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OZET

DIJITAL TASARIMDAN ANIMASYONA SINEMATIK
DUZENLEME

RIYADH SHAHEED AL-BAHELI, Sultan
Yiiksek Lisans, Plastik Sanatlar, Altinbas Universitesi,

Danisman: Dog. Dr. Firat ARAPOGLU

Tarih: 06/2024

Sayfa: 72

Bu Arastirma "Dijital Tasarimdan Animasyona Sinematik Montaj" konusunu ele alarak
Dijital devrim sayesinde animasyon endiistrisinde gerg¢eklesen doniisiime dair kapsamli bir
genel bakis sunmaktadir. Arastirma, dijital tasarimin tarihini ve sanat ekolleri lizerindeki
etkisini ve bu gelismenin filmler kalitesini nasil artirdigini ve prodiiksiyon asamalarini nasil
azalttigini incelemektedir.

Bu arastirma, dijital devrimin sinema ve animasyon diinyasina koklii degisiklikler
getirdigini, bu yenilik¢i ve gelisen endiistri igin umut verici ve heyecan verici bir gelecegin
habercisi oldugunu gostermektedir.

Bu arastirma, dijital tasarimin nasil doniistiigline ve animasyon endiistrisi lizerindeki etkisine
odaklanarak Sinematik Monta; konusunu giincel teknolojik gelismeler baglaminda
incelemektedir. Arastirmanin giris boliimi, dijital tasarimin tarihine ve sanat ekollerinin
bunu nasil sekillendirerek sinema ve animasyon diinyasinda bir devrime yol actigina dair
genel bir bakis sunmaktadir.

Film endiistrisindeki degisimleri anlamay1 ve dijital tasarim baglaminda Sinematik montaj
kavramini tanimlamay1 amaclamaktadir.

Arastirmanin esas onemi, dijital tasarimin animasyon endiistrisinde nasil bir devrim
yarattigin1 kesfetmek ve teknolojik gelismeler sayesinde filmlerin kalitesinin artirilmasina
ve prodiiksiyon asamalarinin azaltilmasina katkida bulunan faktorleri belirlemektir.
Arastirma, WIDDERSINS, NAPO ve ALike gibi ikonik filmleri analiz etmekte ve bu
filmlerin yenilik¢i ve derin sinematik deneyimler yaratmak icin dijital tasarim tekniklerini

nasil kullandigin1 gostermektedir. Arastirma ayni zamanda dijital tasarimin filmlerin
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kalitesini artirmadaki ve animasyon endiistrisinde muazzam ilerlemeler saglamadaki etkisini

vurgulayan bulgular ve sonuglar iizerine odaklanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Tasarim, Sinema, Animasyon, Montaj, Dijital.
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ABSTRACT

CINEMATIC EDITING FROM DIGITAL DESIGN TO ANIMATION

RIYADH SHAHEED AL-BAHELL, Sultan

M.A., Plastic Art Department, Altinbag University,
Supervisor: Assoc Prof. Dr. Firat ARAPOGLU
Date: /062024

Pages: 72

This research deals with the topic "film montage from digital design to animation”, providing
a comprehensive look at the transformations of the animation industry thanks to the digital
revolution. The research reviews the history of digital design and its impact on art schools,
and how this development has contributed to improving the quality of films and shortening
production stages.

This study shows that the digital revolution has brought radical changes to the world of
cinema and animation, foreshadowing a promising and exciting future for this innovative
and developing industry.

This research reviews the topic of film editing in the context of modern technological
developments, focusing on how digital design has transformed and influenced the animation
industry. The introduction gives an overview of the history of digital design and how art
schools influenced its formation, revolutionizing the world of cinema and animation.

It aims to understand the transformations in the film industry and to define the concept of
film montage in the context of digital design.

The main importance of the research lies in exploring how digital design has brought about
radical changes in the animation industry, and identifying factors that contribute to
improving the quality of films and shortening production stages thanks to technological
development.

It deals with the analysis of the feature films "WIDDERSHINS","NAPQO" and "ALIKE"
showing how these films took advantage of digital design techniques to create innovative

and deep cinematic experiences. The research also focuses on the results and conclusions,
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highlighting the impact of digital design in improving the quality of films and achieving

tremendous developments in the animation industry.

Keywords: Design, Cinema, Animation, Montage, Digital.
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1. GIRIS
Baslangicindan bu yana animasyon endiistrisi, teknolojik gelismelerin prodiiksiyon ve
sergileme yontemlerini degisime ugratmasi ve sinema sanatina yeni ufuklar agmasiyla koklii
doniistimler gegirmistir. Bu dontisiimlerin belki de en dikkat ¢ekici olanlarindan biri, film ve

animasyon endiistrisinin dijital devrimin gelisiyle tanik oldugu siirectir, ¢linkii dijital devrim

bu koklii endiistrinin tiim yonlerinde nitelikli degisime neden olmustur.

