bir tepki araci olarak kullanan yonetmen, ¢atigmalar ve kisi temsilleri
tizerinden olusturdugu kurgu ve karakterleriyle, problemin nasil ¢6zliime ulasabilecegini
aktarabilecegi gibi sadece kendi bakis agisiyla mevcut problemi yansitabilir. ikinci
durumda, yorumlamayir ve hikdyenin ne gibi sonuglar dogurabilecegi sorusunun

cevabini seyirciye birakir.

Sinemada, eglence sektoriine katki saglamak ve toplumun ilgisini ¢ekebilmek
amaciyla baslangigta klasik anlati {izerine yogunlasildigr goriiliir. Klasik anlati,
seyircilerin olaylar takip etmelerini kolaylastiran ve film karakterleriyle duygusal bir
bag kurmalarin1 saglayan bir yapidir. Hikaye genellikle giris, gelisme ve sonug olarak
tic ana boliime ayrilir. Her bir agsama belirli bir amaci yerine getirir. Klasik anlatida
genellikle ana bir ¢atisma bulunur. Bu ¢atisma, hikayenin temel sorununa neden olurken,
karakterlerin bu sorunu ¢dzme ¢abalar1 hikdyenin ana odak noktasini olusturur. Kirel’in
belirttigine gore (2012: 188, 189) her film sahip oldugu anlatisal ve sinematografik
diizenlemesine gore seyircide farkli bir deneyim yasatmaktadir. Bazi1 filmler klasik
anlatiyla olusturuldugundan, seyirci ve karakter arasinda 6zdeslesme kurmaktadir.
Hollywood sinemasi gibi popiiler filmlerde tercih edilen bu yontemin aksine, bagimsiz

ve alternatif sinemada, 6zdeslesmenin kirildig1 goriilmektedir.

Klasik anlati sinemasinin yonetmen tarafindan tercih ediliyor olmasi, daha ¢ok
ticari sebeplere dayandirilir. Genellikle popiiler oyunculara yer verilmesi, filmin
sanatsal kaygilarmin ikinci plana atildigim géstermektedir. izlemesi ve yorumlamasi
daha kolay oldugu i¢in, seyirci tarafindan oldukga ragbet géren bu sinemanin bir diger
ozelligi ise hakim ideolojiye ait bir hayat tarzin1 pazarliyor olusudur. Kitle kiiltiiriinii ve
tilketim kiiltiiriindi, filmin merkezine yerlestirerek, hikyenin bir parcasi haline getirme

konusunda Hollywood filmlerinin 6ncii oldugu goriiliir.

“Hollywood filmlerinin metinlerinde gomiilmiis/yerlestirilmis olarak yer
alan ve giindelik yasami tiiketim Kiiltliriniin disturlarina gore diizenleyen
Amerikan usulii hayat tarzinin ve degerlerinin kiiresel bir bicimde dagitilip
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aktariliyor olusu filmlerin higbir zaman sadece birer eglence araci olarak
iiretilmediklerini ve boyle kabul edilmemeleri gerektigini hatirlatir” (Kirel, 2012:

32, 33).

Modern anlat1 filmlerinde yonetmenin ilk kaygisi, seyircinin eglenmesi ve film
sonunda rahatlamasi1 degildir. Aksine, gercek hayatin iginden filmine konu ettigi
problemi ve ¢atismay1 uzunca bir siire ¢éziime kavusturmayarak, seyircinin bunalmasini
amagclar. Bu anlamda sinema izleyiciyi ger¢eklerden uzaklastirmaz tam tersine perdede
kendini goren izleyiciye yiikledigi sorumlulukla ger¢ege daha da yakinlastirir. Sanat ve
sanat yapitlar1 {izerine diislincelerin, sinema lizerinde de etkili olmasi1 gerektigini
diisiinen yonetmenler sayesinde yeni bir sinema anlayisi ortaya ¢ikmistir. “Bresson,
Antonioni, Bergman, Godard, Pasolini, Resnais, Tarkovski gibi modernist yonetmenler
genel olarak klasik anlatinin kurallarini ve geleneklerini yikarak yeni anlatim yontemleri
aradilar” (Giirses, 2019: 43). Boylece filmde yabancilagmanin ortaya ¢iktigi, modern
(cagdas) anlati sinemasi bi¢imleri yapilmaya baslanmigtir. Toplum iginde ortak bir
deneyim olusturma giicline sahip olan sinema, politik ve ideolojik bir kaygiyla
yapildiginda, toplumsal etkilesimleri arttirdigi gibi, bireyin farkindaliginin olugmasini

saglar.
1.3. Sinemada Kiiltiiriin Yeniden Uretimi

Bir topluma ait kiiltiir, baglangicindan giiniimiize kadar gecen siirede, her
nesilde birtakim degisikliklere ugrayarak bir sonraki nesle aktarilmigtir. Bu
degisikliklerin sebepleri ise, teknolojinin gelismesi, yeni tiretim araglarinin olusmasi ve
dolayisiyla hayat sartlarinin farklilagmasidir. Bu nedenle insan profilinde ve aktardiklari
kiiltiirde de benzer bir farklilagma goriiliir. Fakat glinlimiiziin en biiyiik problemlerinden

biri, kiiltilirin ve toplumsallagmanin giderek yok olmasidir.

“Politik olanla toplumsal olani1 birbirinden ayirabilmek artik imkansizdir.
Ciinkii Fransiz Devrimi’nden bu yana ekonomi denilen (ister belirleyici olsun, isterse
olmasin) gostergeyle birbirlerine gobekten baglanmislardir” (Baudrillard, 2019: 22)
Politika baslangigta, yoneten ve yonetilen sinif arasinda saglikli bir iliski kurulmasi

amactyla kullanilmis ve diizenlenmistir. Politika bilimi daha iyi ve ileri bir toplum
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kurma hayaliyle her donemin sartlarina gore yeniden sekillendirilmis ve iizerine

distiniilmistiir.

Politika bilimi tanimi ve amaci geregi tarih, toplum, birey, felsefe ve
psikolojiyle stirekli iliski halindedir. Gelismesini ve ilerlemesini ise yine bu konular
lizerine yapilan ¢aligmalar sonuncunda elde edilen verilere bor¢ludur. Politika, yoneten
smifin ideolojisini halka yaymak icin kullanilan bir aractir. Ideolojiler, toplumsalligin
olusmasinda ve siirdiiriilmesinde etkin bir rol oynar. Ideolojiye sahip bir toplum,
diisiinebilen, sorgulayabilen, iiretebilen, akla ve bilime o6nem veren saglikli bir
toplumdur. Bu toplumun bireyleri de kendi diisiinceleri dogrultusunda fikirlerini ifade
edebilir. Daha dogrusu fikirlerini ifade etmelerine olanak saglanir. Dolayisiyla halk
iradesi mevcuttur. Fakat artik politika gerceklikten uzaklasmis ve mevcut amacini ise

tamamen degistirmistir.

“Politik alan, Ronesans devri tiyatrosu ya da ii¢ boyutlu resimden daha degisik
degildir. Bi¢imi ise bir temsil etme sisteminin bi¢imi degil, bir oyunun bi¢imidir.
Ideolojinin degil gdsterge sistemleri diizeni ve stratejinin bi¢imidir” (Baudrillard, 2019:
22). Giiniimiizde anlamini yitiren politika, sadece yonetici sinifin iktidarligini ve
giiclinii arttirmak i¢in kullandig1 bir aygit haline gelmistir. Gergeklikten, tarihten ve
bilimden yoksun, salt bir gosteri alani olarak islev gormektedir. Dolayisiyla politika,

artik toplumsalligini kaybetmistir.

“Herhangi bir toplumsal goriingii sosyolojik bir analizin konusu olabilir.
Ayrica, toplumsal goriingiiler, bireylerin ve (potansiyel olarak) akilli bireylerin ta
kendisidir; ayrica onlarin eylemlerinin iriinleridirler” (Spurk, 2008: 8). Giinlimiizde
toplumsalligin1 kaybeden bir politik yap1 dogrultusunda, sagliklt bir toplumdan soz
etmek miimkiin degildir. Toplmsalligini1 kaybetmis bir toplum, aym sekilde kiiltlirinii
de kaybetmis demektir. Boyle bir toplumda ortak bir degerden, tarihten ya da gelecekten
s0z etmek miimkiin degildir. Ciinkii Baudrillard’a (2019: 24, 32) gore politikanin
gerceklerden uzak, simgeler ve temsillerle ifade edilen bir gosteri alanina doniistiigi

simiilasyon evreninde, toplum i¢in ortak olacagi varsayilan tarih de gelecek de anlamini
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kaybetmistir. Sonug¢ olarak politika ya da toplumsal artik yoktur. Geriye kalan sadece
Kitledir.

Iktidarin kitleleri desteklemek ve siirdiirmek igin kullandigi en onemli
aygitlardan biri kitle iletisim araglaridir. Kitle iletisim araglar1 bilgi ya da haber iletmek
disinda, toplumun belirli bir ¢er¢evede kalmasini saglamak i¢in de kullanilir. Iktidar bu
araglart manipiilatif bir sekilde kullanarak insanlarin diisiincelerini etkilemeye ve onlari
yonlendirmeye ¢alisir. Dolayisiyla medya giiniimiizde en biiyiik silahlardan biridir ve bu

sayede cogunlukla az gelismis iilkeler lizerinde biiyiik etkileri olabilir.

“Kiiltiir endiistrisi sisteminin liberal endiistri iilkelerinden ¢ikmasi tesadiif
degildir. Onlara 6zgii olan biitiin medya, 6zellikle sinema, radyo, caz miizigi ve dergiler
zaferlerini bu iilkelerde ilan etmislerdir.” (Horkheimer ve Adorno, 2014: 177). Tim bu
alanlar igerisinde sinema, politik, ideolojik ve dolayisiyla kitleler iizerinde en etkili
olabilecek iletisim kanallarindan biridir. Bunun en 6nemli sebeplerinden biri, sinema
her seyden Once bir hikdye anlatma aracidir ve bu sayede insanlar1 kendine ¢eker. Haber
programlari, gazeteler, dergiler ya da diger yaymn organlar1 gibi akademik bir dille
olusturulmadigindan, egitim seviyesi fark etmeksizin halkin biiylik ¢ogunluguna hitap
edebilir. Acik ve kolay anlasilir olmak, 6zellikle ideolojik bir vurgunun hakim oldugu

eserlerde hem sanat¢1 hem de alimlayici i¢in 6nemli unsurlardir.

Sinema teknolojisi ilk iiretildiginde eglence amacgl kullanilsa da mitoloji,
tiyatro, resim gibi diger sanat tiirleriyle iliskisi arttik¢a, kiiltiirel ve toplumsal yani
ideolojik ve politik yonlere de hizmet etmeye baslamistir. Toplumdan bagimsiz bir
sanat¢1 diisiiniilemeyecegi i¢in, toplumdan ve kiiltiirden bagimsiz bir sinema da

diistiniilemez.

“Toplumsal yapiyla zihinsel yap1 i¢ ice gegmis bir haldedir. Sistematik
diisiincenin temelinde, zihniyet ve diinya gorlisiiniin olusturdugu bir mantik
yatmaktadir. Her sanat¢inin yapitinda sahip oldugu zihniyet ve diinya goriisiiniin
yansimalarini bulabilmek miimkiindiir. Sinemada da bir yénetmenin zihniyetini,
gerceklestirmis oldugu filmde az ya da ¢ok bulabilmek miimkiindiir” (Adanur,
2003: 17).
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Sinema filmleri izleyici i¢in kendi hayatiyla ilintili alternatif bir gerceklik
sunar. Bu nedenle bireysel ve toplumsal etki giicli fazla olabilir. Bu temsili gergekligi
sunabilme avantaji, sinemay1 ayn1 zamanda bir ideoloji empoze edebilme aygit1 haline
getirmistir. Toplum hafizasindan silinmeye baslamis olan politik durusun yeniden insasi
icin de sinemanin varligt Onemlidir. Bu sayede topluma ilerici bir bakis agisi
kazandirilabilir. Fakat bu durumun aksi de miimkiindiir. Hollywood sinemasinda oldugu
gibi, sinema toplumsal cinsiyet rollerini ve egemen normlar1 pekistirmek icin de

kullanilmaktadir.

Chaudhuri’e (2006: 52) gore Hollywood filmlerinde, erkek karakterler
genellikle hikdyenin temel tasiyicilaridir. Bu karakterler, izleyicilerin daha ¢ok bag
kurdugu ve takip ettigi karakterlerdir. Bu erkek karakterlerin sesleri, genellikle bedensiz
seslendirmenin benzer 6zelliklerini tasir. Bu, izleyicilerin karakterlerle daha giiclii bir
bag kurmalarina yardimci olur. Kadin karakterler ise daha ¢ok bir "i¢" alanda yer alir.
Onlarin rolii, genellikle izlenen veya dinlenen karakterler olarak smirlidir. Bu,
kadinlarin daha pasif ve erkeklerin daha aktif bir rol oynadig: bir dinamik yaratir. Bu
yaklasim, cinsiyet rollerinin geleneksel ve stereotipik bir sekilde yansitildigi bir film
yapimi pratigi olarak elestirilmektedir. Erkekler genellikle eylemde bulunurken,

kadinlar sadece izlenir veya dinlenir gibi daha pasif rollerle sinirli tutulurlar.

Hollywood’un biiyiik bir ilgiyle karsilandig1 en parlak doneminde, aile temsili
tizerinden pek ¢ok ideolojik sOylem aktarilmigtir. Tiiketimi tesvik etmenin yani sira, aile
kavrami {izerine yogunlasilmis ve keskin hatlarla sinirlar1 belirlenmistir. Bu filmlere
gére anne, baba ve ¢ocuklar ekseninde olusturulan tipik bir ailede, giicli elinde
barmdiran ve iktidar roliinii vurgulayan baba iken, giizelligi ve evine olan sadakatiyle
on plana ¢ikarilan annedir. “Toplumsal cinsiyet kavramsallagtirmasi, kadin ile erkek
arasindaki davranmis farkliliginin biyolojik cinsiyet 6zelliklerinden kaynaklanmadigini,
toplumsal ve kiiltlirel olarak insa edildigini ortaya koyar” (Turhanoglu, 2019: 4). Bu
filmler gliniimiizde de karsiligin1 bulan toplumsal cinsiyet kaliplariin pekistirilmesi,
toplumda yer etmesi ve siirdiiriilmesi adma bir takim ideolojik sdylemler

icermektedirler.
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“Anlatisal sinema, diger kadinlar1 cinsel nesneler olarak sergileyen
gorsel formlardan farkli degildir, 6rnegin pin-up resimleri veya striptiz gibi.
Ancak sinemayi diger kadin cinselligi sergileme bigimlerinden ayiran sey, bakisin
cesitliliklerini kendi yapisina dahil etmesidir; kadinin nasil bakilmasi gerektigini
onceden belirler ve bdylece tiim seyircileri ona bakma pozisyonunda
maskiilenlestirir” (Chaudhuri, 2006: 35).

Bir toplum tarafindan, kadinlara ve erkeklere ayri bir sekilde atfedilen gorev,
sorumluluk ve davraniglar, toplumsal cinsiyet rolleriyle belirlenir. Hicbir bireyin,
dogustan gelen ya da genetik olarak aktarilan kisilik 6zellikleri yoktur. Fakat toplumsal
cinsiyet kaliplari ile kadin ve erkek icin belirli bir bakis acist gelistirilmistir. Sinema da

bu bakis agisini yansitmak i¢in arag¢ olarak kullanilmaktadir.

Glinimiizde halen, sanayi devriminden Once, teknolojinin yeterince
gelismedigi dolayisiyla fabrikalarda ya da tarimsal iiretim alanlarinda erkegin kas
giicine gerek duyulan donemlerden kalan kiiltiirel bilingle hareket edildigi
goriilmektedir. Bu kiiltiirel biling, toplumsal cinsiyet kaliplarinin yikilamamasinin
oniindeki en biylik engellerden biridir. Turhanoglu’nun (2019) belirttigine gore,
toplumsal cinsiyetin 6nemli sebeplerinden biri de kapitalizmdir. Bu sisteme gore, erkek
iiretime katki saglamak ve sirketleri daha da zenginlestirmek i¢in c¢alisirken, kadin onun
ev islerini yapma ve ¢ocuklarini yani gelecegin proletaryasini yetistirmekle ylikiimliidiir.
Bu sekilde kadinin ev i¢indeki emegi somiiriilmiis olmaktadir. Kadin {lizerine yapilan
sOylemde, iyi ve mutlu bir es olabilmeyi siirdiirmenin yegane yolunun, onun ancak anne
olabilmesiyle miimkiin olacag: da belirtilir. Kapitalizme gore anne olmak bir istek degil,
zorunluluktur. Sistemin insanlari evlilige ve aile kurmaya yonlendirmesinin arkasindaki
sebep, aile kurumunun &zel sirketlerin bir departmani gibi islev gérmesidir. ilk yapilan
animasyon filmlerinde de siklikla karsilagtigimiz sonsuza kadar mutlu yasayan prens ve
prenses hikayeleri, toplumsal cinsiyet kaliplarint barindiran bu ideolojiyi

desteklemektedir.

1.3.1. Walt Disney Animasyon Stiidyosu’nun Kurulusu

Bryman’in (2005: 3,5) belirttigine gére Walter Elias Disney, 5 Aralik 1901
tarithinde Chicago'da Elias ve Filora Disney’in ¢ocugu olarak dogdu. Elias ve Flora,

Walt'h ve diger cocuklarmi modern bir sehirdeki karmasada biiyiitmekten memnun
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degildi ve 1906 yilinda Marceline, Missouri'deki bir ¢iftlige tasindilar. Bu ¢iftligi bir¢ok
yazar, Disneyland'deki Main Street, USA cazibesinin ilham kaynagi olarak gordii
(6rnegin, Francaviglia, 1981). Walt'in bi¢gimlenme yillarmi ge¢irdigi ve animasyonlu
cizgi filmlerinde belirgin bir sekilde goriilen hayvanlara olan ilginin kaynagi olarak
sik¢a kabul edilen bir yerdi. Okulda dikkat ¢ekmeyen bir 6grenci olarak tanimlandi.
Aile, finansal sorunlar nedeniyle Kansas City, Missouri'ye tasindi. Ardindan Walt
Disney, cizimle ilgilenmeye basladi, resim konusunda bir uzaktan egitim kursuna katildi.
1919'da bir ¢izer olarak is aramaya bagladi. Bir ticari sanat stiidyosunda kisa siireli bir is
buldu ve Ub Iwerks adinda bagka bir ¢izerle tanigti. Walt Disney, hareketli ¢izgi filmler
tizerinde ¢alismaya ve kendi yontemlerini gelistirmeye basgladi. Deneysel c¢alismalarina
baslamak i¢in Laugh-O-Gram Films'i kurdu. Bircok ¢izer bu projede calisti, ancak is
zorluklarla karsilasti ve ¢ogu ayrildi. Walt ardindan Alice's Wonderland adli bir proje
tizerinde calisti, ancak bu da iflas etti. 1923'te Hollywood'a gitmeye karar verdi. Los
Angeles'ta yagsayan kardesi Roy'un tesvikiyle ¢izgi filmlere geri dondii ve Margaret
Winkler adinda bir dagiticidan finansal destek aldi. Bir dizi Alice macerasi basladi ve
Walt, Disney Bros. Stiidyo olarak adlandirilan ofislere tasindi. Subat 1924'te ilk

animatoriini ise aldi.

“Disney, Ub Iwerks ile Kansas City'de ilk peri masali filmlerini
yapmasinin ardindan Hollywood'a tasindi ve taylorize edilmis stiidyoyu
mitkemmellige ulastirdi. Yonlendirmesi altinda filmler, hikayesini veya bir
hikayenin nasil anlatilmasi gerektigine dair vizyonunu yansitmak {izere 6zenle
senaryolastirllmisti.  Hikdye ¢izgisi, stlidyosundaki sanatcilar tarafindan
olusturulan yiizlerce tekrarlayan goriintli tarafindan tasindi. Katkilart birgok
acidan Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler filmindeki ciicelerin katkisina benziyordu:
onlar temel ¢aligmay1 yapacakti, yiiceltilmis prens ise gelip ddiilii alacakt1” (Bell,
Haas ve Sells, 1995: 29).
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Gorsel 1.1. Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Kaynak: Beck, 2005: 257)

Disney ilk olarak sesli olmayan kisa ¢izgi filmler {iretti. Giiniimiizde bile
popiilerligini koruyan tinlii karakteri Mickey Mouse, sessiz donem film karakteriydi.
“Mickey Mouse serisini gelistirmek igin bir¢ok yeni ¢izer ise alindi. Ayn1 zamanda,
Walt, Silly Symphonies serisinin ilki olacak olan The Skeleton Dance adl bir ¢izgi film
tizerinde caligti. Mickey Mouse, 1929 yilinda biiyiik bir basari elde etti” (Bryman, 2005:
6).
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Gorsel 1.2. The Skeleton Dance (Kaynak: Finch, 1988: 33)
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Gorsel 1.3. Silly Symphonies
(Kaynak: Wikipedia, 2023)
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Gorsel 1.4. Cinderella
(Kaynak: Wikipedia, 2023)
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Stiidyonun ilk biiyiilk basarist 1937 yilinda yapmis oldugu, ilk uzun metraj

animasyon Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler filmiydi. “Biiyiik ol¢iide Pamuk Prenses'in

basaris1 sayesinde, Walt, uzun metrajli film yapiminin stiidyo'nun ana odak noktasi

haline gelmesi gerektigini fark etti ve kisa bir siire sonra Pinokyo, Fantasia ve Bambi

tizerinde ¢alismalar bagladi” (Bryman, 2005: 8). Art arda gelen bu filmler izleyicide bir

karsilik buldu ve stiidyo yeniden yapilanma siirecine girdi. Bu siire¢ icerisinde, Disney

karakterlerinin yer aldigi tema parki Disneyland kuruldu. Animasyon sinemasinin

popiilerligini arttirmasiyla, Disney Kiil Kedisi (1950) ve Uyuyan Giizel (1959) gibi

prenses filmlerini yayinladi.

“Disney'nin animasyonla ilk wugraslar1 (yaptigi reklam filmlerini
diisiinmiiyoruz) Kansas City'de Ub Iwerks ile {irettigi peri masali uyarlamalariydi:
Dort Miizisyenler, Kirmizi Bashkli Kiz, Cizmeli Kedi, Jack and the Beanstalk,
Goldilocks ve U¢ Ay ve Kiil Kedisi. Disney, peri masallariyla yakindan
0zdeslestiginden, adinin neredeyse peri masali tiiriiyle es anlamli hale gelmesi hig

sagirtic degildir” (Bell vd., 1995: 28).

"Disney'n 15 Aralik 1966'daki Oliimiinden sonra ve ardindan Roy Oliver

Disney'in 20 Aralik 1971'deki 6limiinden sonra, sirket giderek daha az animasyon

icerigi Uretti. Departman yaklasik 200 kisiye kadar kiiciildii ve ger¢cek animator sayisi

50'den azdi" (Bendazzi, 2016: 103).
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1.3.2. Disney’de Kiiltiiriin Yeniden Uretimi

Insanlar ¢evresinde gérdiiklerini betimlemek igin bir diirtiiye sahiptir. Bundan
dolayr giinliik aktivitelerini paylastiklar1  canlilari, ¢izmeye, yontmaya ve
sekillendirmeye basladilar. Daha da yetenekli olduklarini fark ettiklerinde ise bu
tasarladiklar1 karakterleri hareketlendirmek istediler. Son olarak ise bu hareketin
kaynag1 olabilecek canlilifa daha ¢ok vurgu yapabilmek i¢in, onda duygularin da
olmasini istediler. “Hareketli goriintii kamerasindaki gelismeler ve goriintiilerini
yansitmak i¢in dayanikli mekanizmalara sahip bir rulo film gelistirilmesiyle birlikte,
yeni bir sanat formu dogdu: animasyon” (Thomas ve Johnston, 1981: 13). Teknolojinin
gelismesi ile sanat¢ilara ¢ok daha 6zgiir bir alan agilmis oldu. Bu sayede, eserlerini daha
hizli, daha az hatali ve kisitlamalardan uzak bir sekilde olusturabilme imkani1 buldular.
Animasyon sanat tekniginin kolaylagsmasi, sanat¢1 i¢in karakterin kisisel 6zelliklerinin
detaylandirilmasini, hikdyenin derinlesmesini ve toplumsal mesajlarin vurgulanmasini
yani eserin filme donlismesini miimkiin kildi. Thomas ve Johnston’a (1981) gore,
animasyon karakterleri seyirciler icin gercektir. Ciinkil seyircilerin hayal giiclerinde
yasarlar. Seyirci sizin karakterlerinize ve hikayenize dahil oldugu zaman neredeyse her
sey miimkiindiir. Disney i¢in karakterlerin inandiriciligi onemlidir. Walt Disney
seyirciyi Onemser ve onun isteklerini dikkate alir, filmlerini seyircinin de dahil
olabilecegi bir kompozisyonla olusturur. Bu nedenle seyircinin filmdeki duyguya ikna

olmasi, karakterle birlikte aglayip giilmesi 6nemlidir.

Gorsel 1.5. Donald Duck (Kaynak: Lenburg, 2009: 74)
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Diinyaca tinlii Mickey Mouse ve Donald Duck gibi unutulmaz karakterlerin
yant sira, tim zamanlarin en sevilen ve taninabilir karakterlerinin de iireticisi olan
Disney yapim sirketinin, animasyon sanatinin gelismesi ve siirdiiriilebilir olmasinda
oldukca biiylik katkis1 vardir. Disney animasyonlari, yalnizca ¢ocuklara degil, sahip
oldugu mizahi yéniiyle her yas grubuna hitap etmektedir. Ozgiin karakter tasarimlari,
canlt ve uyumlu renk paletleri ve hikdye anlatimindaki basarisiyla, sanat ve estetigi bir

araya getirebilmistir.

Finch’e (1988: 27) gore, 1920'lerin sonlarina dogru, Walt Disney ve Ub Iwerks,
yeni ve yenilik¢i animasyon projeleri iizerinde ¢alismislardir. Iste bu siirecte, Mickey
Mouse karakteri dogmustur. Mickey, popiiler kiiltiirde bir simge haline gelecek olan bir
fare karakteri oldugundan dolay1 animasyon diinyasinda devrim yaratmistir. Ub Iwerks,
animasyon teknikleri ve karakter tasarimi konusunda biiylik bir yetenege sahip bir
animatordiir. Mickey Mouse'un fiziksel 6zelliklerinin olusturulmasinda 6nemli bir rol

oynadigina dair ipuglar1 bulunmaktadir.

Gorsel 1.6. Mickey Mouse (Kaynak: Finch, 1988: 31)

Walt Disney i¢in karakterlerinin toplumla kurdugu iliski ¢ok Onemliydi.
Karakterler ¢izimlerden olusmus olsa da bu detayr unutturup, izleyici i¢in bir gerceklik
olusturmayr amaglamusti. izleyici ancak gergekligini hissettigi bir hikdye ve karakterle
bag kurabildiginden dolayr Mickey Mouse ve diger tiim karakterlerin canliligini her
zaman vurgulamak ve bunu seyirciye aktarabilmek Onemliydi. Bugiin bile {iniinii
kaybetmemis ve popiilerligini koruyabilen bir figiir olan Mickey Mouse’un gercekligi

Oylesine vurgulanmistt ki, toplum iizerinde tahminlerin Gtesinde bir etki birakmusti.
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“Mickey neredeyse ulusal bir sembol haline gelmisti ve bu nedenle her zaman uygun
sekilde davranmasi bekleniyordu. Eger ara sira hatali davranirsa, vatandaslar ve orgiitler
tarafindan stiidyoya sayisiz mektup gelirdi ve iilkenin ahlaki iyiliginin ellerinde
oldugunu diisiiniirlerdi” (Finch, 1988: 42). Toplum i¢in Mickey Mouse’un kiiltiirleri
lizerindeki etkisi oldukca fazlaydi. Ozellikle cocuklarin popiilerligini siirekli arttiran bu
yeni kiiltiire olan adaptasyonu c¢ok daha hizliydi. Mektuplardan da anlasildigi iizere
Mickey Mouse, toplum tarafindan bir yol gosteren olarak segilmisti. Fakat, onun
gercekligine ve etki giiciine ikna olmus bir toplum igin, ¢esitli toplumsal normlarla ve

ogretilerle ¢eliskiye diiserse, derhal eski uyumlu haline geri donmesi beklenirdi.

Mickey Mouse ve Donald Duck gibi klasik karakterler, sadece sirketin
yaraticiligini yansitmakla kalmayip, ayn1 zamanda pop kiiltiiriiniin ayrilmaz bir pargasi
haline gelmistir. Bu karakterler, yalnizca ¢izgi film diinyasinda degil, oyuncaklardan
kiyafetlere, tema parklarindan kitaplara kadar genis bir yelpazede varliklarini siirdiirerek
milyonlarca insanin hayatina dokunmus ve onlar1 eglendirmislerdir. Cocuklar tarafindan
fazlasiyla sevilen karakterlerin, oyuncak formlarinin ya da kiyafetlerinin de ilgi
cekecegi diislinlilmiis, dolayisiyla pazarlanabilecek her tiir iirlin piyasadaki yerini

almistir.

“1940'arin sonlarinda, Walt, ¢izgi film karakterlerinin giiclii bir sekilde
yer alacagi, ayni zamanda Amerika'nin ge¢gmisine saygi duyan ve gelecegine dair
bir vizyon sunan bir eglence parki fikrine ilgi duymaya baslamisti. Yetiskinlerin
ve c¢ocuklarin keyif alabilecegi bir yer yaratabilecegine inanityordu. Walt, parki
planlamak, tasarlamak ve yoOnetmek icin bir organizasyon kurdu; bu park
Disneyland olarak adlandirilacakti” (Bryman, 2005: 9).

Walt Disney’in yetiskinleri de bu sisteme dahil etmek i¢in agtig1 Disneyland,
Oylesine ragbet gormiistii ki, diger iilkelerde de acilmasi i¢in 6nayak olundu. Bu durum
Disney’in kiiresel bir etkiye sahip oldugunu ve kapitalist sistemin isleyisine katki
sagladigin1 gosterdi. Cocuklar ve aileleri i¢in tasarlanmis olan Disneyland, 6zellikle orta
sinifta karsihigim1 buldu. Disneyland’e gitmek, orada vakit gecirip eglenmek, cesitli
animasyon karakterlerinin oyuncak figiirlerini satin almak, daha fazla tiilketmek ve bu
popiiler kiiltlir zincirinin bir parcasi oldugunu dile getirmek, orta sinif insanlar1 i¢in bir

statii haline geldi. “Sovyet yonetmenlerinin en biiyiigii olan Sergei Eisenstein, Mickey
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Mouse'un Amerika'nin en 6zgiin kiiltiirel katkist oldugunu agikladi. Mickey, hala bir
yildiz olsa da hizla bir sembol haline geliyordu ve goriiniiste evrensel bir komedi
kavramii temsil ediyordu” (Finch, 1988: 55). Walt Disney animasyon sanatini
kullanarak kendi ideolojik perspektifiyle Amerika icin yeni bakis agilarinin ortaya
cikmasina katkida bulundu. “Disney, Amerika'yr eglendirdi ve bu siirecte mitolojik bir
Amerika yaratti- en belirgin olarak temalar parkinda, Main Street, U.S.A,
Adventureland, Frontierland, Fantasyland ve Tomorrowland gibi cazibe merkezlerini
iceriyordu” (Meinel, 2016: 23).

Disney animasyonlari kendisini masum ve salt eglence amaghymis gibi
gosterir. Fakat filmlerin olusturuldugu genel hatta bakildiginda kapitalist ve emperyalist
degerleri nasil destekledigi net bir bigcimde goriilmektedir. Disney’in en {inlii
karakterlerinden biri olan, Donald Duck’in amcas1 Varyemez Amca (Scrooge McDuck)

zengin oldugu kadar cimriligiyle de 6n plana ¢ikmustir.

Gorsel 1.7. Varyemez Amca (Kaynak: Beck, 2005: 67)

Dorfman ve Mattelart’a gore (1977: 35) Varyemez Amca c¢ok zengin, para
diiskiinii ve oldukca cimri bir karakterdir. Vakvak Amca ise calismaktan nefret eden,
tembel ve cogunlukla amcasinin zenginligine giivenen bir karakterdir. Disney, izleyici
kitlesi cocuklardan olugsmasina ragmen, bu karakterler iizerine yogunlasarak, para temali
icerikler iiretmistir. Bu sekilde kendisini de i¢ine dahil ettigi patron ve burjuva sinifini

yansitmaktadir. Olusturdugu kusursuz diinyalarin varligin1 kapitalizm ile iliskilendirir.
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“Disney'in ¢izgi hikayelerinde emekgi ya da bir proletere rastlanmaz ve
higbir sey sanayi iiriinii degildir. Ama bu is¢inin olmadigr anlamina gelmez.
Aksine iki maske ile gizlenmistir: biri soylu vahsi olarak, otekisi liimpen-cani
olarak. Her iki kesim de isc¢iyi bir simf gercedi olarak yok etmeye yarar ve
diisman1 gizleyip evcillestirmek, dayanigsmasini kirmak, sistem iginde piiriizsiiz
bir bigimde islev goriip kolelesmesine katkida bulunmak i¢in burjuvazinin bastan
beri dokuyup tezgahladigi mitleri korur” (Dorfman ve Mattelart, 1977: 88).

Disney animasyon sirketi biiylik Ol¢lide kapitalist 6gretiler Onciiliigiinde
faaliyet gosterirken, es zamanli olarak popiiler kiiltiiriin de biiyiikk bir parcasini
olusturarak, toplum iizerinde yeni kiiltiirel etkiler birakmistir. Walt Disney’in 6ncelikli
amaci kar elde etmektir. Urettigi filmlerde, talep goren ve begenilen temalar iizerine

yogunlagmistir.

Cogunlukla duygusal igerikli, trajik Oykiilli, izleyicinin kirilgan ve hassas
yanina dokunan filmler tiretmistir. Filmlerde kullanilan ortak tema, bir sekilde ailesiz
kalmis karakterlerin (¢ogunlukla cocuk) yalniz basimna hayatta kalma miicadelesi
vermesidir. Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (1937), Pinokyo (1940), Dumbo (1941),
Bambi (1942), Alice Harikalar Diyarinda (1951) gibi pes pese yapilan filmleri bu
temaya Ornek verilebilir. Ingiliz sair William Shakespeare’in en bilinen eserlerinden biri
olan Hamlet uyarlamas1 Aslan Kral (1994) uzun siire sonra yapilsa da 6len babasinin
liziintiisiiyle annesini de terk edip giden yavru aslanin, hayatta kalma miicadelesini ve

tek basina var olabilme gayretini filmin merkezine alan bir temayi islemistir.