Bu teknolojiler, fotograflar1 gelistirme ve basim laboratuvarlari, renk ve yogunluk diizeltme
ekipmanlari, Kimyasal rotus ve optik film montaji ekipmanlar1 gibi geleneksel sinemayla

iliskili birgok meslek ve kurumun ¢okmesine yol agmustir.

Bu teknolojiler animasyon filmlerinin yapim asamalarini 6nemli 6lgiide kisaltmis ve yapim

maliyetleri tizerinde baski olusturmustur.

Sonug olarak, geleneksel sinema teknisyenleri is i¢in yeni ufuklar aramaya zorlanmis ve

dijital araglara dayali yeni bir asamaya geg¢mistir.

Dijital devrim, sunum ve ifade, prodiiksiyon ve montaj araglar1 da dahil olmak tizere benzeri
goriilmemis yeni araglar ve imkanlar saglayarak sinema endiistrisinde nitelikli bir doniisiim

gerceklestirmistir ve bu asil sektorde de koklii degisimlere yol agmustir.

Dijital devrim film endiistrisini 6nemli 6l¢iide etkilemis, ifade alanin1 genisleten, filmlerin
kalitesini artiran, prodiiksiyon ve gosterim kolayligini saglayan benzeri goriilmemis yeni

araglar ve olanaklar sunarak bu koklii endiistride nitelikli dontisiime yol agmustir.

Dijital devrim, filmlerin kalitesini artiran, izleyicinin deneyimini zenginlestiren ve ifade
kapsamin1 genisleten benzeri goriilmemis yeni araglar ve kabiliyetler saglayarak animasyon
endiistrisinde nitelikli doniisiime yol agmigtir. Dijital devrimin gelecekte film ve animasyon

endiistrisinin gelisiminde 6nemli bir rol oynamaya devam edecegine siiphe yoktur.
1.1 ARASTIRMANIN PROBLEM DURUMU

Yasadigimiz dijitallesme caginda interaktif deneyimler, kullanic1 deneyimini gelistiren ve
kullaniciy1 igerikle daha ilgili ve etkilesimli hale getiren dijital tasarimin ana bilesenlerinden

biri haline gelmistir. Bu baglamda hareketli ¢izimler (animasyon), tasarima canlilik ve
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etkilesimlilik katan en belirgin unsurlardan biri sayilmaktadir. Sinema filmlerinde, web
sitelerinde ve mobil uygulamalarda, tasarimin kalitesini artiran ve kullanici deneyimini
tyilestiren, basit formlardan karmasik hareketli ¢izimler ilerleyen sekilde animasyon

kullaniminin giderek arttigin1 goézlemledik.

Giliniimiiz dijital ¢aginda tasarim her zamankinden daha O6nemli hale gelmistir. Dijital
tasarim, reklamcilik, oyunlar, filmler ve baska alanlarda biiyiik bir ilerleme yaratmistir. Zira,
bir¢ok sektor ve uygulamada yer edinerek ¢izim yapmak, fotograflamak ve web sitelerini
cesitli sekillerde tasarlamak i¢in kullaniminin yaninda sosyal medyada gorsel reklamlarinin

en Onemli unsuru addedilmektedir.

Montaj, sanatsal ve duygusal bir etki yaratacak sekilde ¢ekimlerin veya unsurlarin nasil
diizenlenecegi ve koordine edilecegi konusunda derin bir anlayisa dayanan bir sanat ve
teknik olup bu calismada arastirmaci, "hareketli c¢izimlerin sinematik montaji"nin
gelismesindeki dijital tasarimin rolii ve etkisini ele almaktadir. Bu sanat, 6zellikle dijital
tasarimin ilk asamalar1 6zgiin ve essiz olur iSe, hareketli gizimlerle birlestirildiginde

muhtesem sonuglara yol agabilir.

Mevcut ¢alisma, bu teknolojinin kullanic1  deneyimini iyilestirmek i¢in nasil
kullanilabilecegine odaklanarak, hareketli ¢izimlerin montajin1 birden fazla dijital
baglamdaki etkisini incelemektedir. Bu hedefi basarmak icin, hareketli ¢izimlerde montajin
dijital olarak nasil kullanilabileceginin anlagilmasi adina bir dizi giincel ¢alisma ve 6rnek

analiz edilecektir.

Modern caglar, dijital tasarim alaninda yenilikler ve teknolojik gelismenin hiziyla
karakterizedir. Bu cercevedeki hareketli ¢izimlerin rolii, o hadisenin desteklemesinde
katkida bulunan temel faktdrlerden biri olmasidir. Dijital tasarimi ve hareketli ¢izimleri ele
alan bir¢ok calisma yapilmasina karsin, bunlardan ¢ok azi, garantili igerik iletilmesinde
hareketli ¢izimleri yaratici ve sofistike bicimde olusturmak i¢in, sinematik montajin etkisini
ve tasarimdan hareket ettirerek canlandirma asamasina kadar olan goriintii insastyla iligkisini

kavramaya odaklamistir.

Ayrica, egitimden aligverise ile eglenceden sosyal iletisime kadar hayatimizin her alaninda

dijital tasarim kullaniminin artmasiyla birlikte, yararli sonuglari olan kullanic1 deneyimlerini
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gerceklestirebilecek en iyi yontemleri arastirmak zaruri hale gelmistir. Bu baglamda mevcut
calisma, hareketli ¢izimler montajinin {izerindeki dijital tasarim etkisi hakkinda
derinlemesine bir anlayisi sunmaya ve halihazirda yapilmis arastirmalardaki boslugu

doldurmaya caligmaktadir.

Dijital tasarim alanindaki 6nemli degisimler ve kullanici deneyimlerini iyilestirmeye yonelik
devam eden ihtiya¢ goz Oniine alindiginda, bu c¢alisma, hareketli ¢izimler montajinin bu
hedefe ulagsmada etkili bir faktoér olarak roliine 11k tutmak i¢in hazirlanmistir. Buna

dayanarak arastirmaci, yiiriittiigli calisma odagini asagidaki soru ile belirlemistir.
1.2 ARASTIRMA AMACLARI

a. Dijital baglamda montaj ve hareketli ¢izimler arasindaki iliskiyi anlama. Hareketli
cizimler montajinda kullanilan teknik ve yontemler hakkinda bilgi edinmek. Montajin

hareketli ¢izimlerin kalitesini ve ¢ekiciligini nasil artirabilecegini analiz etmek.

b. Hareketli ¢izimler sinematik montajinin gelistirilmesindeki dijital tasarimin etkisini
degerlendirerek asagidakileri yapmak. ontaji desteklemek i¢in tasarimin kullanildig
ornekleri ve durumlar1 incelemek. Hareketli cizimler montajinin iizerindeki dijital

teknolojiler etkisini analiz etmek.

C. Hareketli ¢cizimler montajinda kullanilan ara¢ ve yazilimlart arastirmak. Giincel araglari
ve milkemmel tasarimlar yaratmada etkinlik derecelerini degerlendirmek. Tasarim

kalitesini artirabilecek yeni teknolojiler ve yaklagimlar aramak.

¢. inematik montajdaki dijital tasarim uygulamalar1 hakkinda asagidaki yontemlerle bilgi
edinmek. Hareketli ¢izimler montajinda dijital teknolojilerin etkisini incelemek,

Etkilesimli deneyimlerin gelistirilmesinde dijital montajin etkinligini degerlendirmek.
1.3 TERIMLERI TANIMLAMA

a. Montaj: Harfi harfine ¢evirilerde montaj, (Fransizca Montage kelimesinden tiiretilmis) bir
nesneyi bagka bir nesne ile birlestirme anlamina gelir ki, belirli anlami olan bir mesaja
doniisecekleri sekilde cekimleri se¢me, diizenleme ve ekrandaki siirelerini belirleme

sanatidir. Montaj1 gergeklestiren montaj sorumlusu (Monteur) isini yaparken, deneyimine,



sanatsal hissine, genel kiiltiiriine ve keserek, yapistirarak, yeniden diizenleyerek ve
zamanlayarak seyirciye hitap edecek bilingli mesaj igeren bir drama doniisecek sekilde asina
goriinen sahneleri yeniden iiretebilme yetenegine dayanmaktadir. Giinler gectikce hizlanan
teknolojik ilerlemelerle birlikte, montaj sorumlusunun gorevi, onemi agisindan herhangi bir
dram eseri yonetmeni ve senaristinin gérevinin dnemine paralel gelecek kadar giderek daha

fazla 6ne ¢ikmaktadir[1].

Montaj, bir filmden alinmis birbirinden bagimsiz ve tek konulu bir hareketli goriintiiler
dizisini birlestirerek, baglantili bir hareketli goriintiiler dizisi olusturmak i¢in kullanilan bir
kurgu teknigidir. Bu Teknik, yonetmen, yazar, ses ve goriintli teknisyenlerin, ¢ekimlerin
pargalar biitiinsel bir sekilde kesip birlestirerek secilen ¢cekimleri ustalik ve hassasiyetle insa
edebilmeleri i¢in filmdeki hareketli goriintiilerin bazi kisimlarinin kesilmesi esasina

dayanmaktadir[2].