Gorsel 1.8. Aslan Kral (Kaynak: Beck, 2005: 145)



29

Bell vd.’e gore (1995: 45) ABD’de Kkiiltiirel olarak etki giicline sahip en biiylik
ikonlardan biri Disney Sirketi’dir. Walt Disney, kendi ideolojisiyle sihirli krallik olarak
tanittig1 lilkede, kendini baba figiirii olarak yansitirken, Amerikan ge¢misini bir tiir
masalst ve idealize edilmis bir diinya olarak yansitmaktadir. Yaptigi filmlerle de
izleyiciyi bu diinyaya inandiran ve bu diinyanin bir pargasitymis gibi hissettiren bir
performans sergiler. Izleyici genel olarak, gercek hayatta karsiligini kolayca bulabildigi,
toplumun etik kurallarina ve kiiltiirel degerlerine ters diisen hassas konulara kars1 daha
fazla ilgi gosterir. Klasik anlati sinemasinin belirleyici 6zelliklerinden biri olan,
izleyiciyi sonunda tiim sorunlarin ¢oziilmesiyle rehavete ulastirma ve karakteri mutlu
bir sonsuzluga yonlendirme, Disney filmlerinin de genel amaglarindan biridir.
Seyircisinin aradigi rahatlik duygusuna, sevebilecegi, zavalli, yardima muhtag
karakterlere hakim olan Walt Disney de hikayelerini buna gore sekillendirmistir. Bunun
sebebi, trettigi filmlerine her zaman alic1 bulabilecegini garanti altina almaktir. Walt
Disney’in masum ve sevecen karakterleri 6n plana cikarak Amerika’y1 ve tarihini

yiiceltirken, diger irklar1 temsil eden karakterler tam tersini yansitmaktadir.

“Disney'e gore geri kalmis halklar ¢ocuk gibidirler ve onlara ¢ocuk
muamelesi yapilmalidir... Aslinda ¢ocuk (soylu vahsi) hakkinda sdylenen her sey
Ugiincii Diinya yerlilerini hedef almaktadir. Uygarlik ve teknolojileriyle gelen
yetiskinlerle, onlarin kurduklar1 yabanci otoriteyi kabullenip zenginliklerini
teslim eden ¢ocuk-soylu vahsiler arasinda gordiiglimiiz egemenlik 1iligkisi,
merkezle uydu, imparatorlukla somiirge, efendiyle kole arasindaki iligkinin tam
bir kopyasidir” (Dorfman ve Mattelart, 1977: 72).

Disney filmlerinin kiiltiir lizerine bir diger etkisi, wrk ayrimim siirekli
vurgulamasidir. Bu ayrimi yaparken beyaz irki yiiceltirken diger irklar ya giiliing
durumda ya da beyazlar i¢in calisan bir hizmetci roliinde gosterir. Ozellikle Amerikan
yerlilerini yalnizca kabile yasamiyla iliskilendirdigi ve onlarin dil ve kiiltiirlerini basitce
yansittig1 goriiliir. Cogu filmde Kizilderililer ilkel ve komik bir figiir olmaktan 6teye
gecememigstir. Diger wrklara bu tarz yaklasimlar, toplumlar {izerinde 1irk¢iligin

pekistirilmesiyle sonuglanabilir.
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Gorsel 1.9. Neverland Tribe (Peter Pan)
(Kaynak: https://disney.fandom.com/wiki/Neverland_Indian_Tribe)

Mickey Mouse ve Donald Duck serilerindeki is¢i sinifi ve farkli irklarin komedi
unsuru olarak gosterilmesi disinda, beyaz erkek ve kadinin romantik hikayelerine
odaklandig1, cogunlukla saraylarda gecen prens ve prenses hikayeleri de kapitalizme
hizmet eden bir altyapr sunmaktadir. Bu filmlere gore, kadin ve erkek rolleri toplumsal
cinsiyet kaliplarinin digina ¢ikmamalidir. Cogunlukla zayif, yardima muhtag,
kurtaricisin1 bekleyen, fazlasiyla giizel prenseslerin ve yakisikli ve zengin prenslerin
hikayelerinin anlatildig1 bu animasyonlar, ¢ocuklarin hayal diinyasinda belirli kadin ve
erkek rolleri olusturmuslardir. Dorfman ve Mattelart’a (1977: 55) goére Disney
filmlerindeki kadinlar, hangi toplumsal simifa ait olurlarsa olsunlar, erkegin hiikmii

altinda kalarak ayni rolleri iistlenmektedirler.
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Gorsel 1.10. Maleficent (Uyuyan Giizel)
(Kaynak: https://disney.fandom.com/wiki/Maleficent)

Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (1937), Kiilkedisi (1950), Uyuyan Giizel
(1959), Kiigiik Deniz Kizi (1989) ve Giizel ve Cirkin (1991) gibi filmler bu temaya 6rnek
olarak verilebilir. Bu filmlerin yansittig1 ideolojiye gore, kadinlarin birey olarak kendini
var edebilmesi ancak bir erkegin varligiyla miimkiindiir. Ayrica erkekler cinsiyetleri
geregi her zaman giiclii, kurtaric1 ve zengin olmak zorundalardir. Boylece ¢alisip, para
kazanan baba figiirii ve eve ait olup, yalnizca ¢cocuklarini biiylitmekle gorevli olan anne

figtirti ile aile tamamlanmis olur.

Kapitalizmle yonetilen giiniimiiz modern diinyas: son yillarda de§ismeye
baslasa da toplumun biiyiik cogunlugu hala toplumsal cinsiyet kaliplarina uygun bir
sekilde yasamaktadir. Erkekler burjuva i¢in calisan proletarya sinifinin ¢ogunlugunu
olustururken, kadinlar da aileleri i¢in evin giinliik ihtiyaglarini karsilayan ve gelecegin
proletaryasini yetistiren {icretsiz is giliclinii olugturmaktadir. Cogunlukla tiikketim odakl
yasayan bu standart aile, kapitalist sistemin temel taslarindan birini olusturur. Walt
Disney bu sistemi olusturmak icin tek basina yeterli bir gii¢c olmasa da popiiler bir unsur

olarak toplumlarin modernlik anlayisinin olusmasinda oldukga etkili olmustur.
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1.3.3. Pixar’da Kiiltiiriin Yeniden Uretimi

Gorsel 1.11. Luxo and Luxo Jr. (Kaynak: Paik, 2007: 56)

1979 yilinda George Lucas tarafindan kurulan sirket, 2006 yilinda Walt Disney
Company tarafindan satin alindi. Bu satin alma isleminin 6ncesinde de Disney ve Pixar
sirketleri baglanti icerisindeydi. Paik’in (2007: 57) belirttigine gore Walt Disney’in
Olimiiniin ardindan, Disney sirketi i¢in animasyon yok olmak {izereyken, yeni iist diizey
yonetici, Walt Disney’in yegeni, Roy Edward Disney, yenilenme ve degisiklik i¢in,
operasyonel bir iyilestirmeye ihtiyact oldugunu diisiindii. Stiidyonun {iretim
yontemlerinin sonraki gézden gecirilmesinin bir parcasi olarak, animasyon ¢izimlerinin
islenmesini ve boyanmasini el ile yapmak yerine bilgisayarda yapma olanagi sunacak
bir sistem izlemeye karar verdi. Bunun iizerine Disney ekibi, endiistrideki en hizli ve en
giiclii gbriintli isleme makinesi oldugu icin, Pixar Image Computer'a bagvurdu. Sonucta
ortaya cikan sistem, Disney Feature Animation ve Pixar arasindaki bir is birligi
sonucunda gelistirildi. Dolayisiyla bugiin Disney sirketinin alt kurulusu olarak
faaliyetini siirdiiren Pixar Animasyon Stiidyolari, animasyon endiistrisinde devrim

yaratmada 6nemli bir rol oynadi ve animasyonda teknolojik gelismelerin Onciisii olarak
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kabul edildi. Fakat bu birlesme sonucunda, Pixar’in kiiltiirel olarak nasil bir degisime

ugrayacagi, merak konusu olmustu.

Disney tarafindan satin aliman Pixar’in, ideolojik agidan bagimsiz olmasi ve
yalnizca kendi 6zgiin kimligini olusturmasi pek miimkiin degildir. Ancak Pixar filmleri
icerik olarak Disney’in olusturdugu yapidan daha 6zgiin ve ¢aga uyumlu bir yapiya
sahiptir. Animasyonlarla 6zdeslesmis olan prenses, prens, cadi, kraliyet gibi konular
geride birakarak ya da benzer konular farkli bir bakis agisiyla isleyerek, animasyon
sinemasini zenginlestirmistir. Pixar’in getirdigi en biiyiik yeniliklerden biri, animasyonu
yalnizca ¢ocuklar i¢in degil, yetiskinler igin de ilgi ¢ekici bir aktivite haline getirmis
olmasidir. Hikaye, cevre ve karakter tasarimlari agilarindan, Disney yapimlarindan

farklilagsa da Amerikan kiiltiiriine tamamen yabanci bir dogrultuda degildir.

“Animasyon ve Amerika arasindaki kesin baglant1 hala tartigmaya acik
olsa da, Oyuncak Hikayesi bir serif oyuncagi ve uzay-ajan aksiyon figiiriiniin
maceralarini anlattiginda, Ratatouille'de bir fare as¢i olma hayali kurdugunda,
Wall-E'de bir robot varliginin bir ¢op vahasinda kisilik gelistirdiginde veya
Yukar: Bak’da bir Amerikali kasifin Giiney Amerika cennetini Avrupa emperyal
girisiminden kurtardiginda, bu Pixar filmleri kesinlikle Amerikan kiiltiiriiniin
tanidik mitlerini ve sembollerini canlandirir” (Meinel, 2016: 23).

Gorsel 1.12. Buzz Lightyear (Oyuncak Hikayesi) (Kaynak: Kratter, 2017: 99)
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Pixar’m yaptigt en oOnemli degisikliklerden biri, odaklanilan karakterleri
degistirmesidir. Ornegin, ilk 3B animasyon filmi olan Oyuncak Hikayesi serisinde
oyuncaklarin diinyasi, Kayip Balik Nemo serisinde bir balik babanin ve yasayan tek
oglunun hikayesi ele almr. iki filmde de insan karakterlere yer verilir ama hikdyenin
merkezinde yer alan insanlar degil, insanlarla birlikte yasayan diger 6znelerdir. Pixar,
geng ve gilizel karakterlerin ana karakter olarak insa edildigi filmlerin aksine, Yukar:
Bak filminde evini zorla almak isteyen sirketlere karsi direnen yasl bir adamin, dlen
karisinin dilegini yerine getirme macerasini, Bir Bocegin Yasami filminde boceklere
kars1 karincalarin 6zgiir bir yasam i¢in verdigi miicadeleyi, Wall-E filminde ise asiri
kirlenme sebebiyle yasanamayacak bir hale gelen diinyanin, insanlar tarafindan
terkedilmesinden sonra, diinyay:r temizlemesi i¢in gonderilen bir robotun hikayesini
konu edinir. Bir Bicegin Yasami toplumsal bir temayi, ig¢i simifi ve patronlar temsil
eden karinca ve bocekler iizerinden ele alirken, Wall-E insanlik ve ¢evrenin gelecegi,
teknolojinin gelisimi gibi onemli konular1 hikdyenin merkezine tagir. Pixar, filmlerin
Oznesini ve karakter odaklarin1 degistirdikge, hikayelerin de sekillendigi ve farklilagtigi

goriiliir.

Gorsel 1.13. Finding Nemo (Kaynak: Paik, 2007: 229)

Khan Academy Turkce’de (5 Aralik 2017) belirtildigi tizere Pixar

animasyonlarinin ve karakterlerinin toplum tarafindan sevilmesini saglayan en biiyiik
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etken, izleyiciyle giiclii bir duygusal bag kurabilme 6zelligidir. izleyiciyi hikayenin
icine cekebilmek ve onu karakterlerin diinyasina inandirabilmek igin, izleyicinin
karakterlerle duygusal bag kurmasi ve filmin izleyiciyi hikdye hakkinda ikna etmesi
gerekir. Izleyiciyi ikna edebilmek icin 6nemli olan karakterlerin gercek olup olmamasi
degildir. Onemli olan, eger gercek olsaydi; “hikdye nasil gelisirdi, karakter yasanan
olaylar karsisinda nasil tepki verirdi ya da nasil bir eyleme gegerdi” gibi sorulari
yanitlayabilmektir. Pixar insan dis1 karakterleri hikdyenin merkezine alsa da ¢esitli
temalar1 derinlemesine isleyerek, izleyiciye hikayenin Oziindeki insanlik temasini
hissettirir. Karakterler cogunlukla korkulari, hayalleri, sevingleri, beklentileri olan ve
olaylar karsisinda insani tepkiler verebilen yapidadirlar. Dolayisiyla izleyicinin kolayca
empati kurabilecegi gergekei nitelikler barindirirlar. Pixar’in basarisinin ardindaki bir
diger 6nemli nokta ise, sinema sanatinin dayanaklarindan biri olan temsil etme ya da
gosterge lizerine yogunlagmasidir. Kurgusal karakterlerin ve hikayenin, gergek diinyada
bir seye karsilik gelmesi ya da bir seyi temsil etmesi, izleyici i¢in animasyonu ikna edici

kilar. Boylece izleyici ve film arasinda duygusal bir bag olusturulmus olur.*

Gorsel 1.14. 4 Bug’s Life (Kaynak: Paik, 2007: 124)

1986 yilinda Pixar Animasyon Stiidyosu’nu satin alan Steve Jobs (satin
almadan Once sirketin adi Graphic Group’tu ve animasyon yazilimlari iiretiyordu)

animasyon filmlerinin basarisi1 iizerine, Pixar Animation Studios’ta miidiirliik yapan

! Pixar in a Box: Pixar ve Khan Academy’nin is birligiyle olusturulan ve Pixar galisanlarmin, animasyon yapimi
iizerine bilgilendirici videolarindan olusan seridir.
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Edwin Earl Catmull hakkinda yorumlarda bulunmustur. “Jobs, stiidyonun esitlik¢i
tonunu belirlemede 6zellikle Catmull'u 6vdii. 'Pixar imkansiz bir sey yapti,' dedi Jobs.
'Kendi kiiltliriinii olusturmak i¢in iki kiiltiirii birlestirdi. Hollywood'un yaratici kiiltiirtinii
Silikon Vadisi'nin yiiksek teknoloji kiiltiiriiyle birlestirdi” (Paik, 2007: 450). Dolayisiyla

Pixar filmleri hem icerik hem de teknik yapisiyla ilerici bir yol izlemistir.
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2. BOLUM

DISNEY VE PIXAR ANIMASYON FiLMLERINDE KARAKTER TASARIMI

2.1. Animasyon Nedir?

Animasyon hareketsiz nesnelerin ya da insan eliyle olusturulan karakterlerin
canlandirilmasi sanatidir. “Oxford sozliigline gore, bir seyi veya birini canlandirmak,
animasyon tekniklerini kullanarak (bir film veya karaktere) hareketli goriinim vermek
anlamina gelir. Ikinci tanim eylemi, hayata gecirme kapasitesi olarak tanimlar” (Moreno,
2014: 4). Animasyonu icra eden sanatgilar animator olarak adlandirilirlar. “Animasyon
bir tiir degil, herhangi bir sesli gorsel tiirde (kurgusal, belgesel) kullanilabilen bir teknik,
bir dil olarak kabul edilir. Animasyon, sadece c¢ocuklar icin ¢izgi filmlerden ibaret
degildir, bundan ¢ok daha fazlasidir” (Pumares, Simone, Kevin, Ene, Milla, 2015: 104).

Animasyon ilk olarak geleneksel animasyon yontemleriyle liretilmistir.

“Geleneksel animasyon (aym1 zamanda el ¢izimi animasyon, sel
animasyonu veya klasik animasyon olarak da bilinir), hareket illiizyonunu
yaratmak i¢in kullanilan tiim karelerin 6nce kagida ¢izildigi ve dolayisiyla el ile
yapildig1 bir animasyon teknigidir. Bu islem, bilgisayar animasyonunun ortaya
¢ikmasina kadar kullanilan en yaygin yontemdir” (Moreno, 2014: 12).

Animasyonda hareketlerin dogalligin1 yakalayabilmek i¢in bazi ¢aligmalar
yapilmistir. Animasyonun ve sinemanin temellerinden birini de olusturan bu
caligmalardan biri Muybridge’nin atin hareketlerini fotografladigi deneydir. Kosan bir
atin ayni anda dort ayaginin da yerden kesilip kesilmedigini gozlemlemek ister. Bu
deneyde Muybridge, kosan bir atin ayak pozisyonlarini incelemek ve hareketin nasil

olustugunu kaydetmek ister.

“Canlandirilmis olmak ayni zamanda ruh dolu olmak anlamina gelir veya
baska bir deyisle, animus, ruhun sahibi olmak, ruhlar tarafindan ele ge¢irilmek anlamina
gelir. Canlandirilan sey cansiz olabilir, ancak canli gibi goriinmesi saglanir” (Byrne ve
McQuillan, 1999: 68). Pinokyo ve Fantasia'daki 'Sihirbazin Ciragi', animasyon filmi

icerisinde, canlandirmanin bu tanimina da es deger olan karakter 6zellikleri gosterirler.
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Tahtadan bir kukla olan Pinokyo’nun ger¢ek bir ¢cocuk olmayi istemesi, aslinda yalnizca

insanda bulunan ahlaki degerlere sahip bir ruha ait olmak istemesi anlamina gelir.

Gelencksel animasyon, sanat¢ilarin tek tek ¢izdigi karelerin arka arkaya
siralanmasiyla olusan hareket illizyonuyla gerceklestirilirdi. Bu teknik oldukca
ugrastirict ve zaman aliciydi. “Erken animasyonlarin amaci, izleyicileri etkilemek ve
animatdriin sihirli yeteneklerini kutlamakti. Hikdye olarak peri masali, animatorlerin
teknolojilerini gelistirmek i¢in kullandiklar1 bir aragt” (Bell vd., 1995: 31). Animasyon
film iiretimi oldukca zahmetli bir ¢calisma gerektirdiginden dolay1, 6zellikle ilk filmlerde,

yeni hikaye yazmaktansa mevcut gocuk hikayelerini filme uyarlamak daha uygundu.

Teknolojinin gelismesi ve bilgisayarlarin animasyon tiretiminde kullanilmasi,
sektor icin bliylik bir kolaylik getirdi. Her hareketin tek tek fotograflandigi geleneksel
stop motion animasyonu “canli aksiyon gibi, performanslar1 dogrusal olarak yakaladi.
Bir sahnenin her karesi sirayla fotograflandiginda, tiim g¢ekimi yeniden yapmadan
zamanlama, performans veya goriinim ayrintilarim1 degistirmek veya iyilestirmek
imkansizdi” (Paik, 2007: 39). Fakat bilgisayar animasyonu, “stop-motion veya canli
aksiyonun boyutsalligini, geleneksel animasyonun iterasyon kontroliiyle birlestirdi.
Sonsuz derecede ayarlanabilir bir ortamda gergekten yeni bir boyutla oynamak fikri,

animatorler i¢in kars1 konulmaz bir hal ald1” (Paik, 2007: 39).

“Dijital animasyon, ortama yonelik iki ana yaklasimi igerir. Birinci
durumda, temel olarak ¢izim sanatina dayanan animasyonun 6ziinde bulunan iki
boyutlu goriinim korunur. Bilgisayarlar, malzemelerin iki boyutlu yapisin
silmeden, geleneksel yontemlerle elde edilemeyen gorsel ve 6zel efektleri elde
etmek ve manipiile etmek i¢in kullanilir. Diger durumda ise, dijital teknoloji, iki
boyutlu goriintiilere lic boyutluluk kazandirmak amaciyla 2B cizimleri 3B
bilgisayar nesnelerine ¢evirir” (Cavallaro, 2006: 25).

“Hangi canlandirma tarzi secilirse secilsin, sonu¢ asamasi montajdir... Artik
ipler gercek anlamda yonetmenin elindedir. Eldeki malzemeyi beceriyle ve sikca
kullanmak ydnetmenin sinema anlayisina gore degisecektir” (Batur, 2017: 30).
Storyboard calismasinda, sahnelerin kullanimi detayli bir sekilde belirtilmis olsa da

montaj asamasinda bu kullanimda degisiklikler meydana gelebilir.
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Animasyon film yapiminda, en 6nemli ¢alisan grubunu cizerler olustursa da bu
ekip tek basina yeterli degildir. Diger c¢alisanlar arasinda “film seridi sanatgilari,
referans  animatorleri, ses okuyuculari, animasyon zamanlayicilari, dudak
senkronizasyonu uzmanlari, seslendirme uzmanlari, kast ajanslari, kayit yonetmeni, ses

miihendisleri, telif hakki temizleme uzmanlari vardir” (Moreno, 2014: 24).

Batur, (2017: 16)’in belirttigine goére glinlimiizde animasyonun Onemli
kullanim alanlarindan biri de tanmitim filmleridir. Fakat canlandirmanin giindemde
kalmasin1 ve teknik olarak gelismesini saglamanin disinda, canlandirma sinemasina
sanatsal anlamda higbir katkisi yoktur. Senaryolar, ¢izim acilari, renkler, miizik ve
efektler yalnizca satisa hizmet amaciyla tasarlandigi i¢cin canlandirma sinemasi ailesine
ancak yakin bir akraba olarak katilir. Diinya niifusunun biiyiik bir kesimi gen¢ yas
grubunda oldugundan ve bu kesime ulasabilmek istenildiginden dolayi, canlandirma

sinemasina duyulan ilgi artmistir.

“1930’larda Walt Disney animatorleri tarafindan, animasyonun temel on iki
prensibi gelistirilmistir” (Moreno, 2014: 14). Bu on iki prensip, her animator tarafindan
uyulmasi gereken animasyonun temel kurallari niteligindedir. Ozellikle iki boyutlu
animasyonlarin gorselligini biiylik dl¢iide etkileyen ve doniistiiren bir nitelige sahiptir.
Thomas ve Johnston’in (1981: 47, 71) belirttigine gore, prensipler asagidaki gibi

Ozetlenebilir.

1) Sikigtirma ve Esnetme (Squash & Stretch): Organik ve canli objeler hareket
ederken bir takim fiziksel degisikliklere ugrarlar. Kaslar ve yumusak viicut yapisi,
harekete maruz kaldiginda esneme ve sikisma 6zellikleri gostererek form degisikligine

ugrar ve durma noktasinda normal biitiinliigline ulasir.

Gorsel 2.1. Sikistirma ve Esnetme Ornek Cizim (Kaynak: Thomas, Johnston, 1981: 48)
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2) Beklenti (Anticipation): Karakterin esas hareketini anlayabilmek i¢in bir 6n
hareket gereklidir. Eger bir karakter kosmaya baslayacaksa, oncesinde viicudunu
germeli ve kosmaya hazir pozisyona ge¢melidir. Bu pozisyon izleyicide beklentiyi

olusturur.

Gorsel 2.2. Beklenti Ornek Cizim (Kaynak: Thomas, Johnston, 1981: 52)

3) Sahneleme (Staging): Sahneleme, hikayenin dogru aktarilabilmesi igin,
gerekli olan tiim detaylarin kullanildigi sunum bi¢imidir. Anlagilmayan goriintiiler ve
yanlis planlar, animasyonun vurgusunun dogru yapilmamasina neden olur.

4) Diimdiiz ve Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead Action and Pose to Pose):
Diimdiiz ya da pozdan poza hareket, animasyon ¢izim metotlaridir. Diimdiiz (dogru)
hareket, sanat¢inin animasyon karelerini bastan baglayarak sirayla ¢izmesini ifade eder.
Bu teknikte, sanat¢i hareketi diledigince gelistirebilir ve Onceden planlamadigi
hareketler olusturabilir. Pozdan poza harekette ise, sanat¢i yalnizca anahtar kareleri
cizer. Hareket dnceden planlanmistir ve plan dahilinde ¢izimler yapilir. Anahtar kareler
akiskan bir animasyon sunmasa da hareketin kabaca ne oldugunu ve sahnenin igerigini
belli eder. Daha sonra akiskanligi yakalamak ve animasyonu tamamlamak icin ara
kareler ¢izilir.

5) Pesi Sira Takip ve Ust Uste Binen Hareket (Follow Through and
Overlapping Action): Canlilar ya da organik objeler hareket etmeye basladiklarinda ya

da durduklarinda, biitiin uzuvlar1 ayn1 anda harekete baglamaz ve ayn1 anda durmazlar.
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Dogallig1 yakalamak adina animatorler hareket agsamalarini gizerken, kol, kulak, kuyruk,
sa¢c ya da gobek gibi organlari, karakterin iskeletinden bagimsizmis gibi olustururlar.

Karakter dursa da bu organlar hareketlerine devam edebilir.

Gorsel 2.3. Pesi Sira Takip ve Ust Uste Binen Hareket (Kaynak: Thomas, Johnston, 1981: 61)

6) Ivmelenme ve Yavaslama (Slow in & Slow out): Dogada higbir sey kati
hareketlere sahip degildir. Animasyonda da bir hareketten digerine gecis yaparken, bir
ara forma ihtiya¢ duyulur. Bu ara form, iki hareketin tam ortasinda olmak zorundadir.

7) Yay (Arcs): Robotiklikten uzaklagmak i¢in uygulanan bir diger yontemdir.
Yiirlime, kosma ya da bir yapragin riizgarda salinmasi gibi, hareketler yumusak ve
dairesel olmalidir.

8) Ikincil Hareket (Secondary Action): Esas hareketi destekleyen, ek bir
harekettir. Kullanilmak zorunda degildir ama sahnenin dogalligin1 vurgular.

Sersemlemis birinin ayaga kalkarken basimin sallanmasi, ikincil bir hareket olarak

adlandirilir.

Gorsel 2.4. Ikincil Hareket Ornek Cizim (Kaynak: Thomas, Johnston, 1981: 63)
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9) Zamanlama (Timing): Hareketin ne kadar siirede yapilacagi Onceden
planlanmalidir. Bu sayede animator belirlenen sahne igin kag ¢izim yapmasi gerektigine
karar verebilir.

10) Abart1 (Exaggeration): Gergekgiligin disina ¢ikan tek prensip oldugu
sOylenebilir. Animasyon ger¢ekligin ve dogalligin abartilmis halini yansitmalidir.

11) Kaliteli Cizimler (Solid Drawing): 2B animasyon ¢izim yetenegi gerektirir.
Sanatc1, Ozellikle geleneksel animasyon yapiminda, her kareyi tek tek cizdiginden
dolayi, ¢izim yetenegi ona zaman kazandirir.

12) Cekicilik (Appeal): Cizim yetenegiyle paralel ilerleyen bir prensiptir.
Karakter ve ¢evre tasarimi, seyirci i¢in giizel goriinmelidir. Karakterler ¢evresiyle ve

kisilikleriyle uyumlu olmalidir.

Gorsel 2.5. Cekicilik (Kaynak: Paik, 2007: 91)

2.1.1. Dijital Tasarim

“Dijital Kiiltiir Sosyolojisi internet, yeni medya, dijital teknolojiler ve bu
araclarin gliniimiiz toplumlarinda kiiltiir, siyaset, sanat, ekonomi ve giindelik hayatin
parcalarinin oynadigr roller calisan bir disiplindir” (Baranseli Arslan, 2021: 3). Bu
disiplin, teknoloji ve toplum arasindaki karsilikli etkilesimleri ve teknolojik
gelismelerin toplumsal yapiyr nasil degistirdigini anlamak i¢in kullanilir. “Tasarim
aslinda farkli olani, yeni olani ve o giine kadar bulunmamis olani arayip bulma sanatidir”

(Kaptan, 2018: 42). Sanat¢inin yalnizca el becerisinin degil, 6zgiinliigiiniin de ifadesidir.



44

Her ne kadar ait oldugu kiiltiire gore sekillense de evrensel bir nitelik tasima 6zelligine
sahiptir. Bunun en 6nemli sebebi, tasarimin dil ile degil, sekiller ile olusturulan, gorsel
bir ifade bicimi olmasidir. Bir tasarimin basarisi, agiklamaya ihtiya¢ duymamasina

baghdir.

“Tasarim, yeni bir {riin olusturmak amaciyla zihinde canlandirilarak
gerceklestirilen, bicimsel estetik problemleri arastirma ve ¢dzme eylemidir” (Unalan,
2021: 41). Yeni bir {irlin ortaya ¢ikarirken, insanlarin giinliik hayatlarini1 daha islevsel,
estetik ve pratik hale getirmeyi amaclayan bir siireci kapsar. Tasarim siireci belli
asamalardan olusur. Oncelikle tasarimin gerektirdigi sorun ya da problem
belirlenmelidir. Mevcut tasarim herkes tarafindan anlasilir ve olabildigince basit
tutulmalidir. Karmasik ve yorucu tasarimlar, {iriiniin islevsellik ve pratiklik 6zelliklerini
yitirebilir. Tasarim 6zgiin olmalidir. Tasarimci problem ¢ozme konusunda farkli
diisiinebilmeli ve estetik hazz1 da odak noktasina almalidir. Uriinii estetik agidan ¢ekici
bir hale getirebilmek i¢in renk ve sekil gibi gorsel unsurlar iizerine detaylica
diistinmelidir. Bir tasarimci, {iretime ge¢gmeden oOnce {irlinlin ya da eserin nasil
goriinecegini  zihninde canlandirmalidir. “Eskiz c¢alismalari tasarimda arastirma
siirecinin baslangicidir. Tasarim siirecini deneyimlerken olusan diislinceleri, duygulari
gorsellestirmek tizere farkli araglar ve malzemeler deneyerek gorsel arastirmalar

yapmak eskiz caligmalarini biitiiniinii olusturur” (Unalan, 2021: 143).

Teknolojinin gelismesi ile tasarim dijital ortama taginmistir ve tasarim
gorselleri herkes icin ulasilabilir hale gelmistir. Ozellikle sosyal medyanin gelismesi ve
yayginlagsmasiyla, tasarimlar insanlarin begenisine sunulmus ve etkilesime agik hale
getirilmistir. “Teknoloji sanata yeni anlatim bigimleri, formlar1 ve yeni goriintii dilleri
sunar... Dijital agda sanat¢1 teknolojiyi hem iirettigi eserin konusu hem aract hem de
ortami olarak kullanir” (Baranseli Arslan, 2021: 108). Teknolojinin gelismesiyle,
sanatin yok olacagi diisiincesinin bir yanilgi oldugu kabul edilmistir. Sanatcilar yalnizca
giiniimiizde degil, daima birbirlerinden etkilenmisler ya da daha 6nceki donemlere ait
eserleri yasadiklar1 caga uygun bir sekilde uyarlamislardir. Teknolojinin ve
dijitallesmenin gelismesi de sanatin ¢aga ayak uydurmasi, modernlesmesi ve giiniimiize

uyarlanmasi olarak okunmalidir. “Modernist resim akimlarindan kiibizm, siiprematizm,
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futurism gibi akimlarin resimsel tliretimleri, Bauhaus tasarim okulunun sanat anlayisi,
Paul Klee, Piet Mondrian, Joan Miro gibi ressamlarin resim tarzlari dijital sanata ilham
vermistir” (Tirk, 2020: 86). Bu akimlan giiniimiizde dijital ekran araciligiyla
yorumlamak ve dijital sanatin {irettigi anlamlar ile iliskilendirmek mimkiindiir.
Ozellikle tablet teknolojisi, resim sanatinin gelismesi ve doniismesi igin onayak
olmustur. Glinlimiizde ressamlar sanat eserlerini liretirken tablet teknolojisinden de
yararlanmaya baslamislardir. Aynmi1 dogrultuda dijital sergi alanlari ve galeriler
olusturulmus ve dijital sanat, geleneksel sunum cergevesinde de kendine yer

bulabilmistir.

Gorsel 2.6. The Mori Building Digital Art Museum
(Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/653866439629416684/)

“Dijital teknoloji ve gelismis yazilimlar, ayn1 zamanda renk, form, mekan ve
dijital ortamlardaki goriintiilerle tasarim {izerinde o giine kadar goriilmemis olasiliklar
saglayarak gorsel iletisim tasariminin yaratict potansiyelini genisletme olanagi
sunmuslardir” (Cankirili, 2021: 195). Bu nedenle dijital sanat, grafik tasarim,
animasyon, video ve bilgisayar oyunlari, illiistrasyon, modelleme, heykel ve resim gibi
tasarimin yer aldig tiim disiplinleri kapsar. Bu dijital sanatin ¢ok yonlii ve gesitli bir
tiretim alan1 oldugunu gostermektedir. “Bilgisayar teknolojileri sayesinde tasarim siireci

hi¢ olmadigr kadar hizli ve esnektir. Degistirilebilir, degisiklikler geri alinabilir.
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Sanatcilar da tasarimcilar da dijital teknolojiler sayesinde 6zgiirlesmislerdir” (Baranseli
Arslan, 2021: 112). Geleneksel yayinlarin aksine, telefon, bilgisayar ve tabletler, dijital
sanatin yayilmasii hizlandirmistir. Bu sekilde sanatcilarin da topluma ulasabilmesi,

onu etkileyebilmesi ve taninirligini arttirmasi eskisinden ¢ok daha kolaylasmustir.

Tiirk’tin (2020: 83, 84) belirttigine gore VR teknolojisi, 60’11 yillardaki agir
basliklardan tasmabilir ve giiglii gerceklik etkisi sunan bir teknolojiye evrilmistir.
Bilgisayar efektleriyle ¢ekilen sinema filmleri ve Half Life Alyx gibi oyunlar, motion
capture teknolojisi ve VR ile gelistirilmistir. Animasyon sinemasinda 90'larin dijital
teknolojiyle gergekeilik iiretimi popiiler hale gelmistir. Dijital tasarim sayesinde
illiistrasyon hazirlamak daha da pratiklesmistir. Dijital tasarim programlarinin bir diger
artst da sahip oldugu pek ¢ok firca teknigi sayesinde, geleneksel tasarima benzeyen

¢izimlerin yapilabilmesidir.

“Sanat tarihi gercekligin ifadesinin farkli goriiniis ve anlam katmanlari
diizeyinde gorsellestirme yontemlerinin arastirilmasi siireci olarak da nitelenebilir.
Bu siire¢ uzun bir zamani kapsamakla birlikte, giiniimiizde imgeler ve
olusturulma bigimleri, ¢ok daha yogun bir ivmeyle degisime ugramaktadir.
Gortntiilerin tretilmesi, aktarimi ve yayilmasi dijital teknolojilerin kullanima
girmesiyle birlikte koklii bir degisime ugramistir” (Kuruiiziimceii, 2007:93).

Bilgisayar teknolojileri tasarim siirecini hizlandirmaktadir. Baz1 dijital tasarim
yazilimlar1 sayesinde, tasarimci ve sanatc¢ilar eserin teknik kismindansa igerik ve
anlamsal ozelliklerine daha ¢ok vakit ayirabilirler. Bu sayede daha 6zgiin ve kaliteli
eserler olusturabilirler. Bilgisayar teknolojilerinin bir diger faydasi, kolayca geri
alinabildiginden dolayi, sanat¢iya sonsuz sayida hata yapma imkani vermesidir. Ayni
zamanda sanatc¢iya, diledigi kadar deneme yapma hakkini da vermis olur. Bdylece
sanatg1, eserini nihai haline ulastirmadan 6nce, pek ¢ok farkli versiyonunu goérebilme ve

aralarindan tercih yapma imkanina sahip olur.