Baska bir tanimlamayla, belirli anlami1 olan bir mesaja doniisebilecekleri sekilde sahneleri

secme, diizenleme ve ekranda kalma siirelerini ayarlama sanatidir.

Montaj sorumlusu (Monteur) isini yaparken, deneyimine, sanatsal hissine, genel kiiltiiriine
ve keserek, yapistirarak, yeniden diizenleyerek ve zamanlayarak seyirciye hitap edecek
bilingli mesaj iceren bir drama doniisecegi sekilde asina goriinen sahneleri yeniden

iiretebilme yetenegine dayanmaktadir.

Ginler gegtikce hizlanan teknolojik ilerlemelerle birlikte, montaj sorumlusunun gorevi,
onemi agisindan herhangi bir dram eseri yonetmeni ve senaristinin gorev dnemine paralel

gelecek kadar giderek daha fazla 6ne ¢ikmaktadir.

Montaj kelimesi, Ingilizcede Edit (editleme) kelimesine karsilik gelse de Fransizca montage
kelimesinden tiiretilmis olup Arapcada, birlestirme “tavlif” ya da diizenleme “terkip”

fiillerine karsilik olarak tutabiliriz.

Montaj veya Video Editing, herhangi bir televizyon veya sinematik prodiiksiyon projesinin
temel tas1 olup, 6zetle, dnceden cekilmis ¢ekimleri yeniden diizenleme, gereksiz ¢cekim
pargalar1 ve fazlaliklar1 ¢ikarma ve cihazlar araciligiyla 6zel efektleri ekleme asamalari

igeren siire¢ olarak tanimlanabilir[3].



Goriintiiler dizisi ingasinin tamamlanmast i¢in goriintiilerin olusturulmasina Onciiliik
etmeliyiz ki bu, bir goriintiiden digerine atlayarak veya gecis yaparak her bir goriintiiyii
biitlinlin bir pargas1 haline getirerek yapilir, zira bunu yaparken goriintiilerin temas
noktalarinda bosluklar ortaya ¢iktik¢a, zamansal-mekansal hareketin siirekliligini devam

ettirebilecek unsurlarla doldurulmalari gerekir[4].

Montaj, "Filmin goriintli ve ses olarak, hassas bir senkronizasyonda ve i¢erdigi hadiseler ve
izleyiciyi ele ge¢irme agisindan filmin dayandifi yaratici ve sanatsal bir bigcimde
tamamlanmasi i¢in, tim baglanma yerlerinden sinematik ¢ekimleri birbirine baglama sanati1"

olarak ifade edilebilir.

Bu noktadan yola ¢ikarak montaj, bir¢ok sahneyi yan yana yapistirmayi iceren teknik bir
siire¢ olarak diisiiniilebilir. Montaj teriminin estetik anlami ise, anlatiyr siralayip anlati
diizenini, ardindan ritmini ve anlamini ayarlayacak sekilde sahneleri ve sekanslar birbirine
baglamak anlamia gelir. Eger sinema birlestirme sanati ise 0 zaman montaj, yonetmenin
kendisi tarafindan degil de montaj sorumlusu veya yetkili teknisyen tarafindan tam o
birlestirme asamasinda devreye sokulur. Montaj sorumlusu, sanki her ¢ekim bir kelime,
montaj da (6biir ¢ekimler) obiir ciimlelerle baglanarak- basindan son ¢ekimin bitimine dek
olan filmin tiim gévdesini olusturan climle olarak ¢ekimleri, goriintiilerden olusan ve anlam
tagiyan bir baglami olusturacak hale getirmeye mecbur olarak bulur kendisini. Bu asamada
Montaj sorumlusu, filmin ham gorsel malzemesinin montajin1 yapar, baska deyisle, bize
igerik, sekil, hareket ve cekicilik agisindan tam bir goriintii sunacaklari bicimde birlesik hale
getirmek i¢in dagimik parcalari yapistirir. Montaj formiilii, filmin, hadisler vuku bulma
sirasinin kriterini dikkate alan mantiksal ve ahlaki bir tutarliliga gore insa edilmis bagdagik
bir doku elde etmesi adina, filmimiz igin uygun gérmedigimiz ¢ekimleri silip kestikten ve
filmimiz i¢in gerekli buldugumuz (¢ekimleri) yapistirdiktan sonra filmin nihai malzemesini
olusturmay1 amagclar. Yani, montaj sorumlusu, filmin daginik tiim birimlerini (¢ekimlerini)
birbirine baglayan montaji yaparak film tutarliligt ve bagdasikliginin unsurlarim

gerceklestirmeye calisir[5].

Tanimladigimiz tanimla montaj sanati, sinemanin ilk déneminde bilinmemekteydi ve bu
bilgisizlik, 6zellikle de filmlerin tek ¢cekimle filme alinarak ilkel haliyle sunuldugu o evrede,

diinya sinemasi ilk dnciilerine maddi, manevi ve sanatsal olarak pahaliya mal olmustur. Aym
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zamanda bu teknik eksiklik, filmleri o biiyiilii sanatsal dokunustan/montajdan mahrum

birakmustir.

Montaj teknolojisinin ortaya g¢ikmasi ve sinema modernligine ve gelisim hizina ayak
uydurarak gelismesi ile beraber Yedinci Sanat, 6zellikle uzun metrajli iddiali filmlerin
sinematik montajinin, sonradan olan montaj odasindaki birlestirme asamasinda belirlenmesi
yerine, hazirlik ve filme alma asamasinda belirlenmesinin baslandig1 "genis ekranin" ortaya
cikmasiyla birlikte, bahsi gecen yeni teknikten yararlanmayr bagarmistir. Bu bakimdan
montajin iki kolundan bahsedilebilir: Ortaya ¢ikisi ve gelisimi agisindan eski sayilan goriintii
montajiyla ilgili kol ve ortaya ¢ikisi yeni sayilan ses montajiyla ilgili kol. Ses efektleri, gorsel

efektler ve harici yanilsama efektleri ise film diinyasina yeni girmis sayilmaktadir.

Sergei Mikhailovich Eisenstein'a goére montaj, “Tek bir ¢ekimin canli bir sinematik birim
haline gelmesini saglayan ara¢ olup ham c¢ekimlere anlam veren canli prensiptir”. Orson
Welles ise montaji, ¢esitli ¢ekimleri diizenleyerek ile gereksiz i¢ goriintiileri ortadan

kaldirarak 6geleri bir parca haline getiren uygulamali eylem veya fiziksel fiil olarak tanimlar.

Montaj, tam anlamiyla filme alinan ¢ekimleri kesme, yapistirma ve birlestirme islemi
olmayip, filmin sanatsal biitiinselligini saglamanin yani sira fikir, anlam, duyum, his, ritim

ve hareket olusturulmasi agisindan filmin farkli pargaciklarini bir araya getirme islemidir[6].

Bu agamada, izleyicinin bir hareketten veya karakterden digerine aniden geg¢isi hissetmemesi
icin ¢ekimler arasindaki baglantinin oynadigi énemli rolii hatirlamak gerekir ki, baglanti

tiirleri ile 1lgili olarak asagidaki cesitler tanimlanabilir:

Bakis yoluyla baglanti kurma: Oyuncu ile ilk ¢ekimdeki izlenen seyden ikinci ¢ekimde

izlenen seye gegmek.

Y6n yoluyla baglant: kurma: Ilk ¢ekimde bir kdpriiden gegen bir araba goriiriiz ve ardindan

ikinci ¢gekimde ayn1 yonde hareket eden bir taksiye binen karakterin farkina variriz.

Fiziksel hareket yoluyla baglanti kurma: Birisinin kapiyr actiktan sonra doniip kapiy:
arkasindan kapatma eylemi gibi bir hareketin baglangicini, ilk ¢ekimden ikincisine kadar

takip etmemiz.



Kamera ekseni yoluyla baglant1 kurma: Ayni olayi, kamera konumunu degistirmeden bazen

uzaktan bazen de yakindan ¢ekilir.

Alandan alana gecerek baglant1 kurma: izleyici, sohbet eden iki kisiyi filme alan kameranin
hareketini takip eder; kimin digerine baktigina veya soz alan kisiye gore bazen sagdan bazen

de soldan geg¢is yapar.

Ses yoluyla baglanti kurma: Ornegin bir ¢ekimde traktor sesini duyariz, ardindan ikinci

¢ekimde de ayni1 sesi duymaya devam ederiz.

Renk yoluyla baglant1 kurma: ikisi arasinda baglantinin renk 6gesinin oldugu bir ¢ekimden

baska ¢ekime gegmek.