“Jurassic Park yayinlandiginda, bilgisayarla olusturulan 6zel efektler artik
sadece bazi bilgisayar meraklilarinin yan denemesi olarak diistiniilmeyeceklerdsi;
artik ana akim eglence yapmayr miimkiin kilan araglar olduklarinin farkina
varilmaya baslanmisti. Ozel efektleri, kristal netlikte ses kalitesini ve video
diizenleme yeteneklerini igeren dijital devrim gelmisti” (Catmull, 2014: 44).
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Kullanilan tasarim programlari, igerdigi hazir efektler, renk secenekleri,
katmanlar, diizenleme araglari, 151k ve gdlge ayarlariyla, sanatgiya eser iizerinde oynama
ve degisiklik yapma ya da esere Ozgiinlilk katma firsati sunar. Verimliligi arttiran
bilgisayar teknolojileri, bugiinkii animasyon filmlerini miimkiin kilarken, sanatin

ilerlemesine ve donilismesine katki saglar.

Gorsel 2.7. Karakalem ¢izim (sol taraf), dijital ¢izim (sag taraf)
(Kaynak: https://www.deviantart.com/vetyr/art/Digital-vs-Traditional-pencil-688700350)

“Sanat disiplinlerindeki ifade bicimlerinde alternatiflerin ¢ogalmasi; sanatin
yeni yontemler, araglar ve medya ile izleyicisine aktariliyor olmasi, teknoloji ve tasarim
arasindaki iliskiyi giderek giiglendirmektedir” (Tiirk, 2020: 167). Ozellikle animasyon
sektoriiniin gelismesinde, teknoloji biiylik katki sunmustur. Animasyonun en 6nemli
unsuru olan karakter ve karakterin yasadigi ortam dijital ortamda olusturulmaktadir.
Ayni karakter animasyon programina aktarilarak canlandirilir ve tamamen dijital
ortamda sahne tamamlanmis olur. “Pixar'in da dedigi gibi, ‘Bilgisayarda higbir sey
bedava degildir.” Sanal bir diinya hayal edilebilecek en saf bos sayfa olarak baslar.
Higbir set yok, hi¢bir sahne yok, aktor yok, hava yok, siirlar yok, fizik kurallar1 bile
yok” (Paik, 2007: 8). Bilgisayarlar, fikirleri ve yetenekleriyle bas basa kalan sanatgilara,

kendi diinyalarini olugturma konusunda, biiyiik imkanlar saglar.



48

2.1.2. 2B Animasyon Nedir?

2B ya da iki boyutlu animasyon adindan da anlasilacagi tlizere diizlemsel bir
alanda gerceklestirilen animasyonu ifade eder. Animatorler iki boyutlu animasyon ig¢in
geleneksel ya da dijital ortamda ¢izim yaparak karakter tasarlayabilme yetenegine
sahiptirler. Bu sekilde olusturduklar1 karaktere, bir kisilik, gecmis ve ¢evre
kazandirabilirler. En 6nemlisi karakter i¢in bir hikaye olusturarak, ona bir hayat amaci

verebilirler, kisaca onu canlandirabilirler.

Gorsel 2.8. Pinokyo (Kaynak: Thomas, Johnston, 1981: 353)

“Geleneksel animasyon (ayn1 zamanda el ¢izimi animasyon, cel
animasyon veya klasik animasyon olarak da bilinir), hareket illiizyonunu
olusturmak i¢in kullanilan tiim karelerin 6nce kagida ¢izildigi ve dolayisiyla el ile
yapildig1 bir animasyon teknigidir. Bu siireg, bilgisayar animasyonunun ortaya
cikmasina kadar en yaygin kullanilan tekniktir. Teknolojinin evrimiyle birlikte,
geleneksel cel animasyon stireci 21. ylizyilin basina kadar kullanilmis ancak
zamanla eskimistir. Giiniimiizde animatdrlerin arka plan ve karakter tasarimlari ya
tarayiclya alinmakta ya da dogrudan bir bilgisayar sistemine cizilmektedir”
(Moreno, 2014: 12).

Moreno (2014: 6)’nun belirttigine gore, ilk animasyon cihazlar1 sirasiyla; sihirli
fener, thaumatrope, fenakistiskop, zoetrop, flipbook, praksinoskoptur. Sihirli fener, cam

lizerine resimlenmis veya fotograflanmig goriintiiler kullanan basit bir slayt
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projektoriidiir. Thaumatrope, her iki tarafinda da bir resim bulunan diskin tizerindeki
iplerin, parmaklar arasinda hizla ¢evrildiginde, iki resmi arka arkaya gostererek hareket
illiizyonu olusturur. Fenakistiskop, dikey olarak bir kolu olan dénen bir disktir. Diskte,
dondiiriildiigiinde hareket illiizyonunu olusturan bir dizi resim bulunur ve animasyonu
herhangi bir aynaya yansitir. Zoetrope, silindirik bir cihazdir. Goriiniim agisindan
fenakistiskop ile cok benzerdir ve dnceki tiim aygitlar gibi hareket illiizyonu yaratir. Bir
flipbook, bir makine olmadan basit bir kiigiik kitaptan olusturulan, {izerine gevrildiginde
animasyonlu bir dizi olusturmak i¢in bir araya getirilmis resimler dizisidir.
Praksinoskop, zoetrop'a ¢ok benzer. iki aygit arasindaki temel fark, zoetrop'un bakmak
icin yariklara sahip olmasi ve praksinoskop'un bunlar1 aynalarla degistirmesi, bu sayede

gOriintliniin kalitesinin daha net ve az bozulmus olmasidir.

Gorsel 2.9. Sihirli Fener
(Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Biiyiili_fener)

Gorsel 2.10. Thaumatrope
(Kaynak: https://ebrary.net/296903/sociology/kinetic_movement)
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Gorsel 2.11. Fenakistiskop (Kaynak: http://devfilmsanat.blogspot.com/2015/07/sinematografn-
insas-joseph-plateaudan.html)

o M
T

Gorsel 2.12. Zoetrop (Kaynak: http://devfilmsanat.blogspot.com/2015/07/sinematografn-insas-
joseph-plateaudan.html)

Gorsel 2.13. Flipbook (Kaynak: https://www.nyfa.edu/student-resources/flipbook-animation-
techniques-and-examples/)
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Gorsel 2.14. Praksinoskop (Kaynak: https://teknoloji.org/animasyon-tarihi-canlanan-goruntuler/)

“Geleneksel ¢izgi film animasyonunda diiz tasarim, dogal olarak géze oynayan
iki boyutlu hileler igerir. Grafik sanatgisi, kagit lizerinde iyi gorlinen ancak aslinda {i¢
boyutlu olarak déonmeyecek bir seyi ¢izme Ozgiirliigiine sahiptir” (Hauser, 2009a: 20).
Iki boyutlu animasyonda kusursuz bir hareket olusturmak igin, sanatgi karakterin
hareketini var eden tiim agilar tek tek ¢izer. Isikli masa kullanimi ile bir dnceki kare
goriillir ve hareketin dogru ve dogal bir devamliliga sahip olmasi saglanir. Bilgisayar

ortaminda ise TV Paint yazilimi ile ayn1 teknigi kullanmak miimkiindiir.

2.1.3. 3B Animasyon Nedir?

3B tasarim ya da ii¢ boyutlu tasarim, geleneksel sanatlardan olan heykel ve maket
gibi el isciligi trilinleri kapsadigi gibi bilgisayar aracilifiyla hazirlanan {i¢ boyutlu
tasarimlar1 da icermektedir. Geleneksel tasarimlar fiziksel materyalle fiiretilirken,
bilgisayar yazilimlari sanat¢i i¢in dijital bir ortam sunar. Autodesk Maya, Cinema 4D,
Blender ve Zbrush gibi yazilimlarla elde edilen 3B animasyon, dijital tasarimin bir alt
dalidir. Ablan’a (2007: 3) gore ilk olarak 1974°te kullanilan fakat sadece bir dizi say1 ve
koddan ibaret olan 3B teknolojisi, son on yilda biiyiik bir gelisim gostermistir.
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Gorsel 2.15. 3B Tasarim (Kaynak: https://www.blender.org/)

“Ug boyut denildigi zaman nesnelerin, 1siklarm ve kameralarin istenilen yere
yerlestirildigi tamamen ii¢ boyutlu sanal bir uzay kastedilmektedir. Ug boyut
geometriden alindigr sekliyle x, y, z diizlemleri olarak adlandirilmaktadir” (Tiirk, 2020:
178). Bu diizlemler genislik, yiikseklik ve derinliktir. X diizlemi yatay, Y diizlemi dikey
yonii belirtirken, Z diizlemi ise derinligi belirtir. Derinlik 2B tasarimda bulunmayan bir
Ozelliktir. 2B tasarimlarda derinlik algis1 golge, 151k ve ¢izim boyutlarindaki
farklilasmalarla (uzaktaki ya da arkadaki objelerin daha kiigiik c¢izilmesi gibi)
olusturulur. 3B tasarimlarda derinlik, tasarimin hacminin ve perspektifinin gergek¢i bir
sekilde olusturulmasini saglar. Batur’un (2017: 11) belirttigine goére programlarin
belirledigi noktalarla boliinmiis kiibik hacimler i¢inde nokta, ¢izgi, ylizey ve hacim
olusturma mantig1 ile sayisal kiitleler gesitli ylizey isleme yontemleri ile sekillendirilir
ve form alir. Daha organik objeler igin daha fazla nokta gerekliligi, denetlenmesi
gereken daha fazla nokta, ¢izgi ve yiizey demektir. Mevcut karakterin ne kadar detayli
olacagi, icinde bulundugu projeye uyum saglamasi gerekliliginden dolay1, diger
karakterlerin ve sahne tasarimlarinin nasil planlandigina goére degiskenlik gosterir.
“Fazla yiizeyli objeler, iizerlerine kaplanan doku ve malzemeyi daha iyi gosterirler.

Fakat kaplama, 151k ve boyama hesaplamalarinda zaman agisindan sorun yaratabilirler”

(Batur, 2017: 13).
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Gorsel 2.16. 3B Model
(Kaynak: https://www.3dmadmax.com/wp-content/uploads/2023/11/oyun-karkateri-
olusturma-retopoloji-9.jpg)

Gorsel 2.17. 3B Model
(Kaynak: https://www.3dmadmax.com/wp-content/uploads/2023/11/oyun-karkateri-olusturma-
uv-malzeme-12.jpg)
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3B tasarimin bir diger ayirict 6zelligi gercek 151k, golge ve doku goriintiisiine
sahip olabilmesidir. Daha gergekei bir goriintii elde edebilmek icin, hazirlanan objeye
ahsap, metal, kumas, cam gibi herhangi bir doku uygulamasi yapilabilir. “Daha ¢ok
modelleme (modelling) yontma (sculpting) bi¢iminde hazirlanan tasarimlar, ¢esitli
araclar yardimiyla detaylandirildiktan sonra sozii edilen etkilerle ti¢ boyut algisi
olusturan illlistrasyonlara doniistiiriilebilmektedir” (Tiirk, 2020: 157). Modelleme ile
obje kaba taslak haliyle olusturulurken, yontma (sculpting) objenin detaylandirilmasi ve
daha organik bir goriintii i¢cin gesitli sekil bozukluklarimin ya da dogal kivrimlarin

verilmesi islemidir.

Gorsel 2.18. Yontma (Sculpting) (Kaynak: https://www.blender.org/features/sculpting/)

Tiirk’tin (2020: 182) belirttigine gére 3B tasarim pek c¢ok farkli asamadan
olusur. Yapim siireci olarak adlandirilan bu asamalarin birbirleriyle uyum igerisinde
olmasi gerekir. Ciinkii her agsama, bir sonrakine hazirliktir. Bir asamada yanlislik ya da
hata yapilmasi takdirde, sonraki asamalarda saglikli bir sekilde ilerleme yapilamaz.
Tasarim bir biitiin olarak ele alinmali ve sanat¢1 hangi asamadan sorumlu olursa olsun,
siirecin tamamina hakim olmalidir. 3B tasarim siireci ¢ok farkli amaclar igin
kullanilabilir. Bunlar arasinda canlandirma filmler, kisa filmler, oyunlar, VR ve AR

projeleri sayilabilirler.
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Yapim Oncesi asamasi, siirecin tiimiiniin planlanmasi asamasi olarak
diistintilebilir. Diger asamalarin nasil siirdiiriilecegi, hangi malzemelerin ve
programlarin kullanilacagi gibi konular kararlagtirilir. Projenin oldugu tiire gore hikaye
ve senaryo gibi yazinsal islemler yapilir. Karakterlerin fiziki ve kisilik ozellikleri
betimlenir. Karakterler hikdyeye uygun bir sekilde olusturulmalidir. Boylece kurgu ve
karakterler arasinda bir paralellik olusturulur ve hikaye desteklenmis olur. Ardindan
eskizler ¢izilir. Karakterlerin fiziken nasil goriinecegi, mekanin ve igerisindeki objelerin
nasil tasarlanacagi iizerine eskiz ¢aligmasi yapilir. Karakterler ve mekan tasarimlarina
referans olabilmesi i¢in, sanat¢inin oncelikle gézlem yapmasi gerekir. Boylece gergege
yakin tasarimlar ortaya ¢ikarmis olur. Yapim asamasi, 3B modelleme agamasina gegistir.
Cok fazla teknik beceri gerektiren ve en uzun siiren asamadir. Bu asama, modelleme,

dokulandirma, 1siklandirma ve render boliimlerinden olusur.

“Gorintii tabanli modelleme siireci, bir dizi dijital fotografa dayali olarak
gergekei bir 3B model olusturmayr igerir. Genellikle bir binayr veya evi,
fotograflara veya mavi baskilara bagvurarak modelleyebilirsiniz. Autodesk'iin
Maya, NewTek'in LightWave'i, Softimage'in XSI's1 veya Luxology'nin Modo gibi
bir 3B modelleyici kullanarak yapmin temelini olusturursunuz. Yapiyi
olustururken malzemeler olusturur ve daha sonra bilgisayar tabanli ve goriintii
tabanli dokulari modele uygularsiniz” (Ablan, 2007: 210).

Modelleme kadar 6nem tasiyan dokulandirma, yapim oncesinde belirlenen
ozellikler dogrultusunda, modelin yiizeyinin kaplanmasidir. Bu sekilde model gercege
yakin goriiniir ve hangi materyalden olustugu belirtilmis olur. Ozellikle organik ve
inoganik modellerin ayrimini gdstermek igin dokulandirma sarttir. Ornegin; kdpek
modellemesi iizerine tily doku eklenmesi gerekirken, araba modellemesi {izerine metal
doku uygulanmasi gerekir. Boylece canli olarak belirtilmeye ¢alisilan ‘kopek’ karakteri
sicak ve yumusak bir izlenim verirken, araba soguk ve sert goriinlir. Ayn1 zamanda
modeller lizerinde yapilan parlama oranlariyla da modelin mevcut dokusu iizerinde
degisiklik yapilabilir. Metalik yiizeyler 15181 yansittigi i¢in parlak goriiniir fakat ahsap
ve deri gibi ylizeylerde bdyle bir durum yoktur.

Proje bir film oldugu i¢in rigleme ve animasyon asamalari da yapima dahil

edilir. “Spesifik olarak rigging, bir 3B modelin kemik yapisin1 olusturma (donatma)
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stirecini ifade eder. Bu kemik yapisi, animasyon i¢in bir kukla gibi 3B modeli manipiile
etmek i¢in kullanilir” (3D Madmax, 2022). Bu sayede eklem yerleri olusturulan
karakterler, 3B ortamda hareket ettirilebilir ve animasyon gerceklestirilebilir.
Modelleme kadar 6nemli ve detayli bir asamadir. Eklem yerleri dogru belirlenmeli ve
eklemler birbirine dogru bir sekilde baglanmalidir. Gergek bir iskelet yapisinda oldugu
gibi, 3B modelde de yalnizca bir eklemin hareket etmesi, bagli oldugu diger
eklemlerinde hareketiyle sonuglanir. Son olarak render asamasina gegcilir. Render,
tasarimin tek kare olarak resimlenmesidir. Eger bir animasyon ¢aligmasi ise, video

formatina dontistiiriir.

Gorsel 2.19. Arabalar (Kaynak: Paik, 2007: 273)

“Bir render, bir resmin i¢inde ne oldugunu bilgisayara sdyleyen yiizlerce,
hatta binlerce bireysel talimati alir- dijital modellerin nasil goriindiigiinii, nasil
golgelendirildiklerini, nasil aydinlatildiklarini ve nasil konumlandirildiklarini- ve
bu talimatlar1 izleyerek son goriintiiyli olusturan pikselleri tretir. RenderMan,
kokenlerini 1982 yilinda Lucasfilm'de Loren Carpenter, Ed Catmull ve Rob Cook
tarafindan gelistirilen REYES algoritmasina dayandirir” (Paik, 2007: 226).

“CGI animasyonu olarak da adlandirilan bilgisayar animasyonu, bilgisayar
grafikleri ile animasyonlu goriintiiler olusturularak kullanilan bir tekniktir... Modern
bilgisayar animasyonlar1 genelde 3B bilgisayar grafikleri kullanir” (Moreno, 2014: 13).
Ozellikle 2000 sonrasi yapilan ¢ogu animasyon film 3B bilgisayar yazilimlar ile
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olusturulmustur. Disney, Pixar, Dreamworks ve Warner Bros Animation Yapim
filmlerinin biiyiik ¢ogunlugunu bu teknik ile {ireten stiidyolardir. 1986 yilinda Pixar ilk
3B kisa filmi olan Luxo Jr. Animasyonunu lretmistir. 1995 yilinda ise ilk uzun metrajh

3B animasyon filmi Oyuncak Hikayesi ile Oscar 6diilii kazanmustir.
2.2. Animasyon Filmlerinde Hikaye Tasarimi

Belirli bir baslangi¢, gelisme ve sonug boliimlerine sahip olan kurgusal anlati
dizisi hikaye olarak adlandirilir. Hikdyenin en 6nemli 6zelligi dikkat ¢ekici ve merak
uyandirict olmasidir. Fulford’un belirttigine gore (2014: 12, 13) eger bir hikdye uzun
siire insanlar tarafindan paylasiliyor ve hatirlaniyorsa, bu hikdye insanlik bilincinde
onemli bir yere sahiptir. Hansel ve Gratel ¢ocuk olmanin savunmasizhigini, Yesilin Kizi
Anne hayal giiciiniin ne kadar 6nemli oldugunu, Orwell’in 1984’{iyse yirminci yiizyilin
en karanlik anlarini, yani bireysel bir ruha sahip olmanin su¢ sayildigini hatirlatir ve
bireyciligi hayat tarzimiz i¢in neden bu kadar 6nemli saydigimizi animsamamizi saglar.
Dikkat ¢ekici olan sey, insan hayatinin da bir pargasi olabilen, olagan dongiiyii kiran
farkli bir olaydir. Farkli ya da yeni bir olay, hikayenin olusturulmasini saglar. Bir diger
deyisle, mevcut diizeni bozan ya da ona kars1 gelen, belirli catismalar sonrasi doniistimii

miimkiin kilan olaylar, hikayenin temelini olusturur.

Bazi hikayelerin daha ¢ok sevilmesinin ve yillarca anlatilmasinin, farkl
filmlere uyarlanmasinin sebebi, toplumsal deger yargilarini icermesidir. “Cogu halk
masalinda vurgu, toplumsal uyum {izerindeydi. Bir anlatici veya anlaticilar, hikayeleri
bir grup veya kabile {iyelerini daha yakin bir araya getirmek ve onlara bir misyon
duygusu kazandirmak icin anlatirdi” (Bell vd., 1995: 22). Bugiiniin film yazarlar i¢in

de toplumu birlestiren ve doniistiiren hikayeler yazdiklarini sdylemek miimkiindiir.

Bir hikayenin var olmasi, ancak bir anlaticinin varligi ile miimkiin olur. Bir
animasyon filminde de karakterlerine disaridan bakan ve baslarina ne geldigini, neler
yasadiklarini, anlasilir bir sekilde izleyicilere aktaran bir anlatict bulunur. “Oykiilerin,
Oykii haline gelebilmeleri icin basitlestirilmeleri, gereksiz detay ve duygulardan
arindirilmalart gerekir” (Fulford, 2014: 11). Anlatici, karakterlere ya da hikdyenin

sonuna higbir katkis1 olmayan, filmi gereksiz bir sekilde uzatan olaylari, hikayeye dahil
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etmez. “Anlati hem asinalik igermeli, bildigimiz bir seyden bahsetmeli, hem de ani bir
doniis barindirip biliylik bir degisimden s6z etmelidir” (Fulford, 2014: 11). Ciinkii
anlatmaya deger olan, karakterin giindelik, olagan hayatinin disinda meydana gelen,
onemli olaylardir. “Edebi tiirlerin ¢esitliligi goz Oniine alindiginda, baz1 genel ilkeler
ortaya cikmaktadir. Birgok hikaye tiirii farkli temalar etrafinda doner. Kahramanca
eylemler, ask hikayeleri, gizemlerin ¢ozlilmesi ve hayali yaratiklar gibi temel tiirler

vardir” (Cawelti, 1977: 37).

Her sanat eserinde oldugu gibi, yazilan hikdye de sanatcisinin hayatindan ve
kisiliginden izler tasir. Hikdye yazim siirecinde, yazarin kendi hayatindan esinlenmesi
ve gercekten hissettigi duygulari ve deneyimlerini yaziya dokmesi, hikayenin
inandiricihi@ini arttirsa da “yazinsal metnin iletisi, 6nceden saptanilmis, kurallagtirilmis
bir yargi; degismez bir ger¢ek degildir. Okurun ¢6zmesi gereken, bir iligkiler yumagidir.
Yazimsal yarati, bir yasantinin tiretimi olduguna gore, onu okuma, alimlama da bir
yeniden iretimdir” (Bolat, 2012: 28). Hikayeler gercek¢i olmaktan uzak, tamamen
hayal iriinii olaylardan da olusabilir. “Yazinsal metinler, gostergebilim agisindan
kurmaca metinlerdir; deneyimsel (ampirik) diinyadaki bir seyin, bir durumun karsilig:
olmak zorunda degillerdir. Bir baska deyisle ve geleneksel bir anlatimla, yazinsal
metinler imge giicliniin iriinleridir” (Bolat, 2012: 22). Yoruma agik ve tartisilabilir olan

sanat yapitlariin kalicili1 ve toplum {izerindeki etkisi, daha uzun siirebilir.

Animasyon film yapimindaki ilk asama her sanat eserinde oldugu gibi hikayeyi
olusturmaktir. Sanat¢1 kendisine Oncelikle “Ben ne anlatmak istiyorum?” sorusunu
sormalidir. Bu sorunun cevabi dogrultusunda hikaye olusturulmaya bagslanir. Bir
animasyon filmin hikayesi Oncelikle “Ne oldu?” sorusuna karsilik vermelidir. Bu
sekilde hikdyenin omurgasini olusturmak i¢in zemin hazirlanmig olur. Khan Academy
Turkce (2 Mart 2018)’de belirtildigi iizere, hikdyenin adimlarin1 dogru bir sekilde
olusturmak i¢in hikdye omurgasi kullanilir. Hemen hemen her iyi hikdye bu omurga ile

uyumludur. Hikdye omurgasi sekiz adim ile olusturulur:

1. Bir varmis bir yokmus...

2. Her giin...
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3. Sonra bir giin...

4. Bu yiizden...

5. Bu yiizden...

6. Bu yiizden...

7. Taa ki sonunda...

8. Ve o zamandan beri...2

Gorsel 2.20. Inaniimaz Aile (Kaynak: Paik, 2007: 233)

2 Pixar in a Box: Pixar ve Khan Academy’nin is birligiyle olusturulan ve Pixar galiganlarinin, animasyon yapimi
iizerine bilgilendirici videolarindan olusan seridir.
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Hikayeden ¢ikarilacak ders ile hikayenin yapist olusturulmus olur. Omurgadan
sonra hikdye detaylandirilir. ilk olarak omurga ii¢ béliime ayrilir. ‘Bir varmus bir
yokmus’, “her giin’ ve ‘sonra bir giin’ adimlar1 ilk boliimii olusturur. ilk bdliim ana
karakterlerin tanitildigi boliimdiir. Bu ilk boliimde karakterlerin giinliik rutinlerine yer
verilir. Yasadiklar1 yer, zaman, meslekleri, aligkanliklari, filmin temasi olarak secilen
konu hakkinda goriisleri gibi, izleyicinin karakter hakkinda fikir sahibi olabilecegi
detaylar bu kisimda yazilir. Giinliik rutini kiran ve hikdyenin olusturulmasina sebebiyet
veren farkli olayin eklenmesiyle bu boliim sonlanir. Farkli olay ¢ogunlukla bir sorundur
ve bu sorunun ana karakter tarafindan ¢oziilmesi beklenir. “Gizemli hikayenin temel
ilkesi, gizli sirlarin arastirilmasi ve kesfedilmesidir; bu kesif genellikle okuyucunun
kimlik kurdugu karakter(ler) i¢in baz1 faydalar saglar. Gizemli hikayelerde, sorun her

zaman arzu edilen ve rasyonel bir ¢éziime sahiptir” (Cawelti, 1977: 42,43).

‘Bu ylizden’ ile baslayan adimlarin olusturdugu hikayenin ikinci bolimiinde
ana karakterin mevcut sorunu ¢ézebilmek i¢in yaptig1 eylemler ve ugraslar, karsilagtig
yeni sorunlar ve tanigtig1 yeni karakterler eklenir. Bu boliimde karakter degismeye ve
olagandis1 kararlar almaya baslar. Hikdyenin siirekleyici olabilmesi i¢in izleyicinin

karakterle 6zdeslesebilmesi 6nemlidir.

“Seyircinin film kisisiyle 6zdeslesmesini ve etkinin siirmesini saglamak
amaciyla bagvurulan bir¢cok yontem vardir... Genellikle 6ykii kisisine sevimli,
sevecen, cekici, saygl ya da hayranlik uyandirici nitelikler verilmelidir. Ote
yandan seyircinin bir azizle oldugu kadar bir serseriyle de o6zdeslesebilecegi
unutulmamalidir: Senaryoda serserinin kotli yanlart torpiilenebildigi gibi azizin
kutsalligindan da 6diin verilebilir... Kisinin bir tehlike ya da mutsuzluk aninda
gosterilmesi ve filmin basinda kahramanin sevdigi bir kisiyle ilgili ¢cok biiyiik bir
talihsizlikle karsilagsmasi da 6zdeslesmeyi kolaylastiran yontemlerdendir” (Chion,
1987: 154, 155).

‘Taa ki sonunda’ ve ‘o zamandan beri’ adimlar1 ise hikdyenin ii¢lincli ve son
boliimiinii olusturur. Bu boliim ana karakterin yasadigi tiim olaylar arasinda en zoru ile
karsilastig1 an1 icerir. “Stirekli ilerleme yasasi dramatik gerilimin yavas yavas artarak
doruk noktasina ulagsmasi, bir bagka deyisle, en 6nemli ve en ¢arpict olaylarin filmin
sonunda, bu gerilimin son buldugu noktada seyirciye sunulmasi ilkesine dayanir”

(Chion, 1987: 184). Gerilimin sonlanmasiyla karakter, birinci boliimdeki
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diistincelerinden siyrilmis, ikinci boliimde tecriibe ettigi olaylar dogrultusunda, bakis
acisint degistirmis bir karaktere donlismiistiir. Karakterdeki bu degisime paralel olarak
sorunlarin da ¢dziilmesiyle hikaye sonlanir. Ayrica bu son boliimde duygusalligin en
yogun olarak yansitilmasi beklenir. “Bir Oykiiniin sonunu, onun daha ortasini
planlamaya baslamadan bilmelisiniz. Ciinkii bu, Oykiiniizii saglikli bir bigimde
gelistirmek ve mantikli bir bigimde sonlandirmak igin tek yoldur” (Bolat, 2012: 170).
Cogunlukla hikayelerin sonunda gergeklesecek olay ve karakterlerin doniisiimii,
hikdyenin anlatilma amacidir. Ayn1 zamanda mevcut temanin vurgulanmasi, sonug
boliimiinde gerceklesir. Bu nedenle hikayenin nasil bir sonuca baglanacagini bilmek

onemlidir.

sy

Gorsel 2.21. Kayip Balik Nemo (Kaynak: Paik, 2007: 215)
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Hikaye yaziminda ¢evre ve zaman tasviri de olduk¢a dnemlidir. Cevre gercekei
ya da hayal iirlinii olabilir. Cevre, Kayip Balik Nemo Ve Kiiciik Deniz Kizi filmlerindeki
gibi deniz alt1 olabilirken, Oyuncak Hikayesi filmindeki gibi bir ¢ocuk odasi, Wall-E
filmindeki gibi terk edilmis bir diinya, Ters Yiiz filmindeki gibi bir ¢cocugun zihni ya da
Neseli Ayaklar filmindeki gibi buzullar olabilir. Bir diger 6nemli nokta ise hikdyenin
hangi zamanda geciyor oldugunu belirtmektir. Ik ¢aglar, giiniimiiz ya da gelecek,
hikayenin hangi yone evrilebilecegi hakkinda ipuglar1 tagir. Sonug¢ olarak hikayeyi
miimkiin kilan, belirli bir zamana gore evrilen cevre ve o cevreye ait karakterlerin

birlesimidir.
2.3. Karakter Nasil Olusturulur?

Iletisim kurmak, bir duygu ya da diisiinceyi aktarabilmek igin bir araca
gereksinim vardir. Film ya da tiyatro oyunlar1 gibi herhangi bir dykiiniin yer aldig:
kurmaca metinlerde, bilgiyi aktarici roliinii iistlenmesi i¢in karaterlere ihtiya¢ duyulur.
“Ciinkli gbvdenizi, sesinizi kullanmaz; konusma, ylirlime, davranma ve canlandirma
istediginiz imgeye uygun diisecek bir kisilendirme bulmazsaniz, sz konusu imgenin
duygularini, igsel yasamini baskalarina aktaramazsimiz” (Stanislavski, 1988: 15). Dogru
kisilendirmeyi olusturmanin pek ¢ok yolu olabilir. Dikkat edilmesi gereken, olusturulan

karakterin i¢inde bulundugu hikayeye uygun olmasi zorunlulugudur.

Gorsel 2.22. Boo (Sevimli Canavarlar) (Kaynak: Paik, 2007: 196)
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Hikayenin temasi ve tiirii her ne olursa olsun, olusturulan karakter,
davranislar1 ve sdzleriyle gergekci ve ikna edici olmalidir. “Ilk dnce karakterlestirmek
istediginiz insam1 dogrudan anlatmayi diisiinebilirsiniz. Yani bir karaktere ait
goriislerinizi, baska insanlarin onun hakkindaki goriislerini ve karakterin kendisi
hakkindaki goriislerini agiklayabilirsiniz” (Bolat, 2012: 155). Bu goriisler, hikayenin
odak noktas1 hakkinda olmak durumunda degildir. Gergekei bir karakter olusturabilmek
icin, hikdyenin mevcut konusu diginda, bu karakterin giindelik hayatinda nasil bir
kisilige sahip oldugunu bilmek Onemlidir. Ciinkii bir karakter olagan yasaminda

taninabilirse, olagandisi olaylar karsisinda ne tepki verebilecegi daha iyi goriilmektedir.

Animasyon filmleri i¢in karakter olustururken, hikdye ve animasyonun tarzina
gore, olusturulan karakter fiziksel olarak gercekei goriinebilecegi gibi, fazlasiyla absiirt
olarak da resmedilebilir. “Karakter tasarimi1 s6z konusu oldugunda, herkes kendi
fikirleriyle katkida bulunur. Her animator bir kalem ve bir kagit alir ve karakterlerin
farkli tasarimlarini tekrar tekrar ¢izmeye baslarlar” (Moreno, 2014: 26). Cizim sz
konusu oldugunda, her bir tasarim bir Oncekinden daha detayli olarak gelisir.
Dolayisiyla kisilendirmeye uygun karakter tasarimini bulabilmek i¢in, 6rnek tasarimlar
cogaltilmalidir. “Canlandirma ortaminin olanaklar1 tam olarak uygulandigi ve dogada
bulunan canlilar derinlemesine incelendigi taktirde etkileyici mizah igerikli karakterler

tasarlanabilir” (Gokgearslan, 2009: 88).

2.3.1. Karakterin Kisilik Ozellikleri Nasil Olusturulur?

Karakterlerin kisilikleri hikayenin gereksinimlerini karsilayabilecek sekilde ve
hikayeye paralel olarak olusturulur. “Kisilestirmenin temel 6geleri sunlardir: Kisinin
yaklasik yasi, kisinin toplumsal konumu, kisinin digerleriyle olan iliskileri, diger
kisilerin bu kisiye gore davraniglari, bazen de kisinin gizlenen ge¢misi” (Chion, 1987:
229, 230). Bu sekilde karakter, onu olusturan yazar tarafindan ¢ok yakindan taninir ve

karakterin eylemleri de mevcut kisiligine gore sekillenir.

Karakterin kisiligindeki 6nemli detaylardan biri de onun belirleyici bir 6zellige

sahip olmasidir. Karakterin adi gectiginde, akla ilk gelen ve onunla 6zdeslesen bir
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ozellik sayesinde, karakterin gergekeiligi pekistirilir. “Bu bir sdzciikle 6zetlenebilen bir
izlenim olmalidir: Sogukluk, kurnazlik, kural tanimazlik, yetkinlik, buyurganlik vb.; 6te
yandan kisiye belirleyici 6zellikler ve tikler, bazi durumlarda da gizemli bir yon

verilebilir” (Chion, 1987: 123).

Gorsel 2.23. Bir Biocegin Yasami (Kaynak: Kratter, 2017: 134)

Karakterin davranig Ozellikleri de kisiligi hakkinda epey bilgi verir. Sosyal
cevrede tutundugu tavir ile kendi ev ortamindaki tavri arasinda bazi farkliliklar
olabilecegi gibi, farkli kisiler karsisinda da davranislarini degistirebilir. Aldig1 egitime
ya da dogup biiyiidiigii yere gore de sahip oldugu bazi 6zellikler vardir. Bir¢ok dig

etmene gore, yazarin yanitlamasi gereken sorular mevcuttur.

“Karakteriniz nasil konusur? Sozciikleri uzatarak mi, climlelerin sonunu
yutarak m1 konusur? Ses tonu giir mii, rahat mi1, gergin mi, ¢inlayan bigimde mi?
Yazi diliyle mi yoksa konusma diliyle mi konusuyor? Deyimlere yer veriyor mu,
yoksa geleneksel ya da betimlemelerle mi konusuyor? Goézlerinizi kapattiginiz
zaman, 6zgiin bir konusma duyuyor musunuz? Nasil giiliiyor” (Bolat, 2012: 158)?

Henliz hikdye ya da senaryo asamasinda olunsa bile, yazar karakterlerinin
sesini kafasinda canlandirabilir. Boylece yazar ve karakter arasinda daha kuvvetli bir
bag olusmus olur ve yazar aktarmak istedigi duygu icin karakteriyle 6zdeslesebilir.