S6z ve goriintii yoluyla baglanti kurma: Ornegin, bir kisi bir sey hakkinda konusmast,

ardindan bir sonraki ¢ekimde o seyi gordiigiimiiz veya duydugumuz baglant: ¢esididir.
b. Hareketli ¢izimlerin tanimi ve tiirleri: Dillerde Hareketli Cizimler (Animation- Cartoon)

Marie Tebriz Jorno, hareketli cizimleri Fransizcadan tiiretilen Ingilizce kelimesi olan
Cartoon (Cizgi film) olarak tanimlar. Cartoon kelimesi baglarda ¢izilen kasete, daha sonralari
cizgi filmlere atifta bulunmak i¢in kullanilmis olup Cartoon ¢izimleri karikatiiristler
tarafindan ¢izilir[7]. Kevin Jackson, animasyon (Animation) veya hareketli ¢izimler
terimini, hayat dolu anlamina gelen Latince animatus kelimesinden ve hava- nefes- ruh - akil
anlamma gelen Yunanca anima kelimesinden tiiretilmis bir kelime olarak tanimlar.
Animasyon (Animation) kelimesinin ge¢miste kullanilan anlami ise; hayat, canlilik,
belirsizlik ve benzerleri bir nesneye verme fiilidir. Al-Ghani So6zIiigli, animasyonu,
karakterlerin kagida ¢izilip diyalogdaki karakterleri ifade eden seslerle birlikte

kaydedilmesine dayanan ¢ocuklara yonelik sinematik ¢caligmalardan biri olarak tanimlar.

C. Terim olarak Hareketli Cizimler (Animasyon): Animasyon filmlerinin diinyadaki en
onemli yonetmenlerinden, Kanada animasyon film yapimecilariin onciilerinden ve sinema
sektoriindeki usta kisilerden olan Norman McLaren, animasyonu sdyle tanimlar: Geleneksel
anlamda dogrudan kaydedilmeyen bir hareket yanilsamasini saglamak i¢in kare kare olarak
olusturulan filmler olup, animasyon sadece hareketli c¢izimler olmayarak ¢izilmis

hareketlerin de sanatidir. Ayrica, iki kare arasinda olup bitenler, tek bir kare icinde olup
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bitenlerden daha 6nemli olduguna vurgular. Diinyanin en 6énemli animasyon teorisyeni ve
tarih¢isi Donald Crafton ise, animasyonu, bir sinema filminde sirali halde gosterildiginde
cizimlerin veya konularin kontrollii bir hareket yanilsamasi yaratacak sekilde tertip edildigi
hareketli ¢izimlerin bir tiirii olarak tanimlar. Bir okulda filozof olan Munster Borg,
animasyonu, mekan, zaman ve nedensellik olan dis diinya formlarinin iistiinden gelindigi ve
hadiseler dikkat, hafiza, hayal giicii ve eylemler olan i¢ diinya formlarina gore ayarlandigi
hareketli ¢izimlerle insani bir hikaye anlatma siireci olarak tanimlar ve anlat1 6rgiistiniin dis
gorliniisle tamamen birlesmesiyle o hadiselerin diinyadan tam izole edilmis duruma
ulagsacagini da anlatir. Sinematik elestirmen Timothy Corrigan, animasyonu, ekrandaki
cansiz bigimlere hayat vermenin bir yolu olarak tanimlamistir ve bu canlanmanin ya
bagimsiz resimler ¢izerek ya da konumunda hafif degisiklikler yaparak bir nesneyi art arda
fotograflayarak elde edildigini de sdylemistir. Birlesik Krallik'taki Exeter Universitesi'nde
Sinematik c¢alismalar profesorii olan Susan Hayward da animasyonu tanimlamis ve
animasyon ile ¢izgi film terimleri arasindaki farkin ne oldugunu ortaya koymustur ki, ¢izgi
filmin kelime olarak kisa animasyon filmleri tanimlamak i¢in genel olarak kullanildigin
anlatmistir. Ayrica, c¢izgi film ile hareketli ¢izimler veya uzun animasyon filmleri
terimlerinin birbirinden belirgin bir sekilde ayirmak adina, animasyon varliginin
gerceklesmesi, geleneksel olarak cansiz statik nesnelerin betimlenerek saglandigini
sOylenebildigine deginir. Burada arastirmaci, animasyon kelimesinin bulundugu her yerde

¢izgi film anlamini verdigine, tersi de dogru olduguna isaret etmek ister[8].

Animasyon Tiirleri: Animasyonun pek ¢ok tiirii vardir, ancak ¢ogu bes ana kategorilerinden
birine tabidir. Her tiir, sanat¢inin yaraticilik i¢in tercih ettigi yonteme bagli olarak artilari ve
eksileri ile karakterize edilir. Farkli animasyon tiirlerini bilmek, sanatgilarin animasyon
alanindaki kariyerlerini se¢melerine yardimecir olmaktadir. Animasyonun bes tiirli

sunlardir[9].

Geleneksel animasyon (Traditional Animation).
2 Boyutlu animasyon (2D Animation).