“Bakis acis1 karakteri ask/sevgi, popiilerite/popiilerlik veya takdir i¢in duyulan derin
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aclik veya Ozlemi karsilar. Bu karakterin 6zlemini gidermeye c¢alismasi dramatik,
gizemli, romantik veya mizahi baskin duygularin olusumunu saglar” (Bolat, 2012: 133,
134). Karakterin 6zlemini hikdye boyunca diri tutmak ve unutturmamak onemlidir.
Cilinkii mevcut ozlem ya da aglhk, karakterin o hikayedeki varligmmin sebebini ve
motivasyonunu olusturmaktadir. Hikaye boyunca karakter mevcut roliinden ¢ikmadan,

yalnizca motivasyonlar1 dogrultusunda hareket eder.

“Kopuk ve ani bir bigimde olmamak kosuluyla kisilerin degisebilecekleri,
bugiin tiyatro ve sinemada kabul edilen bir olgudur. Hatta kisinin olay sirasinda
degisik bir tepki gostererek baskalagmasi, bastaki roliine oranla umulmadik bir
boyut kazanmasi olumlu bir ilke olarak goriiliir: Korkak bir kisinin cesur olmasi,
bencil bir kisinin cOmertlesmesi (Son Macera’daki Harry Morgan) ya da
kahramanin ummadigi bir tehlikeyle karsilagmasi gibi” (Chion, 1987: 127).

Insanmn diisiinen, gelisen ve doniisen bir varlik olmasi gerceginden dolayt,
farkli motivasyonlar karsisinda, karakterlerin de eylemlerinde olumlu ya da olumsuz bir
degisiklik olmasi beklenir. Tamamen iyi ya da kotii olmak gibi kisilikleri u¢ noktalarda

olusturmak, gercek¢i goriinmez.

Hikayede bir catisma olabilmesi i¢in, karakterlerin kisilikleri arasinda bir
zithk olusturmak gerekir. “Bu sekilde karsilikli olarak birbirlerinin  degerini
belirleyebilirler. Kisiler bir anlaticinin onlar hakkinda soyledikleriyle degil (romanda
oldugu gibi), davraniglariyla belirginlesirler. Ruhbilimsel bir deyimle sinema davranisgi

bir sanattir” (Chion, 1987: 123).

2.3.2. Karakterin Fiziki Ozellikleri Nasil Olusturulur?

“Karakter gelistirme, senaryoda belirtilen karakterin gorsellestirilme siirecidir.
Karakterin ortaya ¢ikmasinda ilk temel ¢aligmayi, filmin dykiisiinii ya da senaryosunu
yazan senarist yapar. Karakterin gecmisi ve kisilik dgeleri bu asamada metin haline
getirilir” (Yesilot, 2000: 5). Karakterin fiziksel tasarimi ile kisilik o6zellikleri ve ait
oldugu hikaye birbirini tamamlamalidir. Ozellikle animasyonda, karakterin fiziksel
olarak o hikayeye uyumlu olmasi i¢in bazi formiiller gelistirilmistir. Yuvarlak hatl1, iri

gozlii karakterlerin olumlu kisilik 6zellikleri gosterirken, keskin yiiz hatlarina sahip,
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daha ¢ok koseli formlarla olusturulan karakterlerin, sinirli ve korkutucu bir kisilige

sahip olmasi bu duruma 6rnektir.

Gorsel 2.24. Pinokyo (Kaynak: Beck, 2005: 197)

“Biitlin canlandirma kahramanlari dogada var olan canlilardan tiiretilmistir.
Ayrmtili bir bicimde incelendiginde bu tiplerin, insan, hayvan ve cansiz objelerin bir
cesit birlesimi oldugu anlasilabilir” (Gokgearslan, 2009: 80). Doganin bir pargasi olan
ya da insan ve hayvan gibi canlilik 6zellikleri gosteren karakterlerin fiziksel yapisi
organik formlar ile olusturulur. “Organik formlar, canli organizmalarin hiicre yapisina
uygun olan formlardir. Genellikle, egri, dairesel sinirlarin ve hareketli, kipirtili yapilarin
egemen oldugu yapilagsmalardir. Diizenin monotonlugu karsisinda, yasami temsil eden
formlarin tanimidir” (Kaptan, 2018: 30). Dairesel formlarin hareket 6zgiirliigiiniin ve
esnekliginin daha fazla olmasi da onlar1 canli karakter tasariminda kullanmak i¢in bir
sebeptir. Eger gergekei bir karakter tasarimi s6z konusuysa, “ele alinan canlinin bir
iskelet ve iskeleti saran bir kas yapisina sahip oldugu g6z ardi edilmemelidir. Hareket
s0z konusu oldugunda ise, analizi yapilan canlinin bir agirlik merkezinin oldugu

bilinmeli ve hareket yer ¢ekimi diisiiniilerek tasarlanmalidir” (Gokgearslan, 2009: 80).

Dogada bulunmayan ya da dogada bulundugu halinin abartilmis versiyonlarina
sahip, sanat¢ilarin hayal giigleriyle olusturduklar1 karakterler, inorganik formlara sahip
olabilirler. “Inorganik formlar ise, canliligini kaybetmis, daha ¢ok koseli, prizmatik

yapilardir. Mineral yap1 diizeninin duraganligiyla tanimlanabilir. Organik formu, hiicre
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yapist ile Ozdeslestirirsek, inorganik form da atomun yapisi ile 6zdeslesir” (Kaptan,
2018: 30).

Karakter ¢izimi animasyonun prensiplerine uygun yapilmalidir. Cizimler,
karakterlerin seslendirilmesine gerek kalmadan, mevcut duygu durumunu yansitmalidir.
Izleyici ekranda gordiigii karakterin, ne diisiindiigiinii anlamak igin yaziya ya da sese
ihtiya¢ duyuyorsa, yani goriintii yeterli degilse, bu durum animasyonun basarisiz oldugu
anlamma gelmektedir. “Bazen animatorler, karakterlerini gercek hayattan insanlara
dayandirarak olustururlar. Ornegin Ghibli yapimi1 Ruhlarin Kagisi filminden ‘Chihiro’
karakteri icin, o zamanki stiidyo animatorlerinden birinin kizindan ilham alinmistir”

(Moreno, 2014: 27).

Karakter tasarimi 3B olarak yapiliyorsa, gergekci goriinmesi i¢in doku
eklenmelidir. “Texture mapping (doku haritalama) ... kavisli bir yiizeye
uygulayabileceginiz ve tam olarak oturmasimi saglayabileceginiz esneyebilen bir
ambalaj kagidina sahip olmak gibidir” (Catmull, 2014: 21). Agag, insan, hayvan, ¢icek,
kiyafet, aksesuar, zemin vs. farkli dokulara sahiptir. Ozellikle karakterlerin, bulundugu
cevreden ayirt edilebilmesi ve canlilifinin belli olmasi i¢in, farkli bir dokulandirmaya

ithtiyac duyulur.

Gorsel 2.25. Yukar: Bak (Kaynak: Kratter, 2017: 144)
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Karakterin fiziksel tasarimindaki bir diger 6nemli detay ise renk se¢imidir.
Sanatcilar secim yaparken, renklerin tasidigi anlamlar ve ¢agrisimlara dikkat ederler.
“Tercihler ne olursa olsun, ¢ogu insanin uyumlu renk kullanimindaki yaklasimlari
olumludur. Uyumlu renk, izleyicinin ilgisini ¢eken bir i¢ diizen duygusu, gorsel bir
denge yaratir” (Unalan, 2021: 208). Uyumlu renklerin kullanimi, karakter tasarrmindaki

biitiinliglin olusmasini saglar.

“Renk, goz tarafindan algilanir, ancak renk algis1 zihindedir ve bu algi
her zaman bilingli bir diizeyde ger¢eklesmez. Renkler baglam iginde anlasilir.
Renkler, nasil ve nerede goriildiikklerine bagli olarak farkli farkindalik
seviyelerinde deneyimlenir. Renkler, bir formun bir yonii olarak, 151k olarak veya
cevre olarak algilanabilir. Renkler ortami dolasir, nesnelerin bir 6zelligidir ve
kelimeler olmadan iletisim kurar.” (Holtzschue, 2011: 4).

“Tasarimcilar ve sanatgilar icin renk, yapisi dogru kurgulanmis herhangi bir
calismay1 daha nitelikli bir seviyeye tasiyabilen, yeni anlam katmanlar1 ekleme
olanaklar1 sunan 6nemli bir kompozisyon 6gesidir” (Akdenizli, 2018: 9). Animasyonda
karakterin rengi ruh haline gore degisebilir. Ornegin kizdiginda, utandiginda kizarabilir,
nefessiz kaldiginda morarabilir, eger hastaysa sari, midesi bulandigindaysa yesil bir
tona biirlinebilir. “Rengin ifade ve iletisim giicii, bireylerin ve toplumlarin kiiltiirel
gelisimi ile birlikte gelisir. Renkle ilgili duygularimiz genellikle son derece kisiseldir ve

kendi deneyim veya kiiltiiriimiizden kaynaklanir” (Unalan, 2021: 209).

2.3.3. Unlii Animasyon Karakterleri

“1930'larin ortalarindan itibaren animatorler, sesli ¢izgi film déneminin
ilk gercek yildizlarii gelistirmeye basladilar- kalbi ve ruhu olan ve kitlelere hitap
eden karakterler. Bugiin insanlarin hatirladig1 bir¢ok karakter bu donemde ortaya
cikti. Walt Disney, Donald Duck (1934) ve Goofy (1932) gibi yildizlarini
eklerken, stiidyo rakibi Warner Bros. Birkag siiperstar1 tanitti: Porky Pig (1936),
Daffy Duck (1938) ve Bugs Bunny (1940). MGM'nin {inlii kedi-fare ikilisi Tom
ve Jerry (1940) izleyicileri etkiledi, aym1 sekilde Walter Lantz''n Andy Panda
(1940) ve Woody Woodpecker (1941) da begeni kazandi. Bu arada, Terry-Toons
iinliisti Paul Terry, en umut vaat eden yaratimlarini, Dinky Duck (1939) ve
Mighty Mouse (1942)’u tanitt1” (Lenburg, 2009: 4).

Disney animasyonlarinin genis bir begeni ve taninirlik kazanmasinin temel

nedeni, karakter tasarimlarinin sempatik ve komik 6geleri icermesine dayanmaktadir.
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Mickey Mouse’un bugiin bile seviliyor olmasinin nedeni, daire sekilleriyle olusturulmus
fiziksel tasariminin, evrensel kabulleri tasiyor olmasidir. “Diinya genelinde nesiller
boyu sevilen Walt Disney'in imza karakteri, Mickey Mouse, aslinda Disney tarafindan
sessiz bir ¢izgi film yildiz1 olarak yaratildi... Disney, Mickey'rt 1928'de ilk sesli ¢izgi
film olan Steamboat Willie’de tanitarak tarih yazdi” (Lenburg, 2009: 36).

Gorsel 2.26. Mickey Mouse (Kaynak: Lenburg, 2009: 4)

Hoffman ve Bailey’e (2014: 96) gore Garfield, Amerikali ¢gizer Jim Davis
tarafindan yaratilan ve 1978'de baslayan bir Amerikan ¢izgi romanidir. 1982'de CBS'de
yayinlanan Here Comes Garfield televizyon filmi ile daha genis bir izleyici kitlesine
ulasmigtir. Garfield'in en belirgin 6zellikleri, mizah ve yeme tutkusudur. Karakter,
genellikle lazanya yemek, uyumak ve genel olarak rahat bir yasam siirmek konusunda

tutkulu bir sekilde tasvir edilir.

Gorsel 2.27. Garfield (Kaynak: https://garfield.fandom.com/wiki/Garfield_(character))
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“1945 yilinda animatoér ve senarist Joe Oriolo tarafindan tanitilan Sevimli
Hayalet Casper basarili bir karakterdir. Casper'm serisi sadece 1950'de baslamis
olmasma ragmen, bir ¢izgi roman serisi olarak da uzun siire varhigini siirdiirerek
gelismistir” (Bendazzi, 2016: 21). Casper'in 6zelligi, diger hayaletler gibi korkutmak
yerine insanlara yardim etmeye c¢aligmasidir. Genellikle insan ¢ocuklariyla arkadaslik

kurar ve onlara yardim eder.

Gorsel 2.28. Sevimli Hayalet Casper
(Kaynak: https://casper.fandom.com/wiki/Casper_McFadden)

“1999 yilinda ilk yayimindan bu yana Nickelodeon'in en biiyiik ¢izgi dizisi hiti
olan Siinger Bob Kare Pantolon Stephen Hillenburg tarafindan ortaya konmustur.”
(Lenburg, 2009: 230). Dizinin bas karakteri, iyimser, pozitif diisiinen ve bir deniz
stingeri olan Siinger Bob'dur. Bikini Bottom adli bir su alt1 sehrinde, ananas seklindeki
evinde yasar. En iyi arkadasi denizyildizi Patrick'dir. Siinger Bob, Krusty Krab adli
restoranda calisir ve Krabby Patty adli 6zel bir hamburgerin formiiliini korumak i¢in
Plankton adli rakibiyle miicadele eder. “Konusabilen bir siingerin basrolde oldugu
orijinal dizi, ger¢ek su alt1 karsiligindan ziyade temizlik aracina benzeyen bir karakterle,

kendi basina neseli bir sekilde tuhaf bir yapiya sahiptir.” (Beck, 2005: 267).
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Gorsel 2.29. Siinger Bob Kare Pantolon
(Kaynak: https://spongebob.fandom.com/wiki/SpongeBob_SquarePants_(character)

"Warner'in savasan hayvanlar1 arasinda one ¢ikan rakip ikili Tweety ve
Sylvester oldu... Yeni antagonistler temelde Tom ve Jerry arasindaki MGM yapimi
kedi-fare miicadelesini tekrarladi, ancak yeterince yeni malzeme ile iyi bir yeni dizi
icin" (Bendazzi, 2016: 13). Sylvester ve Tweety Gizemleri serisinin karakterlerinden
Tweety, sar1 renkli, minik bir kus karakteridir. Genellikle sevimli ve masum bir
gorliniime sahiptir, ancak ayn1 zamanda oldukc¢a zeki ve kurnazdir. Sylvester ise siyah-
beyaz tiiylii, biiylik bir kedi karakteridir. Genellikle Tweety'i yakalamaya c¢alisir. Safligi

ve sanssizlig1 en bilindik 6zelligidir.

“Tim zamanlarin en sevilen denizcisi Popeye (Temel Reis), ¢izgi film
diinyasima 1919 yilinda Elzie Segar (diinya ¢apinda iinlii bir ¢izgi roman sanatgisi)
kasli denizciyi (o zamanlar karakter Ham Gravy olarak biliniyordu) klasik
Thimble Theatre seridi icin ilk kez tasarladiginda geldi. Gravy karakteri, seritte
cubuk gibi kiz arkadagi Olive Oyl (Safinaz) ile birlikte yer aldi. Serit olaganiistii
popiilerlik kazand1 ve Segar, Gravy karakteriyle denemeler yapti, adin1 17 Ocak
1929'da Popeye olarak degistirdi. O zamanlar bile, Popeye, sinemaseverlerin
sonraki ¢izgi filmlerde alistig1 bircok 6zelligi sergiliyordu: agik so6zlii, sert vuran
bir denizci, enerji kaynagi ispanagi olan bir teneke kutusu. Denizcinin ilk
goriinlimii o kadar 1y1 karsiland1 ki, Segar onu seritte diizenli bir karakter yapti.
Ardindan, 1932'de Max Fleischer, seridi ulusal olarak yaymnlayan King
Features'dan karakterin film haklarini satin aldi ve bir dizi Popeye ¢izgi filmi
iiretmek iizere onu secti” (Lenburg, 2009: 119, 120).



72

Gorsel 2.30. Temel Reis (Kaynak: https://popeye.fandom.com/wiki/Popeye)

Temel Reis, giiglii bir denizci ve tiitiin pipo i¢en bir karakterdir. Giiglii olmasina
ragmen sevecen bir karakter olmasi, dogruluk ve iyilik i¢in miicadele etmesi ile one

cikar.

“Ay1 Winnie (Winnie the Pooh), bal sever sevimli karakter, ¢ocuk kitab1 yazari
A.A. Milne tarafindan yaratildi ve Walt Disney tarafindan stiidyonun Walt Disney
Specials bayragi altinda iiretilen bir dizi sevimli animasyon kisa filmde ekrana uyarlandi”
(Lenburg, 2009: 151). Ayt Winnie nin saf bir diisiince yapisina ve ¢ocuksu bir meraka
sahip olmasi en temel 6zellikleridir. Genellikle sakin bir yasam tarzina sahiptir ve bali

cok sevmesiyle taninir.

Gorsel 2.31. 4y: Winnie (Kaynak: https://tls.tc/bh9po)
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“Pembe Panter (Pink Panther) belki de eski tarz animasyon kahramanlarinin
sonuncusudur. Sessiz, aksiyon ve mim ile canlanan karakter, sakinken yavas yavas asir1
derecede sinirlenmede ustadir ve iyi niyetleri felakete doniistiirme egilimindedir”
(Bendazzi, 2016: 103). Pembe renkte ve sevimli bir ¢izgi film karakteridir. Genellikle

miifettis olan diger karakterin bagina komik olaylar gelmesini saglar.

Gorsel 2.32. Pembe Panter
(Kaynak: https://pinkpanther.fandom.com/wiki/Pink_Panther_(character))

“Flemish sanat¢1 ve ¢ocuk kitab1 yazar1 Peyo, Sirinleri (Smurfs) 1960
yilinda yaratt1 ve karakterlerle Fransa ve Avrupa'da onlarca yil siiren inanilmaz
bir basar1 elde etti. Bir giin 1970'lerin sonlarinda, o donem NBC'nin bagkan1 olan
Fred Silverman, kizinm1 Sirinler kitab1 okurken buldu. Kendisi de kitabi
inceledikten sonra, Bay Silverman Hanna-Barbera ile iletisime gegti ve cumartesi
sabahi c¢izgi filmi i¢in potansiyel oldugunu diisiindiigii televizyon haklarim
arastirmalarin1 6nerdi. Hanna-Barbera, konsepti gelistirdi ve diziyi 1981-82
sonbahar programi i¢in NBC'ye satti. Televizyon ¢izgi filmleri hemen popiiler
oldu ve sonraki pazarlama faaliyetleri biiyiikk bir basar1 elde etti. Wall Street
Journal'm 1980'lerin basinda bildirdigine goére, Sirinler'in irettigi gelir, gesitli
yabanci uluslarin milli gelirinden daha biiyiiktii” (Beck, 2005: 254).
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Gorsel 2.33. Sirinler (Kaynak: https://tls.tc/JKip7)

Pek cok karakterin yer aldigi Sirinler serisinin lideri ve en yaslist Sirin
Baba’dir. Kendisi, diger sirinler arasinda bir baba figiirli olarak kabul edilir. Beyaz

giyinen diger sirinlerden farkli olarak kirmizi bir baslik ve pantolon giyer.

Manga serisi olarak popiilerlik kazanan Kaptan Tsubasa, aym
isimle anime olarak da iiretilmistir. “Manga hikayesi, Tsubasa'y1 ¢ocuktan yetigkinlige
kadar takip eder, ancak animasyon, onun sporcu olarak ilk maceralariyla ilgilenir. Okul
arkadaglariyla birlikte gen¢ ulusal sampiyonalara katildigi bu donemdeki tutkusunu

paylasir” (Bendazzi, 2016: 368).

Gorsel 2.34. Kaptan Tsubasa (Kaynak: https://tls.tc/C12Kc)


https://tr.wikipedia.org/wiki/Anime
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“FOX Network, programlamada devrim niteliginde bir yaklasim benimsedi ve
1990 yilinda, on yilin en popiiler ¢izgi film programi haline gelecek bir ¢izgi film
serisini baglatti: The Simpsons” (Lenburg, 2009: 14). Homer Simpson, bir aileyi

merkezine alan bu animasyon serisinde bas karakter olarak yer almaktadir.

Gorsel 2.35. The Simpsons (Kaynak: https://tls.tc/dmZOE)

2.4. Disney Animasyon Filmlerinde Karakter Tasarimi

“Ulkesinden aldig1 destekle canlandirma sektoriiniin yaklagik 30 yil tek
hakimi olan Disney’in karakterleri incelendiginde, bigcimden harekete pek c¢ok
acidan gercekei bir lislup dikkati ¢cekmektedir. Disney dogada var olani bire bir
aktarma cabasi igine girmis, stiidyoda at, geyik, tavsan gibi hayvanlar beslenmis,
animatdrler bu hayvanlara bakarak karakterlerini tasarlamislardir. Insan karakteri
icin donemin iinli film yildizlar1 kameraya alinmis, karakterler kamera ¢ekimleri
referans alinarak tasarlanmistir” (Gokgearslan, 2009: 82).

Disney karakterlerinin, dogadan esinlenerek, gercek¢i bir tasarimla
olusturulmasi, izleyicilerin karakterlerle bag kurmasii kolaylastirmistir. Dogadan
alman ve gelistirilen tasarim Ozellikleri, izleyicilerin asina olduklar1 dolayisiyla

yadirgamadiklar karakter formlariin elde edilmesini saglamistir.
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Gorsel 2.36. Pamuk Prenses (Kaynak: Thomas, Johnston, 1981: 328)

“Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler, siiphesiz en 6nemli ve en {inlii animasyon
filmlerinden biridir. Sayisiz bagka yenilik iceren 6nemli bir yapittir ve Disney tarifinin
ta kendisi olarak kabul edilebilir: giiclii karakter animasyonu ve teknik yaraticilik.”
(Beck, 2005: 257). 2B tasarimla ve geleneksel animasyon yontemiyle olusturulan film
ilk uzun metraj animasyon olma o6zelligini tagir. Pamuk Prenses ve kralige, iyilik ve
kotiiliigiin ug noktalarinda kisilik ozellikleri barindiran karakterlerdir. Kotii karakter
kralice, livey anne olmay1, korkutucu ve narsistlik ile temsil ederken, Pamuk Prenses,
cocuk sahibi olmamasina ragmen, anag¢ kisi Ozelliklerini gosterir. Dolayisiyla eve ait
olan ve ilgiye ihtiyagc duyan Pamuk Prenses, erkek ciicelerin ve prensin yardimi ile
mutlu bir sona ulasirken, giice giizellik ile ulasabilecegini diisiinen kralice hirsinin
kurban1 olur. Iki kadin karakterin de kisilik dzelliklerinin yeterince derinlestirilmedigi
film, ozellikle ¢ocuk izleyicileri aldatacak bir sekilde, bir kadin i¢in pasif rollerde yer

almanin ve ¢ogunlukla bir kurtaric1 beklemenin, onu mutluluga eristirecegi vurgusunu

yapar.
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Gorsel 2.37. Kotii Kralice (Kaynak: Thomas, Johnston, 1981: 10)

“Pamuk Prenses, tavsanlar, sincaplar ve kuslar gibi, doniigiimleri i¢in
viicuduna giivenerek evsel doniisiimler elde eder. Ormandaki vahsi hayvanlar
sarkisiyla evcillestirir, bakimsiz kuliibeyi yeni evcillestirilen hayvanlarin
yardimiyla dontstiiriir, onlar da 1950'lerin  Amerika'sinin is tasarrufu
makinelerinin yapacagi sekilde ev islerini gerceklestirmek igin viicutlarim
kullanir. Kirli cliceleri (onlara 'yedi diizensiz kiiciik c¢ocuk' der) aksam
yemeginden once tanidik annesel emirlerin yardimiyla ellerini yikamaya zorlar.
Pamuk Prenses, dliimii bile bir dpiiciikle evcillestirmeyi basarir. Opiiciik, onun
prensin atiyla kuliibeden hemen ayrilmasina ve ormandan ¢iktiklarinda pembe
bulutlarda goriinen bir riiya kale ile degistirmesine olanak tanir. Pamuk Prenses,
Disney gibi, hayvanlar1 insan gibi yetistirerek ve ¢ocuklara temiz kalmalarini
ogreterek evi siradan bir kaleye donistiirtir” (Byrne ve McQuillan, 1999: 62).

Karakterlerin fiziksel ozellikleri, kisikleri gibi fazla detaylandirilmamistir.
PamukPrenses, adindan da anlasilacagi iizere, beyaz ve piiriizssiiz bir tene sahiptir.
Pembe yanaklari, kiit saglari ve kirmizi kurdeleli taci ile bir gocuk masumiyetini
tagimaktadir. Kabarik kollu ve uzun yakali elbisesine ragmen, zenginlik belirtisi
gostermemektedir. Fakat zenginligin temsilcisi olan kralice kotiiliigiin simgesi olarak
siyah bir pelerin takmaktadir. Ayrica kaslarinin ve dudaklarinin koseli yapisi, gozlerinin

keskin ifadesi de bunu pekistirmektedir. Ciiceler ise iyinin tarafinda olduklarini
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belirtmek agisindan, farkli kisilik 6zelliklerine ragmen, tamamen yuvarlak hatlar ve

renkli kiyafet tasarimlart ile olusturulmustur.

Gorsel 2.38. Ciiceler (Kaynak: Thomas, Johnston, 1981: 1)

Disney filmlerinde zit kutuplar, kadin karakterler arasinda olusturulur. Giigli
bir kadin kotiiliigli simgelerken, zayif ve yardima muhtag olan iyiligi simgelemektedir.
Prenses ve cadi hikayelerinde, bu zitligi olusturan bir anlat1 sunulur. Kiiciik Deniz Kizi
Ariel’in insanlara ve diinyalarina olan ilgi ve meraki, babasi deniz kralim
sinirlendirmektedir. Hayatin1 6zgiirce, diledigi gibi yasamak isteyen Ariel, bu konuda
babasiyla siirekli ¢atigmaktadir. Fakat s6z konusu prens oldugunda, Ariel
ozgurliiklerinden feragat eder. Prens i¢in, cadidan kendisini insana doniigtiirmesini
isteyen Ariel, karsiliginda ona sesini verir. Trites’in (2013: 145) belirttigine gére Hans
Christian Andersen'in Kii¢ciik Deniz Kizi hikayesi, 19. ylizyihn kadinlarina dair
asagilayici bir tutum igerebilir, ancak en azindan kadinligin mesruiyetini kabul eden bir
deger sistemi sunar. Yani orijinal hikaye kadinlik ve 6zgiirliik arayisini ele alir. Bununla
birlikte, Disney'in 1989'da uyarladigi filmi, orijinal hikayenin degerlerini degistirir ve
baz1 6nemli degisiklikler yapar. Bu degisiklikler, kadiligin dogrulugunu onaylayan
degerleri ortadan kaldirir. Disney'in  degisiklikleri, karakterlerin, imgelerin ve
catigmalarin yeniden sekillendirilmesi yoluyla kadinlarin biitiinliiglinii zedeler. Sonug
olarak, Disney'in Kiiciik Deniz Kizi filmi, orijinal hikdyeye gore daha cinsiyet¢i bir

yaklasimi yansitir.
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Gorsel 2.39. Kiigiik Deniz Kiz1
(Kaynak: https://littlemermaid.fandom.com/wiki/The_Little_Mermaid)

1951 yapim1 Alice Harikalar Diyarinda filmi, karakterleri agisindan, Disney’in
prenses temali hikayelerinden farkli bir sekilde tasarlanmistir. Lewis Carroll’un aym
adli kitabindan uyarlanan film, Alice adli kiiciik bir kizin, yasadig1 ger¢eklige zit baska
bir gercekligin yer aldig1 hayal diinyasina dayanir. Alice bu hayal diinyasinda, kiyafetli
ve konusan bir beyaz tavsani takip eder. Tavsan deliginden atlayarak, baska bir diinyay1
kesfeder. Cawalti’in (1977: 38) belirttigine gore Alice Harikalar Diyarinda olagan
gercekligin sinirlarini asan, nesneler, zaman ve uzaym doga yasalar1 tarafindan
yonetilmedigi fantastik bir diinyada geger. Ancak Alice’in davranisi, onun yasindaki bir
geng kadinin psikolojisine dair anlayisimiza olduk¢ca uyumlu goriiniirken, fantastik
karakterlerin birgogu, bildigimiz insan dogasina ironik veya hicivsel bir 11k tutar. Yani,

insan dogasinin bazi yonlerine elestirel bir bakis agis1 sunulur.
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Gorsel 2.41. Alice Harikalar Diyarinda (Kaynak: Thomas, Johnston, 1981: 471)

Byrne ve McQuillan’in (1999: 45) belirttigine gore Giizel ve Cirkin filmindeki
canavar ile Kiiciik Deniz Kizi filmindeki Ariel benzer 6zelliklere sahiptir. Yiizgecleri
olan Ariel insan diinyasina kabul edilebilmek i¢in bacaklara ihtiya¢ duyar. Canavar da

dort ayak tizerinde siiriindiigii i¢in insan diinyasindan uzaklasmistir. Anlati, dort ayakl
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olmanin daha az gelismis bir evrimsel agsama olarak kabul edildigi Oidipus mantigina
uygun hareket eder. Simarik ve dig goriinlise Onem veren biri oldugu i¢in lanetlenen ve
canavara doniisen prens, onu bu sekilde sevecek bir kadin buldugunda insan haline geri
donebilecektir. Kiiciik Deniz Kizi filmindeki gibi, gercek aski bulabilmesi i¢in kisitli bir
siiresi vardir. Kiiclik bir kdyde yasayan Belle de Ariel gibi geleneksellikten
hoslanmayan, baska diinyalar1t merak eden ve bu yiizden siirekli kitap okuyan geng bir
kadindir. Koyiin yakisikli erkegi Gaston tarafindan sevilmektedir. Fakat Belle i¢in
Gaston o kdye ait olan her seyi temsil ederken, canavar ¢irkin goriintlisiine ragmen bir
yabancidir. “Hem Gaston hem de Canavar, Belle i¢in evsel bir rol sunar; o tasra
hayatindan kagmaz, ancak tasrali bir es olmaktan kag¢inir” (Byrne ve McQuillan, 1999:
68). Gaston yerine canavari sectiginde, kOy yerine bir satoda yasayabilir. Ancak yine de
tamamen Ozgiirlestigi ya da kendi hayatinin tek hakimi oldugu sdylenemez. Disney’in
cogu karakteri gibi Belle’de mutlulugu gii¢lii bir erkekte bulan ve tiim miicadelesini bu

ugurda veren bir kadindir.

Gorsel 2.42. Giizel ve Cirkin (Kaynak: Beck, 2005: 33)

Disney animasyonlarinin mutlu karakterleri, bu mutlulugu ¢ogunlukla bir eve
ait olmaya ve o evdeki geleneksel rollerine sadik kalmaya borgludur. “Peter Pan (1953)

ve onu iki y1l sonra takip eden Leydi ile Sokak Kiopegi, Disney projesinde evcil ve evsiz
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goriintiilerin gelisimini izlemek miimkiindiir” (Byrne ve McQuillan, 1999: 63). Isyankar
sokak kopegi Tramp, asik oldugu evcil kopek Leydi ile birlikte olabilmek igin
sahiplenilmeyi kabul eder. Filmin sonunda yavrulari olan bir ev kdpegine doniisiir. Peter
Pan filminde ise gece evden kacan cocuklar birtakim tehlikelerle karsilasirlar ve

sonunda eve ulastiklarinda her sey yoluna girer.
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Gorsel 2.43. Peterpan (Kaynak: Thomas, Johnston, 1981: 362)

2.5. Pixar Animasyon Filmlerinde Karakter Tasarimi

Pixar karakter tasariminda basitlik (simplexity) metodunu uygulamay1 tercih
eder. Hauser’in (2009a: 18,19) belirttigine gore bu, bir goriintiiyli 6ziine yani temel
Ogelerine indirgeyerek basitlestirme sanatidir. Ancak tasarimin iizerine eklenen
karmasiklik (dokuda, tasarimda veya detayda) formun ne kadar basit oldugunu maskeler.
Basitlik, secici detaylarla ilgili bir kavramdir. Yukar: Bak filminin karakter tasariminda
da kullanilan bir metottur. Filmin tasarimcilari, ana unsurlarin vurgulandig: bir karikatiir
olusturarak, bir figlir veya ortamin 6ziinii ifade etmede ne kadar ileri gidebileceklerini
gormek isterler. Ancak bu siirecte, inandiriciligi koruma amaci giiden bir yaklasim
benimsemislerdir. Amaglari, izleyiciyi yabancilastirmadan, soyut hale gelmeden bunu

basarmaktir. Bir bakima basitlik, bilgisayar grafikleri i¢in yeniden icat edilmis orta
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yizyll modernizmi gibidir ve Yukar: Bak'n yaraticilar1 bu yaklasimin getirdigi
sonuclardan olduk¢a memnun kalmiglardir. Pixar sanatgilarina gore, bir karikatiir birkag
cizgiye indirgenebilir ancak karakter tasarimi i¢in ¢ok daha fazlasi gerekmektedir.
Sadece 151k ve golge ile degil, aym zamanda detay ve kisilik agisindan da
zenginlestirildiginde, bir karakter tamamlanmis olur. Carl1 ¢evreleyen ¢ogu dinamik
karakter (Dug, Russell, Kus ve Ellie) dairesel formlar ile olusturulmus karakterlerdir.
Daire formu, yerinde sabit durmayan, siirekli bir ileri hareket ve dengesizlik halini
yansitirken, bas karakter Carl’in sahip oldugu koseli, kare form yapisi, degismeye
yatkin olmayan, sabit fikirli bir kisiligi yansitmaktadir. Carl, degisiklik yapmaya

baslayabilmesi igin itilmesi gereken tiim bu dairelerin karsisinda duran karedir.

Gorsel 2.44. Yukar: Bak (Kaynak: Kratter, 2017: 116)

"Carl, kemerinden boynuna kadar oldukg¢a sert. Bir kaplumbaga gibi, basini
ceviremez, ama biitiin bedenini ¢evirir. Bu, karakter tasarimina yerlestirilmis bir 6zellik,
ancak ayni zamanda insanlarin ¢alisma sekli." (Hauser, 2009a: 48) Carl’in yash bir
karakter olusu sadece beyaz saglar1 ve kirigik ve solgun cildiyle degil, hareket kabiliyeti
ile de ifade edilmelir. Bu nedenle de donmesi ya da egilmesi s6z konusu oldugunda,

rahat ve esnek bir hareket yerine, zorlandig1 goriilen kat1 bir hareket sergiler.
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"Pete Docter, 'Seklin duygusunu karikatiirlestirmeyi ve artirmay1 segtik.
Animasyonda bu tiir soyutlamay1 6zledik," diyor. Pete Docter'in, son zamanlarda
artan gercekeilik lehine sik¢a atlanan bir yaklasim olan ¢izgi film modernizmine
duydugu tutku, animasyon toplulugunun biiyiik bir kismi tarafindan paylasiliyor...
Bu tarzin, formun ve ¢izginin basitligi, ¢izgi film ortamimizi ve daha sonra
Warhol ve Lichtenstein'in ¢alismalariyla temsil edilen pop sanat hareketimizi
tanimladi” (Hauser, 2009a: 18).
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Gorsel 2.45. Sevimli Canavarlar (Kaynak: Paik, 2007: 183)

Bir filmin en o6nemli O6zelliklerinden biri, karakterlerinin temsil giiciidiir.
Animasyon karakterlerinin tasarimi s6z konusu oldugunda da aym temsil giiciiniin
anlasilir olmasi1 gerekir. “Basitligin sirr1, her seklin bir sembol oldugudur. Daire
gelecegi temsil eder; kare ise gegmisi simgeler. Bu motifler, bizi hikdyenin basitligine
gorsel olarak baglar ve detaylarin gézden kagmasina izin verir, bdylece géz ve zihin,
karmasada sikismaz” (Hauser, 2009a: 19). Karakter tasarimi ve hikdyenin birbirine
paralel olmasi iletilmek istenen mesajin anlasilir olmasi i¢in dnemlidir. Ayn1 zamanda
sekil odakl karakter tasarimi, izleyciye karakterin kisiligi hakkinda on bilgi verir. Khan
Academy Turkce (22 Eyliil 2017)’de belirtildigi tizere geometrik sekiller alimlayicida
baz1 duygulari canlandirirlar. Uggen aksiyon, hiz ve gerilim duygunu yansitirken, daire
cana yakinligi, kare ise sabit fikirli olmanin diginda giivenilir ve dayanikli bir kisiligi

yansitir. Inanilmaz Aile karakterlerinden Bay Inanilmaz daire ve biiyiik bir karenin
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birlesiminden olusur. Bu bize karakterin gii¢lii oldugu kadar sevecen bir yanmnin da
oldugunu gosterir. Karakterler farkli dokular, renkler ve aksesuarlar ile detaylandirilir.
Ama karakterlerin siliietlerinden kolayca taninir olmasi Pixar i¢in 6nemlidir. Ciinki
kullanlan temel sekiller, onlarin kisiliklerinin temel Ozelliklerini yansitir. Pixar,
duygularin bas karakterler olarak yer aldigi 7ers Yiiz filminde, duygularin hangi
sekillerle es deger olabildigini belirtmistir.>

Gorsel 2.46. Inamiimaz Aile (Kaynak: Paik, 2007: 230)

Pixar’in karakter tasarimi ile 6n plana ¢ikan, ilk uzun metrajli 3B
animasyon filmi Oyuncak Hikayesi’dir. Andy adli ger¢ek bir ¢ocugun oyuncaklarinin
maceralarina odaklanan film, c¢ogunlukla bir cocuk odasinda gecer. Bas karakter
Andy’nin en sevdigi oyuncagt kovboy Woody’dir. Ancak Buzz Isikyili adli bir
oyuncagin Andy’ye hediye edilmesiyle birlikte Woody’nin diinyas1 sarsilir. Ciinkii
Buzz Andy’nin gdzbebegi haline gelir.

“lk olarak, bir arkadaslik resminin temel fikri, miimkiin olan en zit iki
karakteri eslestirmektir ve bir uzayli adam ve bir kovboy kadar zit bir sey
bulamazsiniz. Ikisi de farkli dénemlerden gelen harika oyuncaklar1 temsil ediyor
ve Woody i¢in gecmiste kalmis olma endisesi daha da artiyor. Ama bu durumun

3 Pixar in a Box: Pixar ve Khan Academy’nin is birligiyle olusturulan ve Pixar ¢aliganlarmin, animasyon yapimi
iizerine bilgilendirici videolarindan olusan seridir.
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harika olan diger bir yan1 da maskelerinin altinda, ¢ok benzer olmalaridir; ikisi de
vahsi sinirlar1 kesfeden klasik Amerikan kahramanlaridir" (Paik, 2007: 137).

Woody ilk tasarlandiginda hikaye ve diger ana karakterlerle uyumsuz
goriiniyordu. “Baslangicta dost¢a ve rahat diisiiniilen Woody karakteri giderek daha
karanlik, daha kotii bir hale geldi. O, Buzz kiskancglikla pencereden atti. Diger
oyuncaklara patronluk tasladi ve onlar1 asagilayict isimlerle cagirdi. Bir yaratik haline
gelmisti” (Catmull, 2014: 44). iki ana karakterin birbiriyle catismasi hikayeyi
zenginlestirir ve dogallastirir. Ancak Woody i¢in disiiniilen ilk kisilik 6zelliklerinin,
onu diismanlastiran bir hikaye olusturmasi kaginilmaz olurdu. Bunun yerine Woody i¢in
sadece kiskangligi igeren daha basit bir kusur segildi. Khan Academy Turkce (13 Subat
2018)’de belirtildigi iizere, kusurlar izleyicilerin karakterleri onemseme sebebidir.
Ciinkii izleyici kendini, miikemmel bir karakterden ¢ok, birtakim kusurlar1 olan, hatalar

yapan ve bu hatalardan ders ¢ikarabilen karakterler ile daha kolay iliskilendirir.*

Gorsel 2.47. Buzz and Woody (Toy Story) (Kaynak: Paik, 2007: 80)

Karakter ve izleyici arasinda bag kurmanin en 6nemli yollarindan biri de

karakterin bir animasyon karakteri oldugunu yani bilgisayar araciligi ile

4 Pixar in a Box: Pixar ve Khan Academy’nin is birligiyle olusturulan ve Pixar ¢aliganlariin, animasyon yapimi
iizerine bilgilendirici videolarindan olusan seridir.
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olusturuldugunu seyirciye unutturmaktir. Bunu saglamak i¢in 3B yazilimlar ile

karaktere gergekei dokular giydirilir.

“Bir seyi bilgisayar ortaminda el yapimi hissettirmek nasil miimkiin
olabilir? ‘Bilgisayar, geometrik bir miikemmeliyet yaratir, ancak el yapimi kalite,
kusurlulukla ilgilidir,” diyor Ricky Nierva. Onun ¢6ziimii, bu kusurlar1 abartmak,
onlar1 biliylik yapmakti. Sac telleri, goz kapaklari, tiiyler, tirnaklar... Hepsi el
yapimi gibi goriinslin diye daha kalin, daha biiyiik, sanki stop-motion igin el
yapimiymis gibi” (Hauser, 2009a: 20).

Pixar sanatcilar1 i¢in karakter tasariminin en 6nemli agamasi baslangic
asamasidir. Sanatg1, karakter tasarimina baglamadan 6nce, karakterini tanimalidir. Khan
Academy Turkce (31 Ocak 2018)’de belirtildigi {izere, bir karakterin i¢ ve dis
ozelliklerini anlamak, karakterin gercek amacini anlamaniza yardimei olur. Karakterin
gercekten ne istedigini bilmek onemlidir. Bu sekilde karakter yonlendirilebilir, diger
karakterlerle iligkilendirilebilir, g¢atigmalar ya da birtakim zitliklar yasayabilir...
Dolayisiyla karakterin gidecegi yolu bilmek, hikayenin olusmasini saglar. En iyi filmler,

karakterin ne istedigini net olarak bildigi ve tiim ¢abasim1 bu amag¢ ugruna harcadigi

filmlerdir. Karakteri harekete gegiren ve onun var olmasini saglayan etken, istekleridir.’

2.6. Anime Karakter Tasarim

“Anime kelimesi Japon animasyonu i¢in bir esanlam olarak kullanilir... Anime
bir yandan sadece animasyonu belirtir; diger yandan ise 6zellikle Japon animasyonuna
vurgu yapar ve endiistriyel ve ticari dnemi, daha sanatsal bagimsiz yapimlar1 golgede

birakir” (Bendazzi, 2016: 369, 370).

Yaratikol’un (2022: 61) belirttigine gére animeler, Japonya'da popiiler olan,
cizgi roman anlamma gelen, manga serilerinden esinlenerek, hikayelerin
canlandirilmasiyla yapilmaya baslanmistir. Animeler, karakterlerin daha gergekgi ve
detayl ¢izildigi bir ¢izim tarzina sahiptir. Karakterlerin yliz ifadeleri, kostiimleri, arka
planlar ve detaylar 6zenle tasarlanir. Bu, izleyiciye daha yakin ve canli bir gorsel

deneyim sunar. Karakterler, Japonya'nin kiiltiirel ve toplumsal Ozelliklerine,

5 Pixar in a Box: Pixar ve Khan Academy’nin is birligiyle olusturulan ve Pixar galisanlarinin, animasyon yapimi
iizerine bilgilendirici videolarindan olusan seridir.
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geleneklerine ve giinliilk yasamina dair ¢esitli unsurlar1 yansitir. Karakterler {izerinde
abartil1 fiziksel deformasyonlara yer verilmez, daha ¢ok karakterlerin gelisimlerine ve

etkilesimlerine dikkat ¢ekilir.

“Japonya’da din ve sanat arasinda Oylesine gii¢lii bir bag vardir ki,
yansitti§i inanglari anlamadan sanatin ne tlirden duygular yansittigini
anlayabilmeniz neredeyse olanaksizdir. Burada sozii edilen sey yalnizca resim ya
da heykel degil kii¢iik bir erkek ¢ocugunun ugurtmasi ya da kiiciik bir kizin raketi
iistiindeki ¢ok kiiciik siislemeler ya da figiirlere kadar giden bir anlayistir. Cilal
bir kutu ya da sirlanmig bir vazo lstiindeki bir desen, bir is¢inin havlusunu
stisleyen siluetler, bir prensesin belindeki kemeri siisleyen nakis isi, bebek yastaki
cocuklara verilen kagittan kopek ya da dis kasimaya yarayan oyuncaklarin
yanisira Budist tapinaklarin girisini koruyan devasa Ni-O’lardir” (Hearn, 2016:

12)

Dini inanglar dogrultusunda olusturulan toplum yapisinin, mevcut kiiltiirel
etkileriyle beraber animelere yansidigi goriiliir. Toplumun en kii¢iik birimi ailenin ve
ailedeki bireylerin degismez rollerinin temsil edildigi, yonetmenligini Isao Takahata’nin
istlendigi Ghibli yapimi Diin Gibi (1991) adli film, bu duruma 6rnek olarak verilebilir.
Film, sehirdeki bir ofiste ¢alisan ve tatilini kdyde gecirmek isteyen yetiskin bir kadin
Taeko’nun, yolculuga c¢iktig1 sirada cocukluk anilarini hatirlamasini konu edinir.
Taeko’nun geleneksel kiiltiire uyumlu bir ailesi vardir. Calisan, sert mizagl bir babasi,
ev hanimi bir annesi, iki ablas1 ve biiylikannesi ile yagamaktadir. Ailede ilk vurgulanan
detay, tek erkek figiir babanin ayn1 zamanda tek otorite olarak varligidir. Annenin, baba
ayakta kiyafetlerini giyerken, onun oOniinde oturarak esyalarini tutmasi ve sofraya
oturuldugunda, babanin onay1 ile yemege baslanmasi gibi detaylar karakterin bu
ozelligini vurgular. Cocuklarin, babalarinin yaninda sakin davranirken, babalar1 yokken

daha giiriiltiili ve hareketli oldugu goriiliir.

“Anime'nin {i¢ birbirine bagli yonii goriilmektedir. Kabuktaki Hayalet gibi
yetigskinlere yonelik malzeme, Pokémon gibi ¢ocuklara yonelik malzeme ve Studio
Ghibli'nin hem ¢ocuk hem de yetiskin pazarina birer ayagi oldugu iddia edilen karigik
icerigi” (Clements, 2013: 189, 190). Bu sayede animasyon sinemasi, tek bir yas
araligina sikistirllmadan, her kesimden bireyin izleyebilecegi bir sanat formuna
donlismiistiir. Baz1 animeler hem igerikleri hem de sahne tasarimlar ile, Avrupa ve

Hollywood filmlerine esin kaynagi olmustur. Bu filmlerden biri, Satoshi Kon tarafindan
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yonetilen Paprika (2006)’dir. Uretilen DC mini adli teknolojik cihazla, hastalarmin
rliiyalarina girebilen ve onlara bu sekilde yardimci olmaya ¢alisan Dr. Chiba Atsuko’nun
bas karakter olarak yer aldigi filmin, Baslangi¢ (Inception) (2010) filmi i¢in ilham
kaynag1 oldugu goriiliir.

Film, “Riiya ve internet birbirine benzemiyor mu?” ciimlesinden yola ¢ikilarak
olusturulan, gergekligin sinirlari lizerine bir hikdyeye dayanmaktadir. Dr. Kosaku Tokita
tarafindan icat edilen DC mini ile riiyalar1 kontrol eden Dr. Chiba Atsuko, hastalarinin
rilyalarina girerken, olusturdugu Paprika isimli karaktere biirlinlir. Fakat cihazlarin
calinmasiyla, tizerindeki kontrolii kaybeder ve film ilerledik¢ce gerceklik ile riiya

arasindaki sinirlar belirsizlesir.

Gorsel 2.48. Paprika (Kaynak: mubi.com)

Karakterlerin fiziksel goriiniimleri genel olarak gercek¢iyken, siirekli yemek
yiyen Tokita devasa biiylikliikte, Shima ise neredeyse ciice olarak tasvir edilecek
boyutta tasarlanmistir. Komiser Konakawa, keskin yiiz hatlarina ve sert bir durusa sahip
olmasia ragmen, hem Paprika’ya duydugu sevgi ile duygusal hem de lise arkadasini
yart yolda birakmanin verdigi liziintli ile korkak ve kirilgan bir kisilige sahiptir. Dr.

Chiba ciddi, abartidan uzak, sade bir gorlinlime sahipken, olusturdugu Paprika isimli



90

karakter, kendisine tamamen zit, daha renkli ve hareketli bir gériiniime sahiptir. Chiba

bunun sebebini ise, her seyin ancak zittiyla varolabilecegi diislincesiyle agiklar.

“Japon animasyon endiistrisi, giderek daha fazla "cel shading" veya
"toon shading" olarak bilinen bir siireci tercih etti. Bu siiregte animasyon 3B
araclarla yapiliyor, ancak daha sonra 2B gibi goriinmesi i¢in isleniyordu. Bu siireg
ilk olarak Disney tarafindan Aslan Kral filminde kullanildi, ancak anime
diinyasindaki en dikkat ¢ekici erken kullanimi Production 1G'nin Kai doh maru
(2001) kisa filmi ile oldu. Toon shading sonucunda Japonya'dan gelen sonraki
animasyon eserleri, 3B c¢evreleri giderek daha fazla benimsediklerini ve
karakterlerinin daha belirgin bir "kat1" hissine sahip oldugunu gostermektedir. Bu
tir stiregler, ilk olarak Japonya'da Miyazaki Hayao'nun 1997 yapimi Prenses
Mononoke filminde goriilmiistiir” (Clements, 2013: 200).

Prenses Mononoke Miyazaki’nin 1997 yapimi filmidir. Film tek bir karaktere
odaklanmak yerine, pek ¢ok Onemli karakteri merkezine alir. Prens Ashitaka koyiine
saldiran seytani bir yaratig1 durdurmaya calisirken, yaralanir ve yaratigin laneti kolunda
bir iz olarak kalir. Domuz tanrist olan bu yaratigin, insanlarin ona ates etmesi sonucu
duydugu otkeyle kdye saldirdigini 6grenen Ashitaka, kolundaki laneti sonlandirmak ve
domuzun lanetine sebep olan seyi durdurmak i¢in Yamato kralligina gider. Burada kurt
tanr1 Moro ve evlat edindigi kiz1 San’in (Mononoke), daha fazla demir ¢ikarabilmek

i¢cin, ormanlara zarar veren Leydi Eboshi liderligindeki insanlara savas agtigini gortir.

Gorsel 2.49. Prenses Mononoke (Kaynak: mubi.com)
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Leydi Eboshi’nin fabrikasinda c¢alisan kadin karakterler, esleri olan erkek
iscilere gore cok daha giiclii ve yetenekli olarak gosterilir. Fakat bu yapilirken, feminite
tizerinde bir kirilma yapilmaz aksine kadinlarin feminenlikleri fazlasiyla vurgulanir.
Prens Ashitaka disinda, erkekler daha pasif bir rol iistlenirler. Prenses Mononoke, kurt
Moro tarafindan ruhu ¢alinmis bir insandir ve kurtlarla birlikte insanlara karsi 6fke
duymaktadir. Bir savag¢t olarak yetistirilen Mononoke, filmin sonunda, Leydi
Eboshi’nin yeni bir diizen kuracagini sdylemesine ragmen, insanlarin arasina geri

donmez. Ait hissettigi ormanda, kurtlarla kalmaya devam eder.

Miyazaki'nin karakterleri genellikle cesur bir sekilde tehlikelerle yiizlesebilen,
zorluklarin tistesinden gelme konusunda kararli, pasif veya savunmasiz olmayan, kendi
hikayelerinin aktif yaraticilar1 olarak tasvir edilir. “En son yapimlarinda, Miyazaki
geleneksel kadinsal giizellik anlayislarindan tamamen uzak durmus hem Chihiro'nun
hem de Sophie'nin cazibesi sadece fiziksel cekicilikten kaynaklanmayan niteliklerden
gelmistir” (Cavallaro, 2006: 11). Yiiriiyen Sato’nun Sophie’si kahverengi, diiz, orgiilii
saclartyla, kahverengi gozleriyle ve siisten uzak giinliik bir elbiseyle, dikkat cekmeyen
sade bir fiziksel gorilintiiye sahiptir. Ruhlarin Kagisi’'nda Chihiro da sa¢ ve goz
bakimindan Sophie ile benzer fiziksel 6zelliktedir. Ayri olarak ¢izgili bir tisort, kisa bir
sort ve spor ayakkabilar1 ile siradan bir ¢ocuk kiyafeti ile tasarlanmistir. “Pozitif
anlamda maceraperest ve risk alan, Miyazaki'nin kahramanlari aynm1 zamanda
merhametli, nazik ve cOmert olarak tasvir edilirler... siklikla femininitenin ve
maskiilenitenin klise kavramlarin1 asan ilging bir ikircikli karakterleri tasvir ederler”
(Cavallaro, 2006: 11). Sophie ilk goriildiigii sahnede, sapka diikkanindaki isinde
calismaktadir. Chihiro da ilk olarak arabanin arka koltugunda uzanmis olarak goriinir.
Evinden taginiyor olmanin verdigi mutsuzlukla, huysuz bir ¢ocuk goriinlimiinii
yansitmaktadir. iki karakterin de ilk goriindiigii sahne, onlar1 cinsiyetlerinden cok,

bulunduklar1 pozisyonla tanimlar; ¢alisan siradan bir is¢i ve bir ¢ocuk.

2.7. Avrupa Animasyon Filmi Karakter Tasarim

Bendazzi’nin (2016: 41) belirttigine goére Avrupa'nin demir perde ile ikiye

boliinmesi animasyon diinyasini, canli aksiyon ve diger sanat ¢alismalarinda daha c¢ok



92

etkiledi. Bati Avrupa'nin serbest piyasa ekonomilerinde, animasyonun sanatsal ve
finansal zayifli§1 animasyonu sinema iginde ikinci sinif bir konuma itti. Walt Disney'nin
basarili formiliinii yeniden iiretme g¢abasi i¢inde, animatorler zayif taklitlerle siirl
uzun metrajli filmlere odaklandi. Tam tersine, Dogu Avrupa'da tiim c¢abalar ulusal
sinemalarin gelistirilmesine yonlendirildi ve bazi durumlarda bu sifirdan baslamay1

gerektiriyordu.

Avrupa animasyon sinemasi, c¢esitli llkelerden gelen sanatgilarin ve
yonetmenlerin farkli tarzlarin1 yansitan ¢ok cesitli eserlere sahiptir. Her tilkenin kiiltiirel
ve sanatsal 6zellikleri, animasyon eserlerine farkli temalar ve estetik 6geler katmaktadir.
Geleneksel el ¢izimi, 2B animasyon, 3B animasyon, stop-motion, kukla animasyonu
gibi animasyonun yaygin olarak kullanilan tiim teknikleri ile filmler iiretilmektedir. Bu

farkl teknikler, yonetmenlere yaratici bir ifade 6zgiirliigii sunar.

“Ulkeden iilkeye biiyiik farkliliklar olsa da genel bir kural olarak Avrupa
yayincilarinin  animasyona yatirim yapma orannin azalmasi, yapimcilarin
finansman kaynaklarini arastirmalarint zorunlu kilmistir. Lisanslama ve internet
hizmetleri, endiistri i¢in giderek daha temel hale gelmistir. Yapimeilar, yayincilar
ve dagitimcilar artik tek basliklarla ugrasmak yerine IP'ler ve markalarin isinde
ortaklardir. Basarili programlar, serilere doniistiiriilerek miilklerin piyasa degerine
katki saglar. Cevrimig¢i hizmetlerin ¢arpan etkisi, markanin dijital varligini
gelistirmek ve ticari degerini artirmak i¢in gereklidir” (Pumares vd. 2015: 10).

Avrupa animasyon sektorii, uluslararasi is birliklerine daha acgik hale gelmistir,
bu da animasyon filmlerinin {iretilmesi ve izleyiciye sunulmasi siireclerini daha fazla
kolaylastirmistir. Pumares vd.’e goére (2015: 105) Avrupali animatorler Amerika
Birlesik Devletleri veya Kanada stiidyolarinda ¢alismak i¢in ayrilirken, diinya
genelinden profesyoneller Irlanda, Fransa veya Birlesik Krallik gibi biiyilyen Avrupa
sirketlerinde ¢alismaya gelmektedir. Son yillarda ABD stiidyolarinin Avrupa animasyon
stiidyolarina olan ilgisinin arttig1 goriilmektedir. Universal Studios'un Illumination
Entertainment, 2009'da Cilgin Hirsiz'in yapimi ig¢in Fransiz MacGuff stiidyosunun
hizmetlerini sdzlesme ile almistir. Filmin basarisi, 2011'de Universal tarafindan Fransiz
animasyon stiidyosunun satin alinmasina yol agmis, bu da Illumination Mac Guff1

(Lorax ve Cilgin Hiwrsiz 2'nin yapimcilarl) ortaya g¢ikarmigtir. Haziran 2015'te ise
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Paramount, Ispanya'daki Illion ile bir sonraki uzun metrajli film iiretimi igin is

birliginde olmustur.

Yapilan is birliklerine ragmen, Avrupa animasyonlarimin kendine has ayirici
Ozellikleri vardir. Bu ayrim ozellikle tasarim alaninda kendini belli etmektedir. Bu
baglamda Biiyiilii Kitap (The Secret of Kells) animasyon filminin hem karakter hem de
arka plan tasarimlar1 agisindan, farkli  bir bakis agisiyla  olusturuldugu
gdzlemlenmektedir. irlanda animasyon sirketi Cartoon Saloon tarafindan iiretilen
Biiyiilii Kitap, Viking akinlarinin zamaninda Irlanda'da gegen bir hikayeyi anlatmaktadir.
Kuzeylilerin altin arayis1 icin Irlanda’ya gelecek olmasi iizerine, basrahip manastir
cevresine biiyiik bir duvar inga ederken, on iki yasindaki yegeni Brendan sihirli bir
kristali yakalamak i¢in biiyiilii bir ormanda bir yilanla savasmak zorundadir. Kristal,
nesiller boyunca yazilmakta olan bir kitabin tamamlanmas1 i¢in ona yardimci olacaktir.
Film karakterleri, Irlanda tarihinden, mitolojisinden ve efsanelerinden esinlenerek

olusturulmustur.

Gorsel 2.50. The Secret of Kells (Kaynak: mubi.com)

Film, iki farkli stil kullanarak hikayenin duygusal tonlarini yansitir. Bunlar

geometrik ve koseli bir stil ile daha hafif ve daha egrili bir stildir. Ozellikle ana karakter
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olan Brendan’in dairesel figiirlerle ¢izilmis olmasi, cocuk olmanin verdigi masumiyeti
ifade ederken, iyiler ve kotiiler arasindaki miicadelede, hangi tarafta yer aldigini da
belirtir. Manastira saldiran Vikingler ve Brendan’in savastigi yilan ise sahip olduklari
koseli ve keskin viicut hatlariyla, kotii tarafta olduklari izlenimini pekistirirler. Renk
isaretleri, iylyi ve kotiiyli simgeleyerek 151k ile karanlik arasindaki farki belirtmek i¢in
de kullanilir. Koseli figiirler daha koyu ve kirmizi renklerle 6n plana ¢ikarilirken, yesil

ve sar1 gibi daha dogal tonlar egriligi karakterize eder.

Avrupa animasyon sinemasindan bir diger 6nemli film Fransa ve Belgika ortak
yapimi Ernest & Celestine’dir. Belgikali yazar ve ressam Gabrielle Vincent tarafindan
yazilan aynit adli ¢ocuk kitabindan uyarlanan film, Benjamin Renner, Vincent Patar ve
Stéphane Aubier tarafindan yonetilmistir. Hikaye, insanlarin en ¢ok korktugu ve
evcillestiremedigi iki hayvan tiirii olan ayilar ve fareleri merkezine alir. Fiziksel
boyutlart birbirinden farkli olan bu iki hayvan tiirii, yeralti ve yer {istli sehirlerinde,
diger tiirli digmanlastirarak, farkli hayatlar yasamaktadir. Fakat ayilarin icinde Ernest ve
farelerin i¢inde Celestine’in asil diismanlari, asla uyum saglayamadiklar1 ve bir pargasi
olmay1 istemedikleri, kendi toplumlaridir. “Ay1 ve fare, toplumun Onyargilarina karsi
gelir ve gercek dostlugun siirlari olmadigini gosterir. Iki karakter de sanata olan
tutkuyu paylastiklar i¢in birbirlerini ¢ok i1yi anlarlar, ancak bu tutku kendi ¢evrelerince

kabul gormez” (Rothaus ve Solte, 2018: 7).

Gorsel 2.51. Ernest & Celestine (Kaynak: mubi.com)
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Karakterlerin tasarimlari, geleneksel yontem olan el ¢izimiyle ve suluboya ile
yapilmis hissi vermektedir. Kullanilan ¢izim tarzi gergekgilikten uzaktir. “Gabrielle
Vincent'n kitaplarinda kullandig1 ¢izim tarzi filme aktarilarak animasyonla hayata

gecirilmistir” (Rothaus ve Solte, 2018: 10).

Karakterleri ve tasarimiyla dikkat ceken diger 6nemli animasyon filmi, Isvigre
ve Fransa ortak yapimi olan Kabak¢igin Hayat: (Ma vie de Courgette) adli filmdir.
Senaryosu Céline Sciamma tarafindan yazilan film Claude Barras tarafindan
yonetilmistir. Filmin hikayesi ailelerini kaybetmis ¢ocuklarin, yetistirme yurdundaki

giinlerine odaklaklanir.

Gorsel 2.52. Kabak¢igin Hayati (Kaynak: mubi.com)

Kabake¢ik adli kiiciik bir ¢ocugun baskarakter oldugu filmin, tipki bir ¢ocuk
tarafindan ¢izilmis ya da oyun hamuruyla modellenmis gibi komik bir tasarima sahip
oldugu goriilmektedir. Tasarimlar hikdye ile bir zitlik olustursa da cocuklarin da
tiziilebilecegini ve komik ve amatdrce yapilmis gibi duran tasarimlarin bile, farkl
anlamlar ile okunabilecegini gosterir. Karakter ve dekor tasarimlarmin bir diger etkisi
ise, izleyiciye bu hikayenin kimin oldugunu ve kim tarafindan anlatildigini belli ediyor

olmasidir. Film, geleneksel animasyon teknigi stop motion (kare kare animasyon) ile ve



96

kuklalarla ¢ekilmistir. Her bir karede, kuklalarin kiiciik degisikliklerin uygulandig:
pozisyonlariin kaydedilmesi yoluyla hareketli goriintii olusturan animasyon teknigi,
gorlintiiye daha canli bir el yapimi hissi kazandirmaktadir. Animasyonun duygu
yogunlugunu arttiran bir diger etken karakterlerin ses tasarimlaridir. Belgesel
gercekliginde bir duyguyu hissettiren sesler, filmdeki ¢ocuk karakterlerin masumiyetini

dogrulayarak gergeklik hissini arttirmaktadir.
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3. BOLUM

2000 SONRASI 3B DISNEY VE PIXAR ANIMASYON FILMLERINDE
DEGISEN KARAKTER TASARIMI

3.1. Degisen Diinyaya Uyum Saglayan Karakterler

Animasyon sinemasi, teknolojinin gelismesine paralel olarak stirekli ilerleme
halinde olmustur. Yazilim alanindaki gelismeler, 6zellikle 3B programlarin ortaya ¢ikisi,
animasyon sanatinin dinamik ve etkileyici bir donlisiim gegirmesine olanak tanimustir.
Bu teknolojik yenilikler, animasyon karakterlerinin daha canli ve gercekgi bir tasarimini
miimkiin kilarak, animasyon sanatinin siirekli yenilenmesini ve ona dair ilginin
artmasini saglamistir. Animasyon sanatinin gelisimi yalnizca teknik olarak degil,
tasarim ve hikaye bazinda da ger¢eklesmistir. Sanatcilar, klasik animasyonun sinirlarini
zorlayarak yeni ve yaratici ifade bigimleri arayisina girmiglerdir. Karakter tasariminda
gercekeilik arayisi, animasyonun sadece bir ¢ocuk eglencesi olmaktan ¢ikarak genis bir

izleyici kitlesine hitap etmesine olanak saglamistir.

Animasyon filmleri, her sanat dalinda oldugu gibi, sanatgisinin diinya goriisiine
ve yasadigi donemin sosyal, kiiltiirel ve politik atmosferine duyarl olarak sekillenmistir.
Sanatcilar, animasyon aracilifiyla ¢esitli temalar1 ele alarak izleyicilere diinya
tizerindeki degisen dinamikleri ve insan iligkilerini aktarmislardir. Dolayisiyla
animasyon toplumun yasadigi modernlik ve yeni diinya anlayisi ile uyumlu bir sanat

formu haline gelmistir.

“Modernligin ilerleme kaydetmesiyle diistiniimsellik degisik bir karakter
alir. Diisiince ve eylemin siirekli olarak birbirinin {izerine yansitilmasiyla sistemin
yeniden iiretiminin temeline yerlesir. Artik, gilinliik yasam akisinin ge¢cmisle
hicbir asli baglantis1 yoktur; yalnizca “6nceden yapilmis olanlarla” yeni bilgilerin
is1ginda ilkeli bir sekilde savunulabilecekler cakigsmaya baslar. Bir uygulama
sadece geleneksel oldugu icin onaylanmaz; gelenek hakli goriilebilir ama bu da

sadece bilginin, gelenekten kaynaklanmayan bir bilginin 1s18inda yapilir”
(Giddens, 2020: 43).

Gelenekselligin yok olusu, animasyon sinemasinda da kendini gostermistir.
Geleneksel animasyon teknikleri, yerini bilgisayar destekli, dijital animasyon

tekniklerine birakmustir. Bu teknikler, animasyon yapimina sagladigi kolayliklara ek
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olarak, farkli ve yenilik¢i sahne ve karakter tasarimlarini olusturabilmeyi miimkiin
kilmistir. Gelenekselligin yok olusu, filmlerin hikayelerinde ve ele aldiklar1 temalarda
da etkisini gOstermistir. Disney animasyonlariin ilk ornekleri, dogrudan anlatimla,
fazla derinlesmeyen hikaye yapisina sahipken, giiniimiizde daha karmasik ve ¢ok
katmanli bir tasarim s6z konusudur. Basit yapili animasyonlar hikayeyi odak noktasi
olarak alirken, ¢ok katmanli animasyonlarda karakterin yani bireyin 6n plana ¢iktig
goriiliir. Dolayistyla modern animasyonlar, karakter analizi {izerinde farkli bir yaklasim
sergileyerek, karakterleri cesitli agilardan ele alan, onlar1 degisik zaman ve mekanlara
yerlestiren bir tasarim sunmaktadir. Bu tasarim anlayisi, karakterlerin gelisimlerinin ve

doniigiimlerinin detayli bir sekilde olusturulmasina olanak vermektedir.

“Pixar Animasyon Stiidyolari, filmlerini besleyen fantastik fikirleriyle
taninsa da—oyuncaklarin hayata gelmesi, evini binlerce balonla ugurarak
gokyltiziine yiikselen yash bir adam, siiper kahraman bir aile—hikayeler, filmler
yapim ekibinin kendi yagamlarinin giinliik inis ¢ikiglarindan gelmektedir. Pixar'in
bas yaratici sorumlusu Pete Docter, 'Hikayelerimiz kendi deneyimlerimizin
zorluklari, basarilar1 ve sevingleri hakkinda konusuyor. Bu hikayeleri, hayata
getirmek istedigimiz karakterlerin ve diinyalarin metaforlar1 araciligiyla
anlatiyoruz' diyor” (https://www.pixar.com/pixar-building-characters, tarihsiz).

Pixar sanatcilarinin, karakterlerini olustururken kendi hayatlarindan
esinlenmeleri, filme duygusal bir derinlik katmaktadir. Bu durum, modern
animasyonlarin en belirgin 6zelliklerinden biri olan, karakterlerin gercekten yasiyor
oldugunu izleyiciye hissettirme becerisi ile paralellik gostermektedir. Bunu saglamanin
en 6nemli sartlarindan biri karakterin bir gegmise sahip olmasidir. Filmin hikayesinden
once karakterin i¢inde bulundugu duruma ve sahip oldugu kisilik 6zelliklerine hakim
olmak, karakterin filmdeki eylemlerini de anlagilir kilar. Bununla birlikte, gercek bir
karakterin belirginlesmesi i¢in, karakterin varolusunun temelinde bir amag, hayal veya
sevgi gibi 6znel unsurlara sahip olmasi 6nemlidir. Ayrica, karakter anlamli bir biitiinliik
kazanmak i¢in, kaginmaya calistig1 korkular1 ya da hatalar1 gibi zayifliklara da sahip
olmalidir. Bu unsurlar, karakterin derinligini artirarak izleyiciyle daha etkilesimli bir
deneyim saglar. Disney ve Pixar 0Ozelikle 2000 sonrast yaptiklart filmlerde,
karakterlerini gergek¢i ve inandirict kilmayr amaglayarak, bu sartlar1 saglamaya

calismislardir.
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Glinlimiizde hala ataerkil toplum yapis1 baskin olarak goriilse de bu geleneksel
yapt ve onun kazandirdig kiiltiir, gegmise oranla daha az kabul gérmektedir. Gelecek
nesillerde de bu egilimin giderek azalmasi ve cinsiyet esitliginin saglanacagi bir toplum
yapis1 ongoriilmektedir. Kadinlarin egitimlerine 6nem vermesi ve isgiiciine katilmalari,
birey olarak kendi potansiyellerini gerceklestirmelerine imkan tanimanin yani sira,
esitlik ilkesini pekistirerek sagliklt bir toplumun temellerini atmaktadir. Geleneksel
normlarin kirilisi, kiiltiir lizerinde de etkili olmaktadir. Modernligin etkisi altinda
sekillendirilen kiiltiirlin, yalnizca toplumsal cinsiyet rolleri iizerinde degil, sanat, mimari,
teknoloji gibi tiim toplumsal iiretim alanlarinda doniisiimlere sebep olmaktadir. Esitlik
ilkesinin toplumun her kesimi tizerinde, farkli siniflara ve irklara mensup bireyler
arasinda da etkili olmasi icin calisilirken, adil bir sosyal diizenin temelini olusturmak

amagclanmaktadir.