3 Boyutlu animasyon (3D Animation).

Hareketli Grafikler (Motion Graphics).



Durakli ¢ekimler (Stop Motion).

a. Geleneksel animasyon (Traditional Animation): Geleneksel animasyon, hiicresel hareketli
cizimler olarak bilinir ve bu tiir animasyon, hareketli bir sahne olusturmak i¢in animatoriin
her kareyi manuel olarak ¢izmesini gerektirir. Bu ¢izimler genellikle, sanatcilarin kagidin
iist katmanindan 6nceki ¢izimi gérmelerine olanak taniyan bir 1s1kl1 masa {izerinde ¢izilir.
Bu tiir animasyon kullanan taninmis sirketlerden biri de Disney'dir. Geleneksel animasyon,
Ozel tabletleri olan bilgisayarlar kullanarak da yapilmakta olup geleneksel animasyonun

bilinen dezavantajlarindan biri ¢ok uzun bir siire¢ olmasidir.

b. Boyutlu animasyon (2D Animation): 2 Boyutlu animasyon, Flash'ta kullanilana benzer
vektor tabanli hareketli ¢izimleri ifade eder. 2 Boyutlu animasyona olan ragbetin arttigin
gbzlemleyebiliriz, bunun nedeni de olusturulmasinda kullanilan teknolojinin kolayligindan
kaynaklanir. Sanatgilar bu ¢izimleri her ne kadar kare kare seklinde olusturma secenekleri
olsa da vektor tabanli animasyon, sanat¢ilara, karakterleri stirekli olarak yeniden ¢izmek
yerine, karakterler i¢in platformlar olusturma ve viicudun bir kisimlarini ayni1 anda hareket
ettirme secenegi sunar. Bu animasyon tiirli, hareketli ¢izimler sanatina yeni baslayanlara
daha fazla esneklik saglama avantajina sahiptir, ¢iinkii bu tiir sayesinde ¢izim becerilerine

cok biiylik 6l¢iide dayanmak zorunda kalmazlar[10].

c. 3 Boyutlu animasyon (3D Animation): 3 Boyutlu animasyona bilgisayarla hareketli
cizimler da denir ve su anda en yaygin animasyon tiliriidiir. 3 Boyutlu animasyonun siireci
geleneksel tiirdekinden ¢ok farklidir ancak, her ikisi de sanat¢idan hareketli ¢izimlerde olan
ayni hareket ve olusturma ilkelerinin paylagmasini gerektirir. 3 Boyutlu animasyonun
cizimle daha az ilgisi var olup programdaki (yazilimdaki) bir karakterin hareket
ettirilmesiyle daha ¢ok alakalidir. Bu tiir animasyon, ger¢ekei hareketli ¢izimler olusturmak
i¢in fizige dayanmalidir. Ayrica, animatdr, anahtar kareler veya belirli hareketler olusturarak
gerisini bilgisayar tarafindan doldurulmasina izin verebilir. CGI, trend olan animasyon
filmlerin tiimii ve ¢ok fazla gorsel efekt gerektiren canli hadiseler dizilerinin bazisi i¢in
standart olmustur. Bunun nedeni, detaylara ve gercekcilige verilen biiylik 6nemdir; bu
sebeple de NYFA, hevesli animatorlere mesleki becerilerini gelistirmek icin ihtiyag
duyduklart egitimi sunarak 3 Boyutlu animasyon ve gorsel efektlere odaklanmigtir[11],

areketli Grafikler (Motion Graphics): Bu sanatsal model, ¢izim 6geleri, sekilleri ve metni
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aktarmadaki olanaga odaklanir. Ayni1 zamanda bu siireg, televizyon gosterilerinde, agiklayici
video kliplerinde ve hareketli logolarda da yaygin olarak kullanilir. Diger animasyon tiirleri
icin gerekli olan beceri seti, viicut hareketi veya yiiz ifadeleri taklit etmeye gerek
olmadigindan animasyonun bu tiirii icin gegerli degildir. Reklamlar, agirlikli olarak
animasyona dayanir ve bu sayede birgok kariyer firsat1 sunar. Ozellikle reklam sektdriinde
calisanlar, multimedya projeleri hazirlayanlar ve hatta film basliklarin agilislarini
tasarlayanlar i¢in After Effects gibi yazilimlar kullanmak, genellikle daha iyi ¢alismaya

sonucu Verir.