Toplumun daha kapsayici ve siirdiiriilebilir olmasi igin yapilan, cinsiyet rolleri,
sanat, mimari, teknoloji gibi toplumsal yapidaki degisimler, animasyonda hikaye ve
dolayisiyla karakter tasarimlarinm etkileyerek belirgin bir iz birakmaktadir. Bu baglamda
yeni bir sirket olan Pixar Animasyon, animasyon diinyasina getirdigi yeniliklerle dikkat
cekmektedir. Ilk 3B filmin tasarimcist olarak, yalnizca teknik ilerlemelerle degil, hikaye
ve karakter tasarrminda da gelistirdigi 6zgiin calismalarla 6ne ¢ikmaktadir. 1k
animasyon filmlerin sahibi Walt Disney Animasyon Sirketi de koklii bir sirket olarak,
geleneksel kaliplara son vermis, daha yenilik¢i ve modern hikaye yapilarinin
olusturulmasina imkén tanimistir. Bu perspektif, toplumsal degisimlere duyarli bir
sekilde yansimis, animasyon filmleri aracilifiyla cinsiyet rolleri, aile dinamikleri ve
toplumsal normlar gibi konular ele almistir. Animasyon filmleri, toplumsal dinamiklerin
giincelliginden etkilendigi gibi, 6zellikle ¢ocuklar i¢in, cagdasliga uygun bir rol model
olarak yer etmektedirler.

Pixar 2012 yapimi fantastik animasyonu Cesur, geleneksel animasyon
normlarindan saparak bagkarakter olarak Merida adli bir prensesi merkeze almasiyla
dikkat ¢eker. Filmin ad1 ile prenses bir bagkarakterin yan yana getirilmesi bile Pixar’in
gelenekleri kirdigy, ilerici bir animasyon filme imza attigini gosterir. Ailesinin tek kizi

olan Merida, kiiciikliigiinden beri ok¢uluk yapmaktadir. Annesi onu geleneklere uygun
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bir prenses olarak yetistirmek istese de Merida’nin savasgi kisiligi ve babasinin da bu
kisiligi desteklemesi iizerine, kati kurallara uyamayan, oOzgirliigiine diiskiin ve
alistlmisin  disinda bir prenses olarak biiyiir. Annesi, evlenmesi T{izerine baski
yaptigindaysa, evliligi reddeder. Ciinkii Merida i¢in, geleneklerin bunu gerektirmesi,
evlenmek i¢in yeterli bir sebep degildir. Merida ile birlikte ona talip olan prensler de
ailelerinin zoruyla gelmislerdir. Film, tim bu gen¢ karakterlerin, ebeveynlerinin
rollerini tekrar canlandirmak tizere yasadiklarini ifade eder. Merida’nin hakli isyani ile
erkek karakterlerde de bir donilisiim yasanir ve hepsi kendilerine ait bir kimlik ister.
Kisinin kendine 6zgii 6zelliklere sahip olmasi ve kendi idealleri i¢in ¢aba gdstermesi,
onun birey olmasi anlamina gelmektedir. Bu, filmi sadece animasyon kategorisinde
degil, ayn1 zamanda toplumsal cinsiyet rolleri ve bireysel 6zgiirlik temalarini igleyen

bir sanat eseri olarak degerli kilar.

Gorsel 3.1. Merida (Kaynak: Kratter, 2017: 159)

Her ne kadar film, savas¢i kisiligi ve okguluk yetenegine vurgu yaparak,
kendisini “cesur” olarak nitelendirse de Merida’nin esas cesaret gostererek karsisinda
durdugu korkutucu diisman, gelenektir. Kivircik ve dagmik saglari, bedenine dar
gelerek onu sikan elbiseleri ile fiziksel olarak da gelenegin karsisinda durmus uyumsuz
bir karakterdir. Yiizyillar boyunca istikrarli bir sekilde varligimi siirdiiren, koklesmis
giiclii kralliklara, kraligelere ve sovalyelere egemen olmus gelenegin karsisina ¢ikmak
ve onu sonlandirmaya c¢alismak, ozellikle kendisinden tek beklenilenin evlenmek

oldugu geng bir kadin i¢in, olduk¢a cesurca bir davranigtir. Merida’nin bu cesareti,
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yalnizca Ozgirliigiine degil, ayn1 zamanda gen¢ bir kadinin kendi kaderini
belirleyebilme imkanina sahip olmasinin 6niinii agar ve annesini bile etkileyerek, ilk kez
gelenekleri sorgulamasini saglar. Merida’nin ilk olarak kendini savunmasi, toplumsal

doniisiim icin de baslangi¢ hareketi olarak kabul edilebilir.

Gliniimiizde, gercekeilik anlayisinin giderek artan bir bigimde vurgulanmasiyla
birlikte, seyirci icin kendi kimligiyle daha yakindan ortiisen karakterleri gozlemleme
ihtiyaci, sinematik deneyimlerin temel bir ©nceligi haline gelmistir. Ozellikle
animasyon sinemasinda, seyircinin karakterlerle empati kurabilmesi, filmi daha anlagilir
ve duygusal agidan zengin kilar. Pixar’in komedi agirlikli sahnelere ek olarak, izleyici
ile bag kurmak amaciyla duygusalliga yer vermek istemesi, onun karakterlerine bazi
kusurlar eklemesiyle sonuglanmistir. Pixar, ozellikle siiper kahramanlarin genellikle
sadece gii¢lii yonleri ve kahramanliklariyla tanimlandig1 sinema anlayisina karsi ¢ikarak,
karakterlerini hata yapan ve insan zaaflariyla miicadele eden gercekgi bireyler olarak
tasarlamistir. Pixar Animasyon Stiidyolar1 tarafindan, 2004 ve 2018 yillarinda {iretilen
Inamlmaz Aile serisi karakterleri, sadece diigmanlarla savasmalarmi saglayan siiper
giicleriyle degil, siradan insan hayatlarinda, orta smf bir aile olarak da
canlandirilmiglardir. Bu baglamda Pixar, karakterlerin daha gergekei ve izleyiciye daha

yakin hale gelmelerini saglamistir.

Gorsel 3.2. Bay Inamlmaz (Inanilmaz Aile) (Kaynak: Paik, 2007: 241)

2004 yapimi [nanilmaz Aile serisinin ilk filminde, birtakim hatalar sonucu
kanunen siliper kahramanligin yasaklanmasi ile karakterler, siradan insanlar gibi

yasamaya baslarlar. Boylece Bay Inanilmaz ailesini gecindirebilmek igin istemedigi,
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odasina bile sigamadigi bir ofiste ¢alismak zorunda kalir. Glinlimiiz modern insaninin,
mutsuz oldugu halde calismak zorunda oldugu is hayatina, bir siiper kahramani
yerlestiren Pixar, karakterlerini sadece fiziksel giic ve kahramanlikla degil, aym
zamanda duygusal zorluklarla da ylizlestirmeyi tercih etmektedir. Bu yaklasim, seyirciyi
sadece eglendirmekle kalmayip ayni zamanda diisiindiirmeye ve kendileriyle daha
yakindan 6zdeslestirmeye yonlendirir. Mevceut iginden sikildigr icin gizli bir gorevde
siiper kahramanlik teklifini kabul eden Bay Inanilmaz, ger¢ek kimligiyle yeniden hayat
buluyorken, bir diger siiper kahraman olan esi Helen’in ¢cogunlukla evde, anne roliiyle
varliklagtig1 goriliir. Fakat Pixar, 2018 yapimi ikinci filmle dengeleri degistirmistir.
Helen’in bireysel varligi daha ¢ok 6n plandadir. Ilk filmde anne ve es olma giidiisiiyle
ailesini korumaya ¢aligsan Helen, siiper kahraman adiyla Lastik Kiz, ikinci filmde kendi
bireysel Ozellikleri ve yetenekleri nedeniyle ayristirilir. Helen’in secilmis kisi olarak
gorevlendirilmesi, Bay Inanilmaz’in evde kalmasi ve cocuklarla ilgilenme gérevini
iistlenmesiyle sonuglanir. Pixar, karakterlerin sadece kahramanliklarini degil, ayni
zamanda giinliik hayatin zorluklariyla basa ¢ikma c¢abalarini isleyerek, seyirciye

gercekei bir portre sunar.

Gorsel 3.3. Inamilmaz Aile (Kaynak: Paik, 2007: 246)

“Disney, kapsayici ve saygili bir diinyayr kutlama taahhiidiinde
bulunmustur. Kiiresel izleyici kitlesinin hayal giiclinii yakalayan otantik ve
unutulmaz hikayeler, karakterler, deneyimler ve {iriinler yaratiyoruz... Disney
genelinde, herkesin merakini, is birligini ve yaraticihigmi gelistirmeyi, deger
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verdigi ve tesvik ettigi bir yaklasim benimsemekteyiz. lyimserligi tesvik eden ve
inovasyonu yoOnlendiren destekleyici ortamlar olusturma cabasindayiz. Tim
bireylere acik, benzersiz bakis acilarimizi kutlayan ve kimlik veya gegcmise
bakilmaksizin birbirimize saygi duyulmasini tesvik eden bir kiiltiir olusturmak
icin ¢alistyoruz” (impact.disney.com, tarihsiz).

Disney'in yonetim anlayiginda belirtildigi gibi, sirket, farkli kimliklere saygi
gosteren ve cesitliligi onemseyen bir yaklasim benimsemektedir. Bu perspektif,
animasyon sinemasinda farkli irklara adil ve etkili bir sekilde yer verilmesine
odaklanmaktadir. Fasizmin, kanunen su¢ sayilmasi ve toplumun biiyiikk c¢ogunlugu
tarafindan kabul gérmemesi, tiim vatandaglarin esit hak ve ozgiirliiklere sahip olmasi,
filmlere de yansimaktadir. Geleneksel olarak beyaz irkin hikayelerinin agirlikli olarak
anlatildig1r animasyon filmleri, giiniimiizde artan bir ¢esitlilik anlayis1 dogrultusunda,
diger irklar1 da kendi kiiltiirleri, inanglar1 ve toplumsal degerleriyle temsil etmeye

baslamistir. Bu degisim, animasyon endiistrisinin, kiiltiirel farkliliklara daha duyarli ve

kapsayici bir perspektife yonelmesinin bir yansimasi olarak degerlendirilebilir.

Pixar’in 2022 yapimi Kirmizi adl filmi, Kanada’da yasayan Mei adli Cinli bir
kizin yasamina odaklanmaktadir. Heniiz on ii¢ yasindaki Mei, yasitlar1 gibi popiiler
kiiltiir ikonlarina olan ilgisiyle dikkat ¢eken siradan bir gen¢ kizdir. Ancak, Meinin
hikayesi, ailesinden kendisine aktarilan genetik miras gibi, Cin kiiltiiriinii ve
geleneklerini vurgular. Kirmizi, ergenlige giren geng bir kizin travmalarini aktarirken,
Cin geleneklerine, aile yapisina ve bunlarin yeni nesil iizerindeki karsiligina dikkat
ceker. Kiiltiiriin ve aile yapisinin aktarildigi bir diger film Disney’in 2021 yapimi
Enkanto: Sihirli Diinya adl1 filmidir. Film, Kolombiyali, sihirli giiglere sahip, genis bir
ailenin sihirsiz tek tiyesi Mirabel adli geng¢ bir kizin hikayesini anlatmaktadir. Film, aile
baglarim1 ve degerlerini giiclendirmek igin, gelenekleri olan sihri yasatmaya calisan

Mirabel’in hikayesine odaklanir.
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Gorsel 3.4. Kirmizi- Ming Lee ve Meilin Lee
(Kaynak:https: //www.pixar.com/turning-red)

Orneklerle belirtildigi iizere, giiniimiizde animasyon filmlerinin, yalnizca
mucizevi Ozelliklere sahip, siradis1 karakterleri degil, siradan bireyleri odak noktasina
aldig1 goriliir. Bu baglamda, filmler gelenekleri ve kiiltiirii gormezden gelmez, aksine
mevcut kiiltiire ait bireyi ve o kiiltiiriin i¢inde nasil var oldugunu yansitmaya calisir.
Disney ve Pixar’in son donem filmleri incelendiginde, ait oldugu toplumlarin etkisinde
olsalar da modern diinyaya entegre olma ¢abasi i¢cinde ve kendi bireyselliklerini

olusturmaya ¢alisan karakterlerin gelistirildigi sonucuna varilmaktadir.

3.1.1. Wall-E (2008)
3.1.1.1. Olay Orgiisii

Wall-E’nin hikayesi gelecekte gecen bir distopya 6rnegidir. Film, giinlimiizden
yaklasitk 700 yil sonrasinda ge¢cmektedir. Hikayeye gore, insanlarin tliketim
aliskanliklar1 ve cevresel siirdiiriilebilirligi ihlal etmeleri sonucu, diinyada yasam sona
ermistir. En biiyiik sorun ise, mevcut tiiketim kiiltiiriiniin sebep oldugu biriken ¢oplerdir.
Insanlar, artik diinya yasanilabilir bir yer olmadigindan, BNL isimli bir mega sirketin
inga ettigi uzay gemileri ile diinyay1 terk ederken, aymi sirket Wall-E isimli kii¢iik
robotlar1, diinyayr ¢oplerden temizlemeleri igin birakmistir. Insanlik artik yasamini
AXIOM adli uzay gemisinde siirdiiriirken, diinya tizerinde ¢Op toplayan tek bir Wall-E
robotu kalmustir.



106

Gorsel 3.5. Wall-E (Kaynak: https://www.pixar.com/feature-films/walle)

Gorevini istikrarh bir sekilde siirdiiren Wall-E, aksam oldugunda kendi i¢in ev
olarak konumlandirdigi kamyonetine gider ve video oynaticisi ile Hello Dolly adl
miizikali izler. Ginliik rutinini bu sekilde siirdiiren Wall-E, bir giin ¢opler arasinda
filizlenmis bir bitki bulur ve onu saklar. Giin sonunda kamyonete girecegi sirada yerde
hareket halinde bir 151k goriir ve 15181 takip eder. O sirada meydana gelen biiylik bir
giiriiltii ve toz bulutu ile korkup kagmaya ¢alisan Wall-E, bulundugu yere inmek {izere
olan uzay gemisini farkeder. Korkmus ve merakli bir sekilde gemiyi incelerken,
gemiden son derece gelismis, ucabilen, manyetik 6zelliklere sahip bir robot olan Eve
cikar. Etrafi gozlemleyen Eve’i takip eden Wall-E ona asik olur. Onun dikkatini
cekmeye calisirken, romantik komedileri aratmayacak bir sekilde tiirlii sakarliklar yapar.
Fakat gorev odakli olan Eve, Wall-E’nin hig¢bir arkadas olma ¢abasini yanitlamaz. Bir
seyin arayisinda oldugu ve bulamadig: igin 6fkelenir ve sonunda Wall-E ile konusur.
Arkadag olduklart sirada yine bir kum firtinas1 yaklastigi igin, Wall-E, Eve’i
kamyonetine gotiiriir. Ona buldugu bitkiyi gosterir. Eve lazer 1simyla bitkiyi inceler ve
govdesinde yesil renkte bitki sinyali belirir. Bitki arayisinda oldugu anlasilan Eve, onu
gbovdesine yerlestirir ve otomatik olarak kapanir. Giinlerce hareketsiz bekledikten sonra,
uzay gemisi geri gelir ve Eve’i alir. Bunu goren Wall-E, Eve’i birakmak istemedigi i¢in
uzay gemisine gizlice biner. Geminin havalanmasiyla Eve ile AXIOM’a gider. Eve

incelenmek tizere gotiiriiliirken Wall-E de onu takip eder ve ilk defa insanlarla karsilasir.
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Ucgan koltuklarda, onlerindeki ekranlar aracilifiyla iletisim kuran insanlar, islevselligini

yitirdiginden dolay1 kisa bacakli ve obezdirler.

Bitkinin varligindan haberdar olan kaptan, Eve’in odasia getirilmesiyle,
talimatlar geregi yillar 6nce kaydedilmis videoyu izler. Eski kaptanin soyledigine gore,
eger Eve olumlu bir sonugla yani fotosentezin varligini kanitlayan bir bitkiyle donerse,
artik diinyaya doniip, kolonilesebileceklerini 6grenir. Fakat yonetime hakim olan robot,
insan i¢in yasanabilecek tek yerin AXIOM oldugunu iddia ederek kaptana kars1 gelir ve
gizlice aldiklar1 bitkiyi yok etmek i¢in bir kapsiile yerlestirir. Wall-E ve Eve’in
cabalariyla bitki yok edilmekten kurtulur. Diinya ile ilgili epeyce arastirma yapan
kaptan ise artik bu gemide yasamak istemedigini, hi¢bir sey yapmadan siirdiirdiigii bu
anlamsiz hayattan biktigim1 fark eder. Robotlarin onu esir tutarak isyana baglamalari
halinde ise, ilk kez ayaga kalkar ve diger insanlara seslenmek i¢in yayini acar. Canl
yayin araciligi ile Wall-E ve Eve’e bitkiyi dogru yere yerlestirme ve diinyaya donme
talimatlarin1 verir. Diger insanlarin yardimiyla Eve ve Wall-E bitkiyi aliciya yerlestirir
ve geminin diinyaya doniis rotasini onaylamasiyla, insanlik diinayaya yeniden ayak

basar.

3.1.1.2. Karakterler

Ana karakter, 3B olarak tasarlanan Wall-E adindaki eski bir robottur. Wall-E,
kiigiik bir temizlik robotu olarak, amacin1 ve islevini yansitacak bir sekilde
tasarlanmistir ve bu nedenle goévde yapisi olduk¢a kompakt ve tagmabilir bir formda
insa edilmistir. Paletleri, ona atiklarla kapli Diinya'nin genis ve zorlu arazisinde gezinme
yetenegi kazandirir. Diinya ile duygusal bagmin fiziksel bir yansimasi olarak, eski,
yipranmig ve toprakli bir goriintiisii vardir. Cop sikistirma amacina uygun olarak
govdesi kiip seklinde, koseli hatlarla olusturulurken, duygusal ifadesini yansittigi ve
iletisim kurmasina olanak saglayan iri gozleri dairesel formla olusturulmustur. WALL-E,
geleneksel anlamda konusmadigr i¢in tasarimi biiyiik olgiide sdzel olmayan iletisime
dayanir ve tiim ifadesini gozleriyle vermektedir. “WALL-E'nin g6z tasarimi aslinda
diirbiinlerden gelir... Bu diirbiin gozleri biikerek, ona olaganiistii bir ifade katmiglardir”
(Hauser, 2009b: 49). Masumiyeti ve dogallig1 andiran goz tasarimi, karakterin kisiligi

ile uyumludur.
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Gorsel 3.6. Wall-E (Kaynak: Kratter, 2017: 46)

“Sanatsallik ve gerceklik dengesi, karakter tasarimi i¢in de kritikti. Bir
buldozer ve forklift gibi calisacak sekilde tasarlanan bir robotta, insan viicut
parcalarini ve yiiz 6zelliklerini yerine koyacak ger¢ek¢i mekanik parcalara ihtiyag
duyulacakti- antropomorfik kaslar ve kirpikler ise yaramazdi. Odaklama degisimli
lens gozlerinden paletli dirsek kollarina kadar, WALL-E, mantikli ama imkansiz
bir yaratik haline geldi” (Hauser, 2009b: 41).

Copleri sikistirmak ve diizenlemek gibi basit gorevler i¢in tasarlanmis olan bu
robot, karmasikliktan ziyade iglevselligi ve sadeligiyle one ¢ikar. Minimalist tasarimina
ragmen WALL-E son derece ifade doludur. Goézleri ile tiim insani duygular ifade eder.
Seving, korku, ask, hayranlik, merak, yalnizlik hissi gibi insani duygulara sahiptir.
WALL-E'nin goriiniimii, yillarca ihmal edilen Diinya'nin zorlu kosullarim1 yansitacak
sekilde bilingli olarak asinmis ve yipranmistir. Pas, ¢izikler ve c¢entikler, ona uzun
siredir ait oldugu diinya ile baglanti hissi kazandirir. Yillarin getirdigi eskimis
goriintiistine ek olarak, siirekli dolasip ¢alistigindan dolayr paletlerinde toprak
birikmistir. Uzerinde tasidig1 toprak, uzay gemisinde kaptanin dikkatini ¢ekip, diinyay1

arastirmasina ve nihayet diinyay1 taniyip, sorgulamasini ve diisiinmesini saglamstir.

Wall-E’nin en belirgin insani 6zelligi sanata olan diskiinligiidiir. “WALL-E,
insanligin1 Hello, Dolly!'den almaktadir. Sarki soyliiyorlar, dans ediyorlar, etkilesimde
bulunuyorlar ve el ele tutusuyorlar" (Hauser, 2009b: 64). Her giin sonunda izledigi
miizikalden etkilendigi sarkiyi, {iizerindeki kayit butonuyla kaydetmesi, yildizlar
izlerken sarkiy1 tekrar dinlemesi onun duygusalligin1 ve miizik ve manzara arasinda bir

baglant1 kurdugunu gosterir. Miizikaldeki el ele tutusan cifti taklit etme cabasi da
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yalnizliginin farkinda olduguna isaret eder. Bir hamam bocegini evcil hayvani gibi
besler ve ona yanliglikla zarar vermekten korkar. Robotik 6zelliklerine geligkili olarak,
Wall-E vicdana sahiptir. WALL-E'nin tasarimi ayn1 zamanda sembolik unsurlar1 igerir.
Terk edilmis diinyay1 temizleme gorevini {istlenmis, yalniz bir robot olarak tasarimi
umudu temsil etmektedir. Fiziksel boyutu, diinyanin biriken ¢opii ile karsilastirildiginda

oldukea kiicilik olsa da umudunu kaybetmez ve gérevini layikiyla yapmaya devam eder.

Ana karakterlerin ikincisi, Wall-E’nin yalnizligina son verecek olan Eve
karakteridir. “WALL-E'nin form-fonksiyon goériiniimii, Diinya'daki kayalik, ¢op dolu
manzaray1 yansitirken, EVE'in iitopya diinyas1 tam tersi gibi gériinmektedir” (Hauser,
2009b: 103). Eve de basit bir tasarima sahiptir fakat modern ve hafif goriintiisii ile
AXIOM gezegenine ait oldugu agiktir. Eve, Wall-E ile karsilastirildiginda ugma ve lazer
1sinlarin1 kullanabilme yetisi gibi farkli fonksiyonlara sahip, son teknoloji iiriinii olan
daha islevsel bir robottur. Wall-E’nin kare ve hantal goriintiisiine karsilik, Eve egrisel
formu ile ¢ok daha akiskandir. Ayrica daha hizli, pratik ve zeki bir karakter olarak
yansitilir. Eve, temel gorevi diinya {izerinde yasam belirtisi arastirmak olan bir uzay
aragtirma robotudur. Bu gorevine yogun bir odaklanma ve kararlilikla yaklagir. Bitki
arayisinda olan Eve, bu nedenle filmin ilk boliimiinde Wall-E’yi gérmezden gelir. Uzun
stiren basarisizlik ve hayal kiriklig1 sonucu, Wall-E ile konusan Eve, onunla arkadaslik
kurduktan sonra bir doniisiim gecirir. Wall-E’nin sevdigi “Hello Dolly” adli miizikal
Eve’in de dikkatini ¢eker. Ama Eve’in duygusal 6zelliklerini agia ¢ikaran asil sey,

Wall-E'nin arkadas olma ¢abalar1 ve sevgisidir.

Gorsel 3.7. Eve (Kaynak: Kratter, 2017: 35)
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Duygusal yaninin ortaya ¢ikmasiyla Eve’in, Wall-E’ye karsi sorumluluk
duygusu gelisir. Toplumsal ve insani dayanigsma O6rnegi olarak nitelendirilebilecek bir
sekilde Wall-E'yi koruma ve onunla hareket etme egilimindedir. Wall-E'nin giivenligi ve
1yiligi i¢in ¢esitli anlarda risk alir. Eve’in insani yoniiniin vurgulandig1 en 6nemli sahne
ise filmin sonunda yer alir. Wall-E’nin hasar goren pargalarii degistirdikten sonra,
calisan bir robota doniismesini saglasa da hafizasini yitirmis ve yalnizca gorev odakli
calisiyor olmasini kabul etmez. Wall-E’yi hatiralariyla ve olusturdugu kisiligiyle geri
dondiirmek ve yeniden var etmek ister. Bir bireyin ya da toplumun var olmasi da
hafizaya sahip olmasi ile miimkiindiir. Eve, kendisini ve Wall-E’yi siradan robotlar
olarak degil, diinya ile bag kurabilen ve insani 6zellikler gelistirmis, yasayan canlilar
olarak tanimlar. Eve, filmde hem teknolojik bir varlik olarak hem de duygusal bir
karakter olarak on plana ¢ikar. Karakterin gelisimi ve Wall-E ile olan iliskisi, filmin

duygusal ve anlamli bir boyut kazanmasina katkida bulunur.

Insan karakterler, olduk¢a aciz konumda resmedilir. Robotlarm varhigina
tamamen uyum saglamis insan irki, Wall-E ile karsilastirildiginda, organik ve canli bir
izlenim olusturmamaktadirlar. Ucan koltuklarda, yalnizca ydriingeleri dogrultusunda
ilerleyen insanlarin, smirlarin disina asla ¢ikmadiklar1 goriiliir. Tiim ihtiyaclart ve
aktiviteleri robotlar tarafindan gerceklestirildiginden herhangi bir eylemde bulunmazlar.
Eylemsizlik hali insan 1rkinin giderek obezlesmesine neden olmustur. Ugan
koltuklarindan asla kalkmadiklarindan dolayi, evrimsel siirecte bacaklar1 gelisimini
durdurmus ve ayaga kalkmalar1 ve yiiriimelerini zorlastirmistir. Insana ait, gérme,
diistinme ve yorumlama pratiklerinden yoksundurlar. AXIOM gemisinin kaptani bile,
biiyiik bir sorumluluga sahip oldugu diisiiniilse de tamamen robotlarla yonetilen bu
gezegende, sembolik bir rol istlenmistir. Fakat Eve gibi, kaptan da bir karakter
dontisiimii gecirir. Baslangicta gemisinin otomatik pilotunun belirledigi programlar
disinda bir sey yapmazken, Eve’in buldugu bitki ile kesfetme arzusu uyanir. Diinya’y1
aragtirmaya baglar. Bu nedenle, tiim hayat1 boyunca robotlara itaat eden kaptan, diinya
hakkinda sorumluluk alma bilincine vardiginda, geminin otomatik pilot sistemine kars1
bir tavir gelistirir. Insanlarin kendi kararlarmi alabilmesi gerektigini anlar ve geminin

yoriingesini degistirerek, Diinya’ya donmeye karar verir.
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Gorsel 3.8. Wall-E (Kaynak: Kratter, 2017: 122)

3.1.1.3. Filmin Degerlendirilmesi

Yonetmenligini Andrew Stanton’in {stlendigi Wall-E adli film, Pixar
Animasyon tarafindan yapilmis, 2008 yilinda Walt Disney Pictures tarafindan dagitimi
gergeklestirilmigtir. Film, diinyanin uzaydaki goriintiisityle baglar. Mavi gezegen olarak
bildigimiz bu kiigiik yer kiiresi, distopik evrene uygun bir sekilde, yalnizca grilesmis,
kirli bir kaya parcasinmi andirmaktadir. Atmosferin kapli oldugu binlerce uydunun
ardindan yeryiizli de ¢irkin atmosferini destekler bir sekilde, ¢oplerle kaphdir. Copler
iist iiste dizilisleriyle, yanlarinda bulunan gokdelenler ile benzer bir fiziksel hatta
sahiptirler. Film bu sahnesiyle, giiniimiizde 6zellikle metropollerde gittikge artan dikey
sehirlesme hakkinda, ¢6p benzetmesi lizerinden bir elestiri yoneltmistir. "Bu bir kiyamet.
Potansiyel olarak ¢ok ¢irkin, gri ve monokromatik... ‘Son derece kirli olmasina ragmen,
neredeyse bilingaltinda diizenlenmis ve rahatsiz edici veya itici olmayan tasarimlar
artyorduk. Cilinkii ¢Op, itici olabilir,” diyor Anthony Christov” (Hauser, 2009: 36).
Diinyada artik hayat yoktur ama bu yeniden olmayacagi anlamina gelmez. Cop toplama
gorevini istikrarlt bir bigimde siirdiiren ana karakter Wall-E de diinyaya dair umudun

simgesidir.

Film, Wall-E karakteri araciligiyla diinya ile kurulan baglantiy1, canliligin ve
insanligin 6zlemlerini aktarmaktadir. Wall-E, gérevlerini titizlikle yerine getirirken ayni
zamanda kisisel aktiviteleri ve aligkanliklar1 olan bir karakterdir. Miizikal izlemeyi

sevmesi, Eve ile duygusal bir bag kurma ¢abasi, insanlara ait nesneleri biriktirmesi ve
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kesfettigi bitkiyi 6zenle saklamasi, onun diinya ile insan benzeri baglar kurma arzusunu
yansitmaktadir. Cop toplarken buldugu daire seklindeki metal kapagi giinese benzeyen
Ozellikleri nedeniyle saklamasi, modern insanin metropol hayatindan sikilip dogada
huzur bulma istegine benzer bir temsil sunar. Wall-E bu benzetme ile metal kapaga bir
anlam yliklemistir. Nesneleri anlamlandirma ve yorumlama yontemi, sadece insanlara
Ozgidiir ve sanat yapitlarinin olusturulmast ve degerlendirilmesinde kullanilir.
Kutusunu ayirip pirlanta yiiziigiini firlatmasi, Wall-E'nin sadece maddi degeri olan
nesnelerde insanlik belirtisini bulamadigini ifade eder. Film, Wall-E'nin tercihleri
araciligiyla modern yasamin olumlu ve olumsuz unsurlarinin tanimlanmasina hizmet
eder. Aynmi sekilde teknolojinin de etkileri farkli acilardan incelenebilir. AXIOM'da
yasayan insanlar, teknoloji sayesinde hayatlarini siirdiirebilmislerdir fakat aym
teknolojiye fazlasiyla bagimlidirlar. Bu durum fiziksel sagliklarin1 ve bagimsizliklarini
olumsuz etkilemistir. Insanlar ayaga kalkmaktan bile aciz, sismanlamis ve tiim
islevselliklerini yitirmis haldedirler. Ekran bagimliliklari ve robotlarin her an
hizmetlerinde olmas1 nedeniyle ¢evrelerine bile dikkat etmedikleri goriiniir. Diinyanin
yasanilamaz bir yer haline gelmesinin sorumlusu olan insanlar, bencilce ve bilingsizce
AXIOM’da yasamak yerine, diinyaya geri donmelilerdir. Film, Wall-E ve Eve

araciligiyla insanligin dogaya kars1 sorumluluk almasi gerektigini hatirlatir.

3.1.2. Soul (2020)
3.1.2.1. Olay Orgiisii

Joe Gardner iinlii bir piyanist ve caz sanatgist olmak isteyen bir orta okul
miizik 6gretmenidir. Ogretmen olarak yeteneklerini yeterince kullanamadigia inandig1
i¢in bir caz kuliibline katilarak sahneye ¢ikmak istemektedir. En biiyiik hayali ve hayat
amaci, kesfedilmek ve istiin yeteneklerini sergilemektir. Fakat yar1 zamanli olarak
calistig1 okulda, kadrolu ve tam zamanlh 6gretmenlik teklifini, annesinin, diizenli bir is
ve gelire sahip olmasini istemesi tizerine kabul etmek zorunda kalacaktir. Joe hayallerini
gerceklestiremeyecegini diisiinse de eski 6grencisi Curley, yer aldigi Dorothea Williams
adli caz topluluguna piyanist olarak katilmasini ister. Dorothea, onu bir orta okul
ogretmeni oldugu i¢in kiiciik gorse de piyano performansint olduk¢a begenir ve ilk

gosterilerine katilmasin1 ister. Hayallerini sonunda gergeklestirebilecegine olan
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inanciyla, mutlu bir sekilde ayrilan Joe, seving i¢inde yliriiyerek ilerlerken agik kalmig

bir rogardan diiser ve bir ruh olarak baska bir boyuta gecis yapar.

Kendini bosluktaki bir yol lizerinde bulan Joe kendi gibi baska ruhlarla
karsilasir. ilerleyen yolun onlar1 sonraki hayata gétiirdiigiinii 6grenen Joe, tam da sans1
donmiisken 6lmek istemediginden dolayr yoldan asagi atlar ve “The Great Before”
denilen renkli bir bolgede, ¢imlerin iizerine diiser. Burasi henliz dogmamis insan
ruhlarinin  kisiliklerinin olusturuldugu 6nceki diinyadir. Joe burada bebek ruhlarla
ilgilenen Jerry ile tanisir. Jerry, onun rehber ruh oldugunu sandiginda, 6lmek istemedigi
icin dogruyu sdylemez. Rehber ruhlar, bebek ruhlarin eksik kalmis kisilik 6zelliklerini
tamamlamak icin kivileimlarini bulmalarinda yardimci olurlar. Tiim kisilik 6zellikleri
tamamlanan ruhlar diinyaya gitme rozetini almaya hak kazanir. Joe’nun eslestigi 22 adli
ruh, kivilcimini bir tiirlii bulamayan ve diinyaya gitme konusunda da hig istekli olmayan
bir ruhtur. Joe ise ona yardim ederek rozetini almayr ve bu sekilde diinyaya
donebilecegini diisiiniir. Joe’nun yardimiyla da bir tiirlii kiviletmint bulamayan 22, onu
meditasyon araciligiyla ruhlar alemine gelen Ayriizgar ile tanistirir. Ayriizgar1 yasayan
bir insanin ruhudur ve yasadigi halde amaglarini kaybetmis insanlarin ruhlarmi geri
kazandirmak i¢in ¢alismaktadir. Ayriizgari’nin yardimiyla Joe’nun ruhu 22 ile diinyaya
geri doner. Fakat bir hata sonucu 22, hasta yatagindaki Joe’nun bedenine yerlesirken,
Joe ise yanma uzanmis olan kedinin bedenine girer. Newyork’ta calistigi caddeyi
sOyleyen Ayriizgar’ii bulmak ve yardim istemek icin hastaneden kacarlar. Joe’nun
bedenindeki 22, baslangicta korksa da pizza yemek, yliriimek, insanlarla konusmak,
metroya binmek ve canli miizik dinlemek gibi siradan seyleri sever. Bu sirada, sonraki
hayata gecenlerin sayimin1 yapan Terry, Joe’nun gizlice diinyaya geri dondiiglinii

farkeder ve 22 ile 6nceki hayata geri gonderir.



114

Gorsel 3.9. Joe GARDNER’1n Ruhu ve 22 (Kaynak: https://www.pixar.com/soul)

22 geri dondiigiinde, kisilik 6zelliklerinin tamamlandigini ve diinya rozetini
kazanmis oldugunu goriir. Joe’nun bu rozeti kendisi sayesinde aldigini1 ve higbir hayat
amacinin olmadigint sdylemesi iizerine, rozeti Joe’ya verir ve kayip bir ruh olarak
varligini siirdiiriir. Rozetle birlikte diinyaya geri donen Joe, planladig1 gibi Dorothy’nin
caz kuliibiindeki ilk konserine ¢ikar. Basarili bir performans gosterir fakat cok mutlu
olmadigini farkeder. 22°nin diinyada, kendi bedenindeyken, siradan seylerle bile mutlu
oldugunu hatirlar ve asil yasamasi gerekenin o oldugunu diistinerek, Ayriizgari’nin
yardim ettigi hayat enerjisini kaybetmis insanlarin gegtigi boyuta geger, 22’yi bulur ve
cebinde sakladig1 yaprag: geri vererek, diinyay: sevdigini hatirlatir. Kivilcimin bir amag
olmast gerekmedigini, yalnizca yasamaya hazir olmak anlamina geldigini soyler.
Boylece 22 diinyaya gider. Joe ise Obiir diinyaya gitmek {lizere yolda beklerken Jerry
gelir ve kendilerine ilham oldugu i¢in ona bir sans daha verdiklerini sdyler. Joe ise

yeniden anlamlandirdig1 hayatinin ilk giiniine baslar.

3.1.2.2. Karakterler

Filmin bas karakteri Joe, Afroamerikali bir miizik 6gretmenidir. Karakterin
fiziksel tasarimi, gercek insan formunun abartilarak stilize edilmis bir versiyonudur. 3B
ortamda olusturulan karakter, biiylik yanaklar1 ve daha kii¢iik bir bas kismi ile su
damlasmi andiran bir kafa yapisina sahiptir. Genis yanaklar ve biiyiik bir agiz, Joe
karakterinin yiiz ifadelerini vurgulayarak duygusal durumunu daha belirgin hale

getirmesini saglamaktadir. Genel olarak ince ve uzun viicut yapisina ve dar omuzlaria
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karsin siskin bir gobege sahiptir. Fiziksel tasarimindaki en giiglii goriiniis ellerine aittir.
Kemikli, uzun parmakli el tasarimi, karakterin piyanistlik yetenegine isaret eder.
Karakterin kiyafet tasarimindaki en belirgin 6zellik doku tasarimidir. 3B ortamin ve
render tekniklerinin kullanimiyla, daha inandirict bir gorsel deneyim sunmak icin
karakterin giyimindeki dokusal ozellikler gercege yakin bir sekilde olusturulmustur.
Tasarimin bu 6zelligi, karakterin dig goriiniisiinli zenginlestirerek animasyonun gorsel

estetigini gliclendirmistir.

Gorsel 3.10. Joe GARDNER (Kaynak: https://www.pixar.com/soul)

Film, Joe karakteri araciligiyla Afro-Amerikan toplumunun kiiltirel
unsurlarina yer vermektedir. Bu baglamda, Joe'nun aile yasami, berber
diikkkanindakilerle diyaloglart ve Amerika kiiltiirtine katki saglayan caz miizigi gibi
unsurlar, Afro-Amerikan karakterlerini vurgulayan belirleyici 6gelerdir. Film adini,
baslangict  Amerika'daki kolelik donemine dayanan Afro-Amerikan kdkenli
vatandaslarin sahip oldugu soul kiiltiiriinden almaktadir. Soul kiiltiiriiniin en ¢cok gelisim
gosterdigi alan miizik olsa da Afro-Amerikan toplumuna dair pek ¢ok alanda etkisi
bulunmaktadir. Filmde bu alanlardan “soul brother”, “soul sister”, “soul music” ve
“soul food” kavramlarina direkt olarak atifta bulunmasa da Joe odak noktasina alinarak,

Afro-Amerikan toplumunun ¢esitli yonleri ele alinmakta ve izleyiciye kiiltiirel bir

deneyim sunulmaktadir.
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Gorsel 3.11. Soul (Kaynak: https://www.pixar.com/soul)

Joe karakteri, her ne kadar bu toplumla i¢ ige yasasa da bu insanlarla olan
iligkisi tanidik olmaktan ileriye gitmemektedir. Bu durumun temel nedeni, Joenun
hayalini gerceklestirmek istedigi caz piyanistligi disinda, neredeyse herkesle sinirli bir
iletisim kurmasidir. Joe, amacina odaklanmis durumdadir ve bu nedenle siirekli
konustugu insanlarin yasamlar1 hakkinda bilgi sahibi degildir. Bu durum, onu
cevresinden soyutlamis ve yalnmizlasmis bir kisilik haline getirmistir. Joe'nun duygusal
baglantilarindan biri, hoslandig1 bir kadina duydugu hissi igeren bir detaydir. Kendisi
bunu asla ifade etmezken, 22 onun bedenindeyken farkeder ve bu kadina duygularim
acmasini sOyler. Fakat Joe, vaktinin kisitlh oldugunu sdyleyerek konuyu kapatir. Ciinkii
tim zamanimi caz piyanistli§i icin harcamak istemekte ve insan iliskilerine dair
duygusal baglar1 gerceklestirmek i¢in bile kendisine firsat tanimamaktadir. Bu istegi,
Joe karakterinin kibirli yanin1 da vurgulamaktadir. O kadar bencillesmistir ki, hayalini
gerceklestirmek i¢in 22’nin diinya rozetini alarak, onun dogmasina engel olmaya cesaret

edebilmistir.

Gorsel 3.12 Soul (Kaynak: https://www.pixar.com/soul)
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Joe'mun kendisini yalnizca tek bir amaci gerceklestirmekle sinirlamasi, bu
hedefi ve basarabilmenin hayalini, ger¢ekte oldugundan daha biiyiik bir 6neme yiikseltir.
Joe, bu basariya ulasmanin getirecegi haz ve mutlulugu adeta abartarak idealize eder.
Ancak, Joe'nun bu biiyiik hayalini gerceklestirdiginde, bekledigi kadar biiyiik bir
memnuniyet elde edemedigini fark etmesi, onun i¢in dnemli bir i¢sel catismaya yol agar.
Bu durum, tek bir hedefin iizerinde yiikseltilmis beklentilerin ve idealizasyonun, gergek
yasam deneyimiyle ¢akistiginda ortaya cikan hayal kirikligina isaret eder. Bu igsel
catisma, filmde islenen temalar acisindan Onemlidir. Ciinkii yasami yeniden
yorumlamasini saglayarak, Joe karakterinin donlislimiinii saglar. Filmin sonunda,
hayatin1 her seyiyle kabul eden Joe, her anmin degerini bilecegini uman, yeni bir

kisilige biiriinmiistir.

Joe’nun da biirlindiigii, hayattan 6ncesi ve sonrasinda yer alan ruh karakterleri,
mavi bedenleriyle su damlasi formundadirlar. Heniiz dogmamis olan ruhlar, dairesel
forma daha yakin ve bebekleri andiran, benzer bir tasarima sahipken, sonraki hayata
gecis yapanlarin ruhlari, diinyadaki bedenlerinin stilize edilmis bir yansimasi
oldugundan, birbirinden farkli, bireysel karakteristik Ozelliklere sahiptir. Yasam
oncesinde, ruhlarin birbirine benzeyen ve bebekleri andiran dairesel tasarimi, yasamin
temel ve saf hallerini temsil eder. Sonraki hayatta, her ruhun farkli gériiniimlere sahip
olmasi ise bireyin yasam boyunca edindigi deneyimlerin ve kisisel ozelliklerin bir

yansimasi olarak gortilebilir.

Film boyunca Joe’ya eslik eden karakter 22°dir. Heniiz insan bedenine
ulasamadig1 ve ruh olarak varligini siirdiirdiigii i¢in gergek bir isme sahip degildir. 22
insan bedenine ulasabilmek i¢in kivilcimini aramaktadir. Fakat filmin sonundan da
anlasilacagi tizere, kiviletmini bir tiirlii bulamamasinin sebebi, onu gergekten istemiyor
olusudur. Diinya ve yasamin korkutuculugu karsisinda duydugu korku ve belirsizlik
nedeniyle kiviletmimi bulmada zorlanmaktadir. 22°nin karakter doniisiimii, diinya
deneyimini yasamasiyla gerceklesmistir. Joe'nun bedeninde gecirdigi siire boyunca,
amacina ulagmasa bile sadece yasamin getirdigi duyumlarin tadini almanin keyfini
stirmistiir. Lezzet almak, sabit bir zemine basmak, yiirlimek, saka yapmak, agactan

diisen yapragi avucunda hissetmek, insanlarla etkilesimde bulunmak ve onlar1 anlamak
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gibi basit deneyimlerden biiyiikk bir haz duymustur. Diinyay1 ve canliligi o kadar
benimsemistir ki, sadece hissetmekten kaynaklanan bir mutlulugu kesfetmistir.

Hissetmenin verdigi mutluluk, diinyay1 onun i¢in anlamlandirmistir.

Gorsel 3.13. 22 (Kaynak: https://www.pixar.com/soul)

3.1.2.3. Filmin Degerlendirilmesi

Yonetmenligini Pete Docter’in iistlendigi Soul adli film, Pixar Animasyon
tarafindan yapilmig, 2020 yilinda Walt Disney Pictures tarafindan yayinlanmistir.
Pixar'm Soul filmi, duygulara duyarli bir yaklasim benimseyerek, hayata dair bakis
acilarii ve yasamin anlamini derinlemesine sorgulamaktadir. Film, bireylerin hayat
amacinin zorunlu olup olmadig1 veya yasamin bir amaca bagli olup olmadigi gibi temel
sorulara odaklanarak, bu konularda kesin ve siipheye yer vermeyen cevaplar
sunmaktadir. Soul’un temel tezi, yasamin, belirli bir amacin etrafinda sekillenmek
zorunda olmadigidir; bunun yerine, her bireyin yasaminin kendine 6zgii bir deger

tagidig1 vurgulanmaktadir.
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Gorsel 3.14. Joe GARDNER (Kaynak: https://www.pixar.com/soul)

Filmlerinin ¢ogu her yasa hitap eden Pixar, Soul’da yetigkin izleyicileri hedef
alir. Konusu itibariyle, yalnizca yetisikin bir bireyin kendi hayatindan parcalar
bulabilecegi bir sinema deneyimi sunar. Film, her bireyin kendi varolugsal anlamlarini
bulma stireclerinin farkli oldugunu, bu nedenle herkesin farkli zorluklarla karsilastigini
ve farkli hayat deneyimleri elde ettigini vurgular. "Herkesin bir hayat amac1 olmali m1?"
sorusu, filmde islenen temel bir tema olup, bu soruya verilen net yanit, yasamin
anlaminin bireyden bireye degisebilecegi ve bu anlamin genellikle kisisel kesifler,
deneyimler ve iligkilerle sekillendigidir. Soul filminin tezi ise, insanlarin nihai
amaglarimi gerceklestiremezlerse kesinlikle mutsuz olacaklari inancina kapilmamalari
gerektigidir. Filme gore, hayat bireyler i¢in tek bir segenek sunmaz. Ciinkii o segenegi
de belirleyen insanin kendisidir ve ayni insan baska secenekler de belirleyebilir.
Yasamak, nasil mutlu olacagmi arayip bulmak degildir, mutlu olmay: isteyip
istememekle ilgilidir. Bu baglamda, ana karakter Joe'nun yasadigi doniisiim, yasamin

degerini belirleyen unsurlari ele alarak 6nemli bir 6rnek sunmaktadir.

Film, baslangicta hayatinin degersiz olduguna inanan Joe'nun, kendi
hedeflerine  ulasamamanin  getirdigi  mutsuzlugu  deneyimlemesi  iizerine
odaklanmaktadir. Ancak, 22 ile yasadig1 anilar1 gdzden gecirdiginde, sadece mutsuz
oldugunu fark eder. Bilingaltinin canlandirmalarinda, Joe'nun yasaminin monoton ve
isteksiz bir sekilde gectigi gozlemlenir. Siirekli tekrar eden rutinleri, reddedilmeleri ve

istemedigi bir kariyere yonlendirilmesi gibi negatif deneyimleri, baslangicta hayatinin
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degerini sorgulamasina neden olmustur. Ancak, Joe hedefine ulastiktan sonra bekledigi
hazzi elde etmez. Dorothy’nin anlattig1 hikdye, onun bu konu hakkinda diistinmesine
yardimer olur. Hikdyeye gore kiigiik balik okyanusa ulasmak istemektedir fakat zaten
icine dogmustur, dolayisiyla erismek istedigi nihai mutlulugu yasadiginin farkinda

degildir.

Kendini o kiigiik balikla 6zdeslestiren Joe, anilarini tekrar gozden gegcirir.
22'nin yasamin siradanligindan aldigr mutluluk, Joe'ya yeni bir bakis agis1 sunar.
Cocukluk anilarindan, basit giizelliklerden, aile iliskilerinden ve kii¢cliik mutluluklardan
elde ettigi keyif, yasamin degerini kesfetmesine yol agar. Onceki olumsuz anilar1 bile,
hayatinin giizel hatiralar1 olarak degerlendirmesi, yasamin anlaminin bireyin algisina
bagli olarak nasil degisebilecegini vurgular. Joe'nun yasadigi deneyimler ve hayatina
yiikledigi anlam, yasamin degerini belirlemede digsal faktorlerden ziyade icsel bir bakis
acisinin onemini ortaya koymaktadir. Bu durum, bireyin yasamin anlamini sadece
hedeflere ulagmakla degil, ayn1 zamanda yasamin kendisini igsellestirerek ve pozitif bir

tutumla ele alarak bulabilecegini gostermektedir.

Filme gore, yalnizca tek bir amaca ulasmak ve bunun yetecegini diislinerek
diger insanlar1 gérmezden gelmek, saglikli bir birey portresi olusturmaz. Joe’nun, yakin
bir dostu olmasina ragmen Dez’i gergekten tanimasi, 22’nin onun bedenine girmesiyle
miimkiin olmustur. Joe giindelik hayatinda Dez ile yalnizca caz iizerine sohbet ederken,
22 ona ilk kez gerg¢ek hayallerinin ne oldugunu sormustur. Veteriner olma hayalini
gerceklestiremeyip berber olan Dez, sevdigi bir aileye sahiptir ve mutsuz oldugunu
kabul etmez. Ciinkii Joe’nun aksine mutlulugunu tek bir kosula baglamamistir. Dez,
yasamin anlamini sadece kisisel amaglar ve basarilar lizerinden degil, ayn1 zamanda
iligkiler, aile ve sevgi gibi temel degerlerle de sekillendirmistir. Bu, Dez'in hayatinin
zengin ve anlamli bir igerige sahip oldugunu gosterir. Soul, kisisel amaglarin ve
basarilarin, insan hayatinin tek belirleyicisi olmadigini, yalnizca hayati anlamlandiran
degerlerden biri olabilecegini vurgular. Mutlulugun sadece belirli bir hedefe ulagsmakla
degil, aym1 zamanda insan iligkileri, kisisel baglantilar ve i¢sel doyumla da elde

edilebilecedi diisiincesini destekler.
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3.1.3. Raya ve Son Ejderha (2021)
3.1.3.1. Olay Orgiisii

Film, Giineydogu Asya’nin hayali iilkesi Kumanra’da gecen distopik bir
hikdyeyi anlatmaktadir. Ana karakter Raya’nin anlattifina gore, insanlar bes yiiz yil
once Kumandra’nin bereketli topraklarinda, ejderhalarla birlikte uyum iginde
yasamaktaydilar. Toplumun inanisina gore, ejderhalar insanlara suyu, yagmuru ve barisi
getiren sihirli varliklardi. Fakat Druun adli kotiiciil yaratiklarin ortaya g¢ikmasiyla,
Kumandra’nin giizel giinleri son buldu. Yasamdan beslenen Druun’lar, degdikleri
insanlar1 tasa dontistiirerek, ¢ogaliyorlardi. Ejderhalar, insanlar1 korumak i¢in savagtilar
fakat Druun’lara giigleri yetmedi ve onlar da tasa doniistiiler. Geriye kalan son ejderha
Sisudatu, tiim sihrini bir cevherde toplayarak Druun’lan etkisizlestirdi ve ejderhalar
hari¢ taga donen tiim insanlar hayata geri dondii. Sisudatu’dan geriye kalan tek sey olan
cevherin giicli tiim insanlar1 biiyiilemisti. Bu nedenle birlik olup Kumandra’y: tekrar
kurmak yerine, kendi iilke sinirlarini ¢izerek, ejderha sihri i¢in savagmayi tercih ettiler.
Cevheri ele gegiren Kalp Hanedanligi, onu nesilden nesile tasiyacagina yemin ederek,
bes yiiz yil boyunca korudu ve cevheri koruma gorevi babasi Sef Benja tarafindan

Raya’ya verildi.

Kalbin lideri Sef Benja, diismaliga son vermek i¢in diger hanedanliklar1 Kalp’e
davet eder. Onlara cevherin sihirle bolluk getirecegi inancinin ger¢ek olmadigini ve bu
nedenle diigmanligin son bulmasi gerektigini sdylemeyi amaglar. Misafirler geldiginde,
Disli Hanedanliginin prensesi Namaari, Raya ile arkadas olur ve Sisudatu kolyesini
Raya’ya hediye eder. Raya ise karsilifinda, Namaari’yi cevherin saklandigi odaya
gotiiriir. Fakat Namaari’nin askerleri de odaya girer ve cevheri almaya calisirlar.
Durumu farkeden Benja, cevheri ve Raya’y1 korumaya gittiginde, diger misafirler de
odaya gelir. Herkes cevheri kendisi igin istemektedir. Benja’nin son kez birlik olma
cagrisina ragmen onu bacagindan yaralayan insanlar, cevheri almaya ¢alisirken diisiiriip
kirarlar ve Druun’lar yeniden canlanir. Parcalandigi halde 151811 kaybetmedigi icin, her
hanedan bir pargayr almakla yetinir. Druunlar suya giremediklerinden dolay1, insanlar

nehre kagmaya calisirken, bacagindan yaralanan Benja daha fazla kosamayacag igin,
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aldig1 cevher parcasini Raya’ya verir, insanlara arkasini donmemesini sdyler ve onu

kopriiden nehre atarken, Druun’un gelmesiyle tasa doniisiir.

- Y\V/7

Gorsel 3.15. Raya ve Son Ejderha

(Kaynak: https://www.disney.com.tr/filmler/raya-ve-son-ejderha)

Aradan gecen alt1 y1l sonra, Raya Sisudatu’yu bulur ve artik tek amaci cevher
parcalarini tekrar birlestirmektir. Sisu’yla birlikte tiim hanedanliklar tek tek ziyaret
eden Raya, yolculuk sirasinda bagka arkadaslar da edinir. Raya’nin cevher pargalarini
topladigin1 farkeden Namaari onun pesine diiser. Kendi hanedanligini korumak igin
cevheri kendisi birlestirmek istemektedir. Raya, Namaari’yi alt etmek i¢in planlar yapsa
da Sisu ona inanmasini ve diinyayr kurtarmak i¢in Namaari’den yardim istemesini
sOyler. Bunun iizerine Namaari’'nin hanedanlhigi Disli’ye giderler, fakat Raya’nin
arkadaglik teklifine inanmayan Namaari, Sisu’yu ve cevher parcalarini alabilmek icin
saldirganca davranir. Yanliglikla Sisu’yu yaralamasi iizerine cevherlerin etkisi azalir ve
Druun’lar daha da giiclenerek ve artarak ortaya ¢ikarlar. Birbirine giivenmenin ve
diismanligr bitirmenin Druun’lar1 yenecegini diisiinen Raya, cevher parcalarini
birlestirmesi i¢in Namaari’ye verir. Namaari’nin Raya’nin dostluguna inanmasi ve
pargalar1 birlestirmesiyle Druun’lar tekrar yok olur ve taslasan tiim insanlar yeniden

canlanir.
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3.1.3.2. Karakterler

Baskarakter Prenses Raya, kiyafetleri, doviis yetenegi ve aileye olan
bagliligiyla Glineydogu Asya kiiltiirinii yansitmaktadir. Disney’in diger prensesleriyle
neredeyse tek ortak yani annesiz olusudur. Babasinin da etkisizlesmesi sonucu,
hikayede etkin bir rol oynar. Sadece kendi i¢in degil, babasi, kabilesi ve diger tiim
kabileler i¢in, kendi hayatim1 riske atarak fedakarlik gosterir. Babasinin dilegini
gerceklestirmeye c¢alismasi, Raya’nin geleneklerine baghiligini ifade eder. Aym
zamanda miicadeleci, azimli ve kararli bir karakterdir. Cocukluktan gencligine kadar
gecen silire boyunca, eski Kumandra sinirlarinda, cevher parcalarint aramistir. Hayvani
Tuk-Tuk disinda kimsesi olmadan, diismanlarina ulasmaya calisarak cesaretin de
temsilciligini istlenir. Diismanlarini ortak bir amag i¢in bir araya getirerek, onlara

onciiliik eder. Filmin baskarakteri olmasini saglayan en énemli 6zelligi de Kumandra’y1

tekrar kurabilmek i¢in onciilitk etmesini saglayan liderlik vasfidir.

Gorsel 3.16. Raya (Kaynak: https://thewaltdisneycompany.com/making-history-
while-making-raya-and-the-last-dragon/)

Raya'nin sefkatli ve kararliliginin bir karigimi, onu desteklemesi kolay bir
kahraman yapar. Dogal daginikligindaki saclari, sevimli ve yuvarlak hatlara sahip yiizii
ve toprak tonlarindaki ten ve kostiim se¢imi, Raya’y1 yasadigi cografya ile 6zdeslestirir.
Ayrica karakterin daha dost canlis1 ve iyi kalpli biri olarak goriinmesini destekler.
Raya’y1 izleyiciyle 6zdeslestiren en onemli 6zelligi miikemmel olmayisidir. Yemek

hazirlamak konusunda yeteneksiz olusu filmin mizahi yanini desteklese de yaptigi iki
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biiyiik hata, kotii bir sekilde sonuglanmustir. Ilk olarak cevherin pargalanip, calinmasina,
sonrasinda ise Sisu’nun 6lmesine neden olmustur. Her ne kadar iki durumu da telafi
etmeyi denese de basar1 gosterdigi noktaya digerlerinin yardimiyla ulagmistir. Raya,
filmin biiyiik ¢ogunlugunda Namaari’yi diglayarak basariya ulasabilecegini diisiinse de
yaptig1 hatalardan pay cikararak, hayatini kaybeden Sisu’nun ve yillardir taglasmis olan
babasinin insanlara giivenmek iizerine olan 6gretilerini dikkate alarak, filmin sonunda
bir doniisiim gergeklestirmistir. Raya’nin doniisiimii, sonucundan ¢ok emin olmadigi

cesareti gostererek, kendini ve tiim insanlar1 bir belirsizlige siiriiklediginde

gerceklesmistir.

Gorsel 3.17. Sisudatu (Kaynak: https://thewaltdisneycompany.com/making-history-while-
making-raya-and-the-last-dragon/)

Filme adin1 da veren son ejderha Sisudatu, Glineydogu Asya mitlerine dayanan,
yiizyillar boyunca yasayabilme 6zelligi gosteren efsanevi bir disi karakterdir. Her ne
kadar yillar boyunca, tek basma bir cevher olusturdugu sanilsa da, Sisu kardesleri
arasinda en zayif karakterdir. En giicli 0zelligi ylizmek olan Sisu, cevhere
ekleyebilecegi sihirli bir giicii olmadigindan onun yalnizca tasiyiciligini iistlenmistir.
Kardeslerinin tasiyici olarak onu se¢mesinin bir nedeni de Sisu yiizme yeteneginden
dolay1 suda yasayabilirken, Drunn’larin suya yaklasamamasidir. Sisu ve kardeslerinin,
Raya’ya da ilham verdikleri en 6nemli 6zellikleri birbirlerine giiveniyor olmalaridir.
Kardesler kendilerini feda ederek tas1 Sisu’ya verirken, kurtulmak i¢in ona giivenmeleri

gerektiginin farkinda olmuslardir. Sisu ve diger tiim ejderhalar giiglii ve efsanevi olsalar
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da karakter tasarimlari, Ozellikle diger karakterler ve c¢evre tasarimlart ile
kiyaslandiginda, oldukc¢a basit goriinmektedir. Karakterlerin oyuncak gibi goriinen
yapilari, insanlig1 kurtaran ylice varliklar olduklarini yansitmamaktadir. Fakat Sisu’nun
insan bedenindeki tasarimi, mavi mor tonlarindaki saclarina ragmen diger karakterler ile
uyumludur. Sisu asil bir karakter olmanin yaninda oldukc¢a sicakkanli ve eglenceli bir
karakterdir. Druun’lar hari¢ tim karakterlere sevgi ile yaklasan, glivenen, optimistik

kisilik o6zellikleri gosterir.

Raya gibi bir prenses olan Namaari de lider 6zelligiyle, filmin giiclii kadin
karakterlerinden biridir. Kabilelerinin lideri annesi tarafindan etkilenen Namaari, iyi ve
kétiiniin ne oldugunu belirlemede kararsiz, karmasik ve ¢ok katmanli bir karakter olarak
tasvir edilir. Namaari’de tipki Raya gibi aile geleneklerine gore hareket etmek ister.
Fakat sorgusuzca davranmak yerine, kabilenin c¢ikarlarint korumak igin stratejik
hamleler yapar, kisisel inanglar1 ve kabile baglari arasinda zorlu bir denge kurmaya
calisir. Annesine zaman zaman karst gelmesi, Namaari’nin ilerici ve akilli kisilik
ozelliklerinin yansimasidir. Daima sorgulayan ve Kumandra’ya inanan Namaari,
duygusallig1 ve Sisudatu’ya olan bagliligiyla, olumlu yonde evrilmeye olduk¢a miisait
bir karakterdir. Baslangicta daha soguk ve mesafeli bir karakterken, zamanla Raya ve

diger karakterlerle olan etkilesimleri onu degistirir.

Gorsel 3.18. Namaari (Kaynak: https://disney.fandom.com/wiki/Namaari?so=search)
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Namaari, annesi gibi kiyafeti, sa¢ sekli ve takilariyla fiziksel olarak, kabilesinin
kiiltiirel degerlerini yansitir. Bu kiyafetler, karakterin aidiyetini ve liderlik roliinii
vurgular. Keskin yliz hatlari, ¢ekik gozleri, bir yan1 kazitilmig saglar1 ile maskiilen bir
ifadesi vardir. Savas becerilerini ifade edecek bir sekilde, zarif ve atletik bir fiziksel

yapiya sahiptir.

3.1.3.3. Filmin Degerlendirilmesi

Raya ve Son Ejderha, Walt Disney Animasyon Stiidyosu tarafindan iretilen ve
dagitilan, 3B olarak tasarlanan animasyon fantastik filmidir. Film, Giineydogu Asya
kiiltiirinden ilham alarak olusturulan zengin ve g¢esitli gorsel estetigiyle dikkat
cekmektedir. Hikdye, bdlgenin ortak mitolojisinin temel alindigi, Kumandra adl
kurgusal bir iilkede gecer. Bes farkli toplumu merkezine alan filmde her bir kiiltiiriin,

sac stilleri, mimarileri, renk seg¢imleri gibi tiim gorsel farkliliklar1 detaylandirilmistir.

Raya ve Son Ejderha da Disney’in prenses hikayelerinden biridir. Fakat bir
prens ve prensesin romantik iligkilerine odaklanilan geleneksel hikayelerden oldukca
farklidir. Aile, arkadaslik ve toplumsal giliven temalarma agirlik verilen filmde,
beklenilen bir kurtaric1 yoktur. Bu baglamda, ana karakter Prenses Raya, pasif bir rolde
degildir, tam aksine tiim hikdyenin sekillenmesinde etkin bir rol oynar. Geleneksel
Disney hikayelerinden ayrilan bir baska 6dnemli nokta, filmin gii¢lii kadin karakterlere
odaklanmasidir. Bu karakterlerin igsel ¢atismalar1 ve gelisimleri filme ayr1 bir derinlik
katarken, karakterlerin birbirleriyle olan ¢atismalar1 6n plana ¢ikarilir. Dolayisiyla kadin
karakterlerin giiclii yonleri vurgulanarak, geleneksel cinsiyet rolleri yeniden sorgulanir.
Ayrica, Raya ve Son Ejderha, geleneksel Disney miizikallerinde goriilen prenseslerin
sarki sOyledigi sahnelerden ziyade, savas¢i kadin karakterlerin doviis kareografilerine

yer verir.

Filmin temel olarak aldigt konu, birlik olmak ve esas diismanm
belirleyebilmektir. Benja, esas diismani Druun'lar olarak tanimlar ve diger kabileleri bu
ortak tehdide karsi bir araya getirmek adina saraymna davet eder. Fakat Raya igin,
Namaari de Druun’lar kadar tehlikelidir. Ciinkii Namaari, cevherin parcalanmasina ve

Raya’nin babasinin taglagsmasina sebep olmustur. Film, Druunlar ve ejderhalar disinda,
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karakterlerini sadece iyi ve kotii olarak siniflandirmaktan ziyade, tek kurtulus yolunun
giiven ile saglanacagi vurgusunu yapar. Kendi i¢inde ¢atigsma halinde olsalar da daha
bliylik sorunlara neden olan ortak travmalarin, toplumlari bir araya getirmesi gerektigini
vurgular. Film boyunca cevher parcalarin1 toplayan Raya, gittigi diisman kabilelerden
farkli insanlar1 ekibine dahil eder. Ciinkii hepsinin ailesi, Raya’nin babasi gibi
taslasmistir. ik karsilasmada birbirlerine saldirganca davransalar da ayni biiyiik sorunu
yasamalar1 diismanliklarin1 sona erdirmistir. Film 6nyargisiz davranarak, umut etmenin
giizelligini 6n plana ¢ikarmistir. Bu nedenle, Raya Druun’lardan kurtulmak i¢in ilk

adimi atarak, Namaari’ye giivenmede ve cevheri birlestirmesi i¢in pargasini ona

vermede karar kilar.

Gorsel 3.19. Raya ve Namaari (Kaynak: https://thewaltdisneycompany.com/making-history-
while-making-raya-and-the-last-dragon/)

Post-apokaliptik bir ortamda gecen filmde, kaosun ve yikimin hiikiim siirdiigi
bir diinya tasvir edilmesine ragmen, sadece trajik ve duygusal bir anlatima degil, mizah
sahnelerine de yer verilir. Mizah, karakterlerin, kagmak yerine miicadeleye devam
ettiginin ve umutlarin1 kaybetmediginin bir gostergesi olarak okunabilir. Ayrica mizah
ile, Druun’larin yasamlarin1 ele gecgerdigi, taslasmis canlilarin aksine, Raya ve yol
arkadaslarinin hala yasadiklari, yasama sevinciyle dolu olduklar1 ve 6zgiirce hareket
edebildikleri vurgulanir. Boylece, mizah, sadece bir hayatta kalma stratejisi degil, aym
zamanda karakterlerin insanliklarin1 ve duygusal zenginliklerini koruma ¢abalarinin bir

yansimasi olarak iglev goriir.
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Raya ve Son Ejderha’nin finali, insanlar1 sadece iyi ve kotii olarak
siiflandirmanin gecersizligini vurgulayan 6nemli bir mesaj ile sona erer. Filmde de
acikca goriildigi gibi iyilik ve kotiilik karakterlerle degil, eylemlerle eslesebilen
ozelliklerdir. Insanlarin karakterleri, icinde bulunduklari cesitli ortamlar ve etkilesimde
olduklar1 kisilerle birlikte sekillenir. Bu baglamda, film, bireylerin sadece gecmis
hatalariyla degil, ayn1 zamanda biiyiime ve degisimleriyle de degerlendirilmesi
gerektigini vurgular. Filmin mutlu sonu, geleneksel hikayelerde siklikla rastlanan net ve
belirgin sonlarin aksine, toplumsal karmasiklig1 ve degisimi kabul ederek daha gergekei
bir perspektife odaklanir. Bu yoniiyle de daha modern bir anlatiya sahip oldugunu

gosterir.

3.1.4. Zootropolis: Hayvanlar Sehri (2016)
3.1.4.1. Olay Orgiisii

Film, Judy Hopps adli kii¢iik bir tavsanin rol aldigi, tiyatro oyununun
sahnesiyle baslar. Oyunda, av olan tavsan ile ona saldiran kaplan ve hayvanlarin dnceki
vahsi hallerinin, evrimlesmeleriyle yok oldugu ve giiniimiizde modern sehirlerde uyum
icerisinde yasamalart konu edinilir. Artik hayvanlar, tlirlerinin 6zelliklerini dikkate
almadan, istedikleri meslege sahip olabilirler ve Zootropolis adli sehirde yasayabilirler.
Ailesinin, kendileri gibi havug¢ tarimi yapmasini istedikleri baskarakter Judy ise
bliyliyiince bu sehre tasinmak ve polis olmak istemektedir. Fakat herkes bu hayalini
giiliing bulur. Sebebi ise tavsanlarin yirticilara kiyasla daha kii¢iik olmas1 ve polisligin
getirecegi zorluklarla bas edemeyeceklerinin diisiiniilmesidir. Bu nedenle hig¢ tavsan
polis yoktur fakat Judy biiyiik bir kararlilikla polis okuluna girerek, birincilikle mezun

olur. Gosterdigi basar1 sonucu Zootropolis’e atanir.

[lk kez ailesinden ayrilarak biiyiik sehre gelen Judy, hayallerini
gerceklestirmenin  mutlulugunu yasamaktadir. Fakat diger polisler tarafindan pek
ciddiye alinmadan, park gorevine kaydedilir. Sehre gelmeden Once ailesi tarafindan,
tilkiler hakkinda uyarilan Judy, ilk is gilinlinde bir tilki ile karsilasir. Tilkiler, ailesine ve
toplumun biiyiik ¢ogunluguna gore, kurnaz ve vahsi olarak nitelendirilse de Judy 6n

yargl ile yaklagsmak istemez. Kiiciik bebegi i¢cin devasa fil dondurmasi almak isteyen
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Nick’e diikkan sahiplerinin dondurma satmak istemediklerini goriir. Tilki Nick’e
giivenmeyen Fil, Judy tarafindan uyarilir. Nick ve bebegi dondurma ile diikkdndan
ayrilir. Fakat daha sonra, Judy, Nick’in bu dondurmay: kii¢iik parcalara ayirarak
sincaplara sattigini, bebegi roliindeki tilkininse kisa boylu bir tilki oldugunu farkeder.
Judy kendisinden hesap sordugundaysa, toplumun sdylentilerine uygun bir sekilde,
kimsenin istedigi sey olamayacagini, herkesin dogasina uygun yasayabilecegini sdyler
ve kendini kurnaz bir tilki, Judy’yi ise aptal bir tavsan olarak niteleyen genel kaniyi

yineler.
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Gorsel 3.20. Zootropolis: Hayvanlar Sehri (Kaynak: https://tls.tc/S9ra2)

Nick’in sozleri lizerine daha da iiziilen Judy, park gorevinden gercek polislige
gecis yapmak ister. Bunun iizerine, o sirada kayip olan on dort yirtici hayvandan biri
olan su samurunun esini arama gorevine atanir. Nick’in yardimiyla su samuru ve diger
kaybolan tiim hayvanlarin hapsedildigi laboratuvart bulurlar. Yirtict hayvanlarin
saldirganca davrandiklarin1 ve vahsilestiklerini farkederler. Judy, kayiplar ile ilgili
yaptig1 basin agiklamasinda, yirtici hayvanlarin vahsilesmesinin sebebinin biyolojik
olabilecegini soyler. Kendi de yirtic1 olan Nick, tiirline yaptig1r bu ayrimci yorumdan
dolay1 Judy’ye kars1 tavir alir. Judy’nin bu agiklamasi ayn1 zamanda diger hayvanlarin
yirticilardan korkmasina ve onlar1 dislamalarina neden olur. Toplumda ¢ikan bu 6n
yargl ve kiskirtmalardan dolay1r bazi yirticilar siddet gostermeye baslar. Umutsuzca

ailesinin yanina geri donen Judy, babasinin zararli bécekleri dnlemek icin yetistirdigi
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“gece uluyanlar” bitkisinin, hayvanlar1 vahsilestirdigini 6grenir. Sehre geri doner ve
Nick ile birlikte, belediye baskan yardimcist Bellwether’in, yirticilarin vahilesmesi ve
diger hayvanlara saldirmasi i¢in, bu bitkiyi kullandigin1 6grenir. Koyun olan
Bellwether’in amaci, tim yirticilara bu bitkinin 6ziinli enfekte ederek, hayvanlar
arasinda korkuya neden olmak ve sonucunda aslan olan Lionheart’a karsi belediye

baskanligin1 kazanmaktir. Nick ve Judy’nin ¢abalartyla, olayin gercek yiizii agiga ¢ikar

ve hayvanlar arasindaki toplumsal uyum yeniden canlanir.

Gorsel 3.21. Zootropolis: Hayvanlar Sehri (Kaynak: https://tls.tc/Z0uON)

3.1.4.2. Karakterler

Gorsel 3.22. Judy HOPPS (Kaynak: https://zootopia.fandom.com/wiki/Judy Hopps)
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Filmin bagskarakteri, Judy Hopps adli gen¢ bir tavsandir. Ailesinin
geleneklerine uymay1 reddeden, yasayan tiim canlilarin esit haklara sahip oldugunu
diistinen, ilerici bir karakterdir. Hayallerini gerceklestiremeyecegini diisiinen babasi,
yeni bir sey denemezse, basarisiz da olamayacagini sylese de Judy, kardesleri gibi bir
gelenegin iginde kaybolmaktansa, farkli bir amag¢ edinip, birey olarak kendini
kanitlamak istemektedir. Yalnizca yirticilar ve iri hayvanlarin polis olabildigi diizene
son vererek, belirli tiirler arast esitligi degil, tiim tiirdeki canlilarin ayni haklara sahip
olabilecegi diizenin olusmasini destekler. Boylece toplumsal diizeni sorgular, adaleti
savunur ve ¢esitliligi benimseyen bir durus sergiler. Disi bir tavsan olan Judy, azmi ve
basaristyla 0n plana ¢iksa da hatalar yapabilen gergeke¢i bir karakterdir. Meslekten
atilmasmma ve toplumda bdliinmelere sebep olacak hatalar yapmasina ragmen,
sorumluluk almaktan g¢ekinmez. Nick’in siirekli yineledigi “aptal tavsan” klisesine
ragmen, ¢ogu zaman zekice davranarak, tiirlere 6zgli benimsenmis tanimlamalarin
gecersizligini kanitlar. Judy 3B formunda modellenmis bir karakterdir. ince viicut yapis1,
disiligini vurgulamak i¢in kadinlarin fiziksel yapisi baz alinarak olusturulmustur.
Yuvarlak kafasi, iri gozleri ve pembe burnu, karaktere sevimli bir yiiz ifadesi

kazandirmistir.

Gorsel 3.23. Nick WILDE (Kaynak: https://zootopia.fandom.com/wiki/Nick Wilde)

Nick Wilde, heniiz ¢ocukken, akranlar1 tarafindan yasadigi dislanma ve
gordiigii siddet nedeniyle, kendini savunmak i¢in bir kisilik gelistirmistir. Tilki oldugu

icin vahsi ve kurnaz olarak etiketlenen Nick, toplumun tiim iiyelerine karsi sinsice
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davranarak, kendisinden beklenildigi gibi sivri zekasini diger hayvanlar1 kandirmak i¢in
kullanir. Bu durum, toplumda diisman yaratma egiliminde olan bir yapinin varligina
isaret etmektedir. Nick, diger hayvanlara yonelik giivensizligi nedeniyle topluma uyum
saglamakta zorlanan ve sug isleme egilimli bir karakter olarak betimlenir. Fakat Judy ile
karsilasmasi, Nick’in gercek kisiligini ortaya cikarmistir. Judy’nin ona giivenmesi
Nick’in ilk defa farkli bir tiirle arkadas olmasini saglamistir. Bu durum Nick i¢in, kendi
hakkindaki Onyargilarin herkes tarafindan kabul edilmedigi ve kendi degerini
kanitlamanin imkansiz olmadig1 anlamina gelmektedir. 3B olarak modellenmis karakter
Nick, ince yapili, kahverengi tiiylii bir tilkidir. Siirekli giilimseyen yiliz ifadesi,
umursamaz kisiligini yansitir. Salas yesil gomlegi ve gevsek kravatiyla, diizensiz hayat

tarzini yansitir.

3.1.4.3. Filmin Degerlendirilmesi

Yonetmenligini Byron Howard ve Rich Moore’un iistlendigi Zootropolis adli
3B animasyon, Walt Disney Animation Studios tarafindan yapilmis, 2016 yilinda Walt
Disney Pictures tarafindan yayilanmigtir. Yalnizca hayvan karakterlerin yer aldigi film,
onlar1 bir insan hayatina yerlestirir. Filmde, evrimleserek yiiksek bir biling seviyesine
ulasan hayvanlar, insanligin toplumsal ve bireysel yapisim temsil etmektedir. Insanlik

tarihi boyunca ve giiniimiizde devam eden bir sorun olan wrk¢ilik, filmde hayvan tiirleri

arasinda gerceklesen ayrimcilik baglaminda temsil edilmektedir.

Gorsel 3.24. Zootropolis: Hayvanlar Sehri (Kaynak: https://tls.tc/7BtA9)
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“Hayat, ufak bir sarki murildanip, sikici hayallerinin sihirli bir sekilde
gerceklestigi bir yer degil.” Chief Bogo’nun, Judy’yi kiigiimsemek i¢in sdyledigi bu soz,
direkt olarak Judy’yi ya da Zootropolis filminden herhangi bir karakteri hedef alan bir
elestiri degildir. Daha ¢ok Disney sirketinin kendisine yonelik bir 06zelestiri
niteligindedir. Bu ifade, 0Ozellikle 2000 Oncesinde iiretilen birgok Disney
animasyonunun sunmus oldugu prenses hikayelerinin, gerceklikten uzak ve yapay bir
evren izlenimi olusturmasi baglaminda degerlendirilebilir. S6z konusu elestiri,
Disney'in ge¢mis animasyonlarinin siklikla idealize edilmis ve ger¢ek diinyadan kopuk
hikayeler sunmasi lizerine, sirketin eski iiretimlerinin degerlendirilmesi ve elestirilmesi

olarak okunabilir.

Irk¢iliga odaklanan film, belirli hayvan tiirlerine yonelik yapilan
tanimlamalarin toplum icinde nasil yayginlastigina ve bu tanimlamalarin ayrimciliga
nasil yol actifina dair baz1 6rnek sahneler igermektedir. Judy, su samuru hakkinda
sorusturma yaparken, yoga merkezinde ilk olarak Yax ile konusur. Yax, fillerin iyi bir
hafizaya sahip odugu bilgisine dayanarak, Judy’yi yoga hocast fil Nangi’ye gotiiriir.
Nangi su samurunun dersinde oldugunu dahi hatirlamazken, Yax’in onu Nangi’ye
hatirlatmak i¢in, hakkinda pek ¢ok detay vermesi, bazi tiirler ile 6zdeslestirilmis, ezber
sOylemlerin, aslinda hicbir gecerliligi olmadigin1 gosterir. Yax, fillerin giiclii hafizasi
oldugu sdylentisine o kadar inanir ki, tim detaylar1 kendi vermesine ragmen, fil
hafizasina hayranligini dile getirir. Bu sahnede, bireyin bilginin dogruluguna olan
inancii saglamak adina, s6z konusu bilginin ¢ogunluk goriisiiyle uyumlu olmasinin
yeterli kabul edilmesine dair toplumsal bir elestiri sunulmaktadir. Nick’in Judy’ye

tavsanlarin araba kullanamadiklarin1 sdylemesi de benzer sdylentilerden biridir.

Medyanin giicli ve toplumu yonlendirebilmesi de irk¢ilig1 tetikleyen onemli
etkenlerden biridir. Judy’nin basin 6niinde, iistiine pek diisinmeden konusarak, yirtici
hayvanlarin saldirganca davranmasini  genetikleriyle iliskilendirmesi, toplumda
dogrudan karsiligini bulur ve yirticilar saldirgan eylemlerde bulunmasalar bile,
toplumda panige sebep olurlar. Bu hayvanlarin komik, yardimsever, arkadas ya da iyi
bir baba olmas1 gibi, hicbir Ozellikleri dikkate alinmadan yalnizca tiiriiyle

nitelendirilmesi, resmi kurumlarda da karsiligini bulur ve bazi yirticilar, arsiv gibi
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kimsenin pek gérmedigi boliimlerde gorevlendirilir. Film, irkeiligin olumsuz etkilerine
vurgu yaparken ayni zamanda bu olgunun ortaya ¢ikisinin ve yayilmasinin, toplumun
iktidar tarafindan korku araciligiyla manipiile edilmesi sonucunda gerceklestigi
sonucuna ulasmaktadir. Film toplum ve birey iliskisine yonelik bazi gondermeleri
icerisinde barindirir. Ilk sahnedeki tiyatro oyununda yer alan kuzunun, her hayvanin
farkli olanaklara sahip oldugunun savunulmasina yonelik, artik siirii igerisinde olmak
zorunda olmadigini sdylemesi, toplumun katilasmis ve gerici kurallarina karsi, birey
olarak elestirel yaklasilabileceginin ve kendini gerceklestirebileceginin bir ifadesidir.
Judy’nin ailesine kars1 gelerek, tek basina biiyiik bir sehirde yasamaya gitmesi de birey
olarak var olmak istedigini gosterir. Toplumsal olabilmenin temel sartlarindan biri,
bireyin kendi 6zgilinliigiinii olusturmasi ve kendisini toplumun geleneksel normlarindan
ayrigtirmasidir. Zootropolis, Judy karakteri tizerinden, 6zgiir iradeye sahip bir bireyin,

toplumsala olan katkisini1 vurgular.

SONUC

“Karakter, kendi arzularimiza ve diger insanlarla aramizdaki iligkilere
yiikledigimiz etik degerdir. Horatius bir insanin karakterinin, onun diinyayla olan
baglantilariyla ilintili oldugunu yazar” (Sennet, 2021: 10). Diinya ile bag kurabilmek,
bireyin yasadigl caga uyum saglamasi olarak degerlendirilmektedir. Evrensel kiiltiire
uyum saglayan birey, farkli kiiltiirleri anlama ve degerlendirme firsatiyla, hosgoriilii
olma ve empati kurabilme gibi yetenekleri gelistirmis bireydir. Saglikli bir toplumdan
s0z edebilmek icin, toplumsal degerlere bagli kalirken, cagdashigin kazandirdigi
yeniliklere de uyum saglayabilen bireylerin var olmasi gerekir. Karakterden s6z
edebilmek i¢in, bireyin i¢sel motivasyonlar: dogrultusunda belirledigi hedeflere ulagsma
cabalarim stirdiiriirken, ayn1 zamanda ¢evresiyle kurdugu iliskiler araciligiyla etkinligini
devam ettiren bir varlik olma zorunlulugu ortaya c¢ikmaktadir. Bireysellik, yalnizca
toplumdan etkilenen ve dogan bir olusum degildir. Ayn1 zamanda toplumu etkileyen ve
doniistiiriilmesine katki saglayan bir yapida islevsellik gosterir. S6z konusu bireysellik,
toplumla olan bagin kopmasi anlamindaki yabancilagsmay1 gerektirmez. Yalnizca kendi

istekleri dogrultusunda 6zglirlesmesi anlamina gelmektedir.
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Toplumsal gelisim, ancak bireysel gelisim ile miimkiindiir. Bireysel olarak
Ozgurliik kazanmak, 6zellikle geleneksel toplumlarda oldukga zordur. Fakat bu kiiltiirel
dongiinlin kirilmasiyla, yeni bakis agilarinin kazandirilmasi, toplumsal varolusun
stirekliligini saglamaktadir. Kiiltiir tipki canli bir organizma gibidir ve bu nedenle
stirekli gelisim ve doniisim gostermek zorudadir. Aksi halde, ¢agdisi kalmis kitleler
olarak, mutlu ve saglikli bir toplumdan s6z etmek miimkiin degildir. Giliniimiizde
Disney ve Pixar animasyonlarinin hikdye ve karakter tasarimlari incelendiginde,
genellikle, toplumun igerisinde var olmaya calisan bireye odaklanildig1 goriilmektedir.
Animasyon filmlerinde, farkl kiiltiirlerde bile, ne kadar geleneksel bir yapida olsalar da
ailenin gen¢ tiiyelerinin, Onceki kusaklarla g¢atigma halinde olduklar1 ve bireysel

kazanimlar elde ederek farklilagsmak i¢in ¢abaladiklar1 goriilmektedir.

Karakterin kendini kanitlama ve 6zgiin bireysel varligin1 olusturma cabas1 pek
cok filmde islenmistir. Kayip Balik Nemo filminde, babasi tarafindan iyi ylizemedigi
diisiiniilen ve bu nedenle siirekli kisitlanan Nemo, ona karsi giiclinli kanitlamak igin,
cogunlukla kopekbaliklarinin yer aldigi ve kiiglik baliklarin gitmekten ¢ekindigi
okyanusa yiizer. Coco filminde, nesiller boyunca miizikten nefret eden ailesine karsi,
Miguel miizige olan tutkusuyla 6n plana ¢ikar. Bu durum, karakterin aile normlarina
kars1 ¢ikarak Ozgiin bireyselligini ortaya koyma g¢abasini vurgular. Enkanto: Sihirli
Diinya filminde, ailenin sihirli gliglere sahip olmayan tek iiyesi Mirabel, evlerinin
tehlikede olmas1 nedeniyle, evin en saygin liyesi biiylikanne ile ¢atisan ve ona hatali
oldugunu sdyleyebilen tek kisidir. Ailedeki herkesin, Mirabel’in siradan oldugunu
diistinmesi {izerine, bunun tersini kanitlayabilmek ic¢in tek basina miicadele eder ve
evlerini kurtararak bireysel giiclinii kanitlar. Cesur filminde Merida’nin, annesi
tarafindan evlilige yonlendirilmesi {izerine, 6zgiir bir savas¢1 olarak yasamak istemesi,
Kirmizi filminde ise Mei Lee adli on ii¢ yasindaki bir gen¢ kizin, annesinden farklilagan
ozelliklerini fark ederek, onunla catismasi ve annesi, teyzeleri ve biiyiikannesinin aksine
tizerindeki panda Dbiiyiisinden kurtulmak istememesi, karakterlerin bireysel

Ozglinliiklerini olusturmak iizere ¢aba sarfettiklerini gdstermektedir.
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Bu filmler, karakterlerin aile normlarina, toplumsal beklentilere ve kendi ig¢sel
miicadelelerine karsi ¢ikarak var olmak icin gosterdikleri cabayr merkeze almaktadir.
Filmlerdeki karakterlerin bir diger ortak noktasi ise, hepsinin hikdyenin sonunda, tiim
kavgalara ve catismalara ragmen, aileleriyle barisiyor olmalaridir. Filmler bu yonleriyle,
bireysel farkindalifin kiiltiirli yok etmedigini, yalnizca onu doniistiirerek, cagdas

diinyaya uyumlanmasini sagladigini ve toplumsallig1 giiclendirdigini gostermektedir.

Detayli analizi yapilan Wall-E, Soul, Raya ve Son Ejderha ve Zootropolis:
Hayvanlar Sehri filmleri de bireysel kimlikleriyle 6n plana ¢ikan karakterleri merkezine
almaktadir. Eski bir robot olan Wall-E, her ne kadar olusturulma amacina uygun bir
sekilde diinyay1 temizlemeye devam etse de insani 6zellikler gelistirmesi, onu diger tiim
robotlardan ayirir. Asik olmak gibi duygusal 6zelliklere sahip olmanin yaninda, miizik
dinlemek, film izlemek, hayvanlar1 evcillestirip, beslemek ve yardimsever olmak gibi
ozelliklere sahiptir. Bunlarin yani sira sahip oldugu inatg1 kisiligiyle Eve’i de etkilemeyi
basararak, robot toplumu arasinda degisimi baglatan birey gorevini iistlenmektedir.
Wall-E’nin 6zgilin bireyselligi sayesinde, insanlik robotlarla birlikte diinyaya donmiis ve

toplum kurabilme sansin1 elde etmislerdir.

Soul filminde ise Joe Gardner, annesinin diizenli maas ve emeklilik garantisi
veren Ogretmenlik meslegini siirdiirmesi konusunda 1srarlarina ragmen, {inlii bir caz
piyanisti olmak istemektedir. Joe karakterinin en biiylik hatasi, sadece bireysel
amaglarina odaklanarak, etrafindaki insanlar1 gérmezden gelmesidir. Joe hatiralarini
izlediginde, hayatinin kotii oldugunu fark eder. Fakat bunun sebebi caz piyanisti
olamamas1 degil, cogunlukla yalniz olmasidir. Joe’nun hayatindaki insanlarla yalnizca
kendi ilgilendigi konularla konusmasi1 ve dolayisiyla bencil bir kisilige sahip olmasi,
onun toplumsala etki etmesini engelleyen bir unsur olarak ortaya ¢ikar. Nihayet amacina
ulastiginda mutlu olamamasinin sebebi de budur. Soul filmi, insan iligkilerinin 6nemine
vurgu yaparak, bas karakter Joe'nun ikinci bir yasam sansi elde ettigi noktada, bu 6nem

anlayisiyla bir doniisiim gecirdigini ifade etmektedir.
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Raya ve Son Ejderha filminin ana karakteri Raya, toplumu i¢in Druun’larla
savasan bir kadin karakterdir. Raya, babasinin amaci olan ve yiizyillardir siiregelen bir
toplum diizenini yeniden gerceklestirmeye calisirken, Namaari karakteri i¢in kendi
diisiinceleri ve aile gelenekleri arasinda bir uyumsuzluk s6z konusudur. Giigli bir
savasgl olan Namaari, Druun’lar1 savagarak degil, aile gelenegine karsi, tiim toplumlar
icin hayatin1 riske atarak yok eder. Namaari’nin bu tavri kurtulusu getirirken,
toplumsalin da doniismesini ve birlik diizeninin yeniden olugsmasini saglar. Ayni durum
Zootropolis filminde, Judy Hopps adli tavsan karakterin, tiirler arasinda bir diigmanlik
olmamasi gerektigini ve tiim canlilarin birlikte uyum icinde yasayabilecegini
kanitlamasiyla, ger¢eklesmektedir. Judy Hopps karakteri ailesine karsi gelerek bireysel

arzularimi gergeklestirirken, toplumsalin da var olmasina katki saglamaktadar.

“Bilgisayar animasyonu hem olaganiistii 6zgiirlestirici hem de olaganiistii
zorlayici bir ortamdir. Siz kendiniz i¢in belirlemediginiz siirece sinirlar icermez, ancak
her ayrintiya  kadar, kendiniz = yaratmadiginiz  higbir sey  icermez”
(https://www.pixar.com/pixar-building-characters, 2023). Teknolojinin  gelismesi,
animasyonun sinirlarinin yok olmasint saglamaktadir. Bu sayede sanat¢i diledigi
sahneyi olusturma konusunda Ozgiirlesmektedir. 3B  yazilim programlarinin
gelistirilmesiyle, animasyon yapimi daha kolay bir hale geldigi gibi, olusturulan
karakterlerin fiziksel gergekliginin arttirilmasi da miimkiin olmaktadir. Animasyon
yapiminda karakterlerin dis goriiniisiiniin ya da hareketlerinin, ne kadar ger¢ekgi olacag,
sanatcinin  secimine bagli olarak, mevcut hikdye tasarimina gore degismektedir.
Hikayeler, gercekei bir perspektifle olusturulmussa, karakter ve mekan tasarimlart da
gerceklige uygun olarak tasarlanmaktadir. Hareket ise, karakterin, yas ve kilo gibi
sayisal ozelliklerine ek olarak, mutlu ya da depresif gibi kisisel ozellikleri dikkate
aliarak olusturulmaktadir. Hikayelerin, fiziksel gerceklikte karsiligi olmayan, karakter
ve mekan tasarimi ise, sanat¢inin Ozgiir hayal giiciine bagl olarak gelistirilmektedir.
Gergek hayatta karsiligi olmayan tasarimlari olusturmak zorlayici olsa da teknoloji
sayesinde sanatg1 icin siirsiz bir ifade platformu olusturulmaktadir. Ozgiin tasarimlarin
olusturulmasina imkan taniyan yazilimlar, animasyonun sanatsal olarak gelismesini

saglamaktadir.
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Ozellikle 2000 sonrasi filmlerinde, farkli toplumlardaki bireye odaklanan
Disney ve Pixar, kiiltiirel ¢esitlilige ve toplumsal farkliliga isaret etmektedir. Fakat, her
bir karakter icin, farkli kiiltiirlere ve amaglara sahip olsalar da 6zgiirlesmeye, kendilerini
kanitlamaya ve toplumlarindan ayr1 bireysel kimliklerine ihtiya¢ duyduklar1 bir hikaye
tasarimi olusturmuslardir. Disney ve Pixar animasyon stiidyolar1 i¢in karakter, belirli bir
pozitif ideali savunma amacinda olan, eylemlerinin sorumlulugunu iistlenme yetenegine
sahip, ayn1 zamanda toplumsal doniisiime etki eden bir birey olarak tanimlanabilir.
Stiidyolar, olusturduklar1 bu karakter 6zellikleriyle, etik degerleri savunan ve toplumsal

birligi gli¢lendiren bir yapida filmler yapmay1 amagladiklarini gostermektedir.



139

KAYNAKCA

Ablan, D. (2007). Digital Photography for 3D Imaging and Animation, Wiley
Publishing, Inc.

Adanir, O. (2003). Sinemada Anlam ve Anlatim, Alfa.
Altinkaya, M. T. (2019). 2000 Sonras: Hollywood Sinemasinda Oznellik Uretimi,
Doktora Tezi, dan. Dr. Ogr. Uyesi Zithal CETIN OZKAN, Dokuz Eyliil

Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Film Tasarimi Anasanat Dali, {zmir.

Baudrillard, J. (2019). Sessiz Yiginlarin Gélgesinde, Toplumsalin Sonu. (¢cev: Oguz
Adanir), Ankara: Dogu Bat1 Yaynlari.

Bauman, Z. (2020). Bireysellesmis Toplum. (¢ev: Yavuz Alogan), Istanbul: Ayrinti

Yayinlart.

Beck, J. (2005). The Animated Movie Guide, A Cappella Books.

Bell, E., Haas, L. ve Sells. L. (1995). From Mouse to Mermaid: The Politics of Film,

Gender and Culture, New York: Indiana University Press.

Bendazzi, G. (2016). Animation: A World History, Volume II: The Birth of a Style -
The Three Markets, CRC Press.

Bolat, S. (2012). Oykii Yazma Teknikleri, Varlik Yaymnlari.

Bryman, A. (2005). Disney And His Worlds, London: Routledge.

Bumin, T. (2021). Tartisilan Modernlik: Descartes ve Spinoza, Istanbul: YKY.

Byrne, E. ve McQuillan, M. (1999). Deconstructing Disney, Pluto Press.



140

Catmull, E. (2014). Creativity, INC., Random House.
Cavallaro, D. (2006). The Animé Art of Hayao Miyazaki, McFarland & Company, Inc.,

Publishers.

Cawelti, J. G. (1977) Adventure, Mystery and Romance: Formula Stories as Art and

Popular Culture, The University of Chicago Press.

Chaudhuri, S. (2006). Feminist Film Theorists, Routledge.

Chion, M. (1987). Bir Senaryo Yazmak. (¢ev: Nedret Tanyolag), Afa Yaynlari.

Clements, J. (2013). Anime A History, Palgrave Macmillan.

Danto, A. (2014). Sanat Nedir. (cev: Zeynep Barensel), istanbul: Sel Yayinlar:.

Dorfman, A. ve Mattelart, A. (1977). Emperyalist Kiiltiir Sanayii ve Walt Disney,
VakVak Amca Nasil Okunmali. (¢ev: Atilla Aksoy), Gozlem Yayinlari.

Faulkner, N. (2016). Marksist Diinya Tarihi Neandertallerden Neoliberallere. (gev:
Tuncel Oncel), Istanbul: Yordam Kitap.

Finch, C. (1988). The Art of Walt Disney, Portland House.

Fischer, E. (1990). Sanatin Gerekliligi. (gev: Cevat Capan),V yayincilik.

Fulford, R. (2014). Anlatinin Giicii. (¢ev: Ezgi Kardelen), Kolektif Kitap.

Giddens, A. (2019). Modernite ve Bireysel Kimlik. (cev: Umit Tatlican), Istanbul: Say

Yayinlart.



141

Giddens, A. (2020). Modernligin Sonuglari. (¢ev: Ersin Kusdil), Istanbul: Ayrinti

Yaynlart.

Hauser, T. (2009a). The Art Of Up, Disney Enterprises, Inc./Pixar.

Hauser, T. (2009b). The Art of Wall-E, Chronicle Books.

Hearn, L. (2016). Japonya. (¢ev: Oguz Adanir), Dogu Bat1 Yayinlari.

Hoffman, F. Bailey, W. (2014). Fashion & Merchandising Fads, Routledge.

Holtzschue, L. (2011). Understanding Color An Introduction for Designers, John
Wiley & Sons, Inc.

Horkheimer, M. ve Adorno, T. W. (2014) Aydinlanmanin Diyalektigi. (¢ev: Nihat Ulner,
Elif Oztarhan Karadogan), Kabalc1 Yayincilik.

Kirel, S. (2012). Kiiltiirel Calismalar ve Sinema, Istanbul: Kirmiz1 Kedi.

Kuruiiziimcii, R. (2010). Bir Dijital Ortam ve Sanat Formu Olarak Sanal Gergeklik.
Sanat Dergisi (12), 93-96.

Lenburg, J. (2009). The Encyclopedia of Animated Cartoons, Facts on File.

Lowenthal, L. (2017). Edebiyat, Popiiler Kiiltiir ve Toplum. (¢cev: Beybin Kejanlioglu),
Metis Yayinlart.

Meinel, D. (2016). Pixar's America, Palgrave Macmillan.

Mejuyev, V. (1998). Kiiltiir ve Tarih. (¢ev: Suat H. Yokova), Toplumsal Doniisiim

Yaynlart.



142

Paik, K. (2007). To Infinity And Beyond, Chronicle Books LLC.

Pumares, M. J., Simone, P., Kevin, D., Ene, L., Milla, J. T. (2015). Mapping the
Animation Industry in Europe, A publication of the European Audiovisual
Observatory.

Rothaus, L. ve Solte, E. (2018). Ernest & Celestine / Film — A Language Without
Borders, Vision Kino gGmbH.

Sennett, R. (2021). Karakter Asinmasi. (cev: Baris Yildirim), Istanbul:
Ayrint1Yayinlart.

Spurk, J. (2008). Toplumsal Aklin Elestirisi. (gev: Isik Ergiiden), Versus Kitap.

Stanislavski, K. (1988). Bir Karakter Yaratmak. (¢ev: Suat Taser), Dost Kitabevi.

Thomas, F. Johnston, O. (1981). The Illusion Of Life Disney Animation, Abbeville

Press.

Tunaly, 1. (1998). Estetik. Istanbul: Remzi Kitabevi.

Yaratikol, E. (2022). Animelerde Distopyan Diinyalar: ‘More Than Human’
Animasyon Filmi Uygulamasi. (Tez No. 723000). [Yiiksek Lisans, Anadolu

Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii]. YOK Tez Merkezi.

Yesilot, S. (2000). Karakter Gelistirme ve Bu Stiregte Ortaya Cikan Sorunlar. Yiksek
Lisans Tezi, dan. Dog¢. Hikmet SOFUOGLU, Anadolu Universitesi, Sosyal

Bilimler Enstitiisii, Animasyon Anasanat Dali, Eskisehir.



143

INTERNET KAYNAKLARI

3DMadMax (10.02.2022). Animasyon ve Karakter Tasarimi i¢in 3D Rigging Nedir?
https://www.3dmadmax.com/nasil_yapilir/animasyon-ve-karakter-tasarimi-
icin-3d-rigging-nedir/ (Erigim Tarihi: 15.02.2023).

Akdenizli, F. (2018). Grafik Tasarimciya Getirdigi Olanaklar A¢isindan Sayisal Renk
Sistemlerinin ~ Gelisimi.  Medeniyet ~ Sanat  Dergisi, 4(1), 8-20.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/medeniyetsanat/issue/39942/408954
(Erisim Tarihi: 18.01.2023).

Baranseli Arslan, E.S. (2021). Dijital Kiiltiir. T.C. Anadolu Universitesi Yaym No:
4229. https://ddp.anadolu.edu.tr/#/course/GIT108U (Erisim Tarihi: 18.02.2023).

Batur, T. (16.01.2017). Canlandirma Teknikleri. https://silo.tips/download/blm-1-
canlandirma-teknkler-sanat-ve-yaratclk-teknik-tarz-ayrm
(Erisim Tarihi: 22.10.2023).

BODUR, Feyyaz. (2019). Hareketli Gériintiiniin Tarihi. T.C. Anadolu Universitesi
Yaymi No: 2410. https://ddp.anadolu.edu.tr/#/course/FOT102U
(Erisim Tarihi: 22.02.2023).

Cankirili, C. (2021). Gérsel Iletisim ve Tasarim Tarihi. T.C. Anadolu Universitesi
Yaymi No: 3234. https://ddp.anadolu.edu.tr/#/course/GIT104U
(Erisim Tarihi: 26.02.2023).

Ergur, A. ve Gokalp, E. (2018). Kiiltiir Sosyolojisi. T.C. Anadolu Universitesi Yaym1
No: 2318. https://ddp.anadolu.edu.tr/#/course/SOS307U
(Erisim Tarihi: 04.03.2023).



144

Gokgearslan, A. (2009). Canlandirmalarda: Mizah, Anatomik Yapi ve Karakter
Tasarimi. Giizel Sanatlar Enstitiisii Dergisi, 0 (23), 79-91.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/ataunigsed/issue/2579/33176
(Erisim Tarihi: 12.07.2023).

GURSES, Nedim. (2019). Film ve Video Kiiltiirii. T.C. Anadolu Universitesi Yayin
No: 2771. https://ddp.anadolu.edu.tr/#/course/FOT106U
(Erisim Tarihi: 08.03.2023).

Kaptan, Bugru Han Burak. (2018). Bilgisayar Destekli Temel Tasarim. T.C. Anadolu
Universitesi Yaymi1 No: 2259. https://ddp.anadolu.edu.tr/#/course/CBS109U
(Erisim Tarihi: 12.03.2023).

Kara, M. (2020). Dijital Boyamamn Evriminde Sanal Gerceklik Boyutu, ODU Sosyal
Bilimler ~ Arastirmalar1  Dergisi (ODUSOBIAD), 10 (1), 24-33.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/odusobiad/issue/53307/678770
(Erisim Tarihi: 18.01.2023).

KhanAcademyTurkce (22 Eyliil 2017). Gérsel Dil 2: Sekil | Pixar'da Neler Oluyor?
https://www.youtube.com/watch?v=ebCtiFwtxLE&ab_channel=KhanAcadem
yTurkce (Erisim Tarihi: 04.10.2023).

KhanAcademyTurkce (5 Aralik 2017). Hikaye Anlaticthgr 3: Farz Edelim ki... |

Pixar'da Neler Oluyor?

https://www.youtube.com/watch?v=HJzmjsDOrJg&list=PLcK4c2anPP-
tgKigfI8w8HnlowCOKgOCi&index=4&ab_channel=KhanAcademyTurkce
(Erigim Tarihi: 06.10.2023).



145

KhanAcademyTurkce (31 Ocak 2018). Karakterlerin I¢ ve Dis Ozellikleri | Pixar’da
Neler Oluyor?
https://www.youtube.com/watch?v=sd7K9ImGywQA&t=37s&ab_channel=Khan
AcademyTurkce (Erisim Tarihi: 05.10.2023).

KhanAcademyTurkce (13 Subat 2018). Karakter Yaratma | Pixar’da Neler Oluyor?
https://www.youtube.com/watch?v=rY AkISHGKnU&ab_channel=KhanAcade
myTurkce (Erisim Tarihi: 05.10.2023).

KhanAcademyTurkce (2 Mart 2018). Hikaye Yapisi 1: Hikaye Omurgasi | Pixar'da
Neler Oluyor?
https://www.youtube.com/watch?v=tUZRoJ__mk4&ab_channel=KhanAcade
myTurkce (Erisim Tarihi: 05.10.2023).

Moreno, L. (2014). The Creation Process of 2D Animated Movies.
https://www.edubcn.cat/rcs_gene/treballs_recerca/2014-2015-02-4-
TR_baixa.pdf (Erisim Tarihi: 05.05.2023).

Pixar (b.t.) Pixar: Building Characters.
https://www.pixar.com/pixar-building-characters (Erisim Tarihi: 07.11.2023).

The Walt Disney Company (b.t.) Our Commitment to Diversity, Equity & Inclusion.
https://impact.disney.com/diversity-inclusion/ (Erisim Tarihi: 08.11.2023).

Trites, R. (2013). Disney’s Sub/Version of Andersen’s The Little Mermaid. Journal
of Popular Film & Television, 18, ss. 145-152
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/01956051.1991.10662028
(Erigim Tarihi: 07.05.2023).



146

Turhanoglu, (2019). Toplumsal Cinsiyet Sosyolojisi. T.C. Anadolu Universitesi
Yaymi No: 3925. https://ddp.anadolu.edu.tr/#/course/SOS311U
(Erisim Tarihi: 08.04.2023).

Tiirk, M. S. (2020). Dijital Tasarim. T.C. Anadolu Universitesi Yaymni1 No: 4016.
https://ddp.anadolu.edu.tr/#/course/SMY 207U
(Erisim Tarihi: 10.04.2023).

Unalan, H. T. (2021). Temel Sanat ve Tasarim Egitimi. T.C. Anadolu Universitesi
Yayini No: 4219. https://ddp.anadolu.edu.tr/#/course/GIT101U
(Erisim Tarihi: 08.06.2023).



OZGECMIS

2019 yilinda Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Film Tasarimi
Bolimii Canlandirma Filmi Tasarim ve YOnetimi Anasanat Dali lisans programindan
mezun oldu. 2020 yilinda Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Film
Tasarim1 Boliimii’nde yliksek lisans egitimine basladi. 2021 ve 2022 yillarinda reklam
ajansinda ve Anadolu Universitesi SODIGEM’de grafiker ve animasyon tasarimcisi

olarak calist1.