d. Durakli Cekim (Stop Motion): Durakli ¢ekimin hareketli ¢izimleri ile gelencksel
animasyonun hareketli ¢izimleri arasinda benzerlik var olup bunun nedeni, ikisinde de
hareketi sergilemek icin biraz farklilik gosteren hareketsiz goriintiiler dizisinin varligidir.
Obiir yandan durakli ¢ekim, fotografciligi kullanir ve gercek nesneleri yakalar. Sanatc,
durakli ¢ekim araciligiyla bir nesnenin veya sahnenin fotografini ¢ceker ve baska bir fotograf
¢ekmeden Once nesneleri biraz hareket ettirir, ardindan sanat¢i, sahne tamamlanana kadar
bu islemi tekrarlar ve her bir goriintiiyli yapacagi animasyonda bir kare olarak kullanir. Bu
animasyon tiirli, ¢izimler i¢eren bir animasyon flipbook'una benzer. Durakli ¢ekim ¢izimleri
dogal ve ilgi ¢ekici hareketli ¢izimlerden sayilir, fakat hem yogun emek gerektirir hem de
hazirlanmasi icin beceri ve uzun zaman isteyebilir. Ayrica geleneksel animasyon, tam bir
yaratict Ozgiirliigiine sahip olmak isteyen sanat¢ilar i¢in harika bir se¢cim olabilmesiyle
birlikte ¢ok yiiksek bir beceri seviyesi gerektirir ve hareketli ¢izimlerin tiirii ne olursa olsun
genellikle 3 boyutlu hareketli ¢izimlerle degistirilir. Sanat¢i, kendisine en uygun olan
animasyon tliriinii se¢mek i¢in her birinin avantajlarini ve dezavantajlarin1 géz oniinde

bulundurmalidir[12].
e. Dijital Tasarim

a. Dijital Tasarim (Digital Design): Dijital bilgisayarlar (Digital computers), elektronik
hesap makineleri (Electronic calculators), dijital iletisim ekipmanlar1 ve elektronik dijital
ekipman gerektiren diger bircok uygulamanin tasariminda kullanmilan dijital elektronik

devrelerin konusunda uzmanlasmis bir bilim dalidir[13].
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b. Tasarim teorileri: Birgok tasarimci, géze uygun kare bir tasarimi elde etmek ve
tasarimdaki onemli unsurlar1 dogru alanlara yerlestirmek i¢in tasarim unsurlart dagilim

teorilerine bagvurur. Asagida, tasarimda en 6nemli iki teoriyi sunacagiz[14].

C. Altin Oran (Golden Ratio): Estetik bir goriiniim ve gorsel bir dengenin saglanmasi i¢in,
amaglanan Dbi¢imdeki unsurlarin ve wuzunluklarin belirli matematiksel degerlerle
dagitilmasiyla elde edilen orandir. Bu oran, ¢izgi, daire, kare, dikdortgen gibi herhangi bir
sekle uygulanabilir. Asagida, altin oran katsayisinin diiz bir ¢izgiye nasil uygulanacagina
dair bir 6rnek verilmistir. Buradaki oran, ¢izgi toplam uzunlugunun daha biiyiik kenara
boliinmesinin sonucudur = daha biiyiik kenarin daha kii¢iik olana bdliinmesinin sonucu, bu

da 1.618 'e esittir.

C. Tipografi (Typograghy): Tipografi, yalnizca {iriniin veya reklamin temel bilgilerini
tasidigi i¢in degil, ayn1 zamanda, yazi tipinin boyutu, tiirii ve sekli, miisterinin veya alicinin
goziline ve diisiincesine etki ederek gorsel bir ¢gagrisima yol agtigindan, metin mesaji olmadan

Once gorsel bir mesaj olarak kabul edildigi i¢in tasarimin en 6nemli pargasi sayilir.
1.4 ARASTIRMA METODOLOJISI

Bu calismada filmlerin izlendigi YouTube (2015, ALIKE) (WIDDERSHINS, 2018) (2021,
Napo) detayl1 analiz i¢in benimsenmis ve aragtirma konusu ile iligkilerinin kapsami ile film

kurgusu ve dijital tasarimin bu filmleri ne 6l¢iide etkiledigi incelenmistir.
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2. DIJITAL TASARIMIN TARIHi VE SANAT EKOLLERINDEN
ETKILENMESI

Yasamla basa ¢ikmada insan bilinci sekillendirilmesi siireci, i¢inde yasadigimiz toplumun
devamliligini saglamak amaciyla yasamla iletisim kurma veya kaliciligi saglama
gereksinimlerin niteligi yani sira, insanin sahip oldugu ve yasamin ayrintilariyla bas ederken
kullanmaya ve uyarlamaya ¢alistigi ¢ok sayida kavramin kristalize edilmesinde temel bir
dayanak olmustur. Bir yanda insan, diger yanda yasam arasindaki bu dinamik ve olumlu
etkilesim, insanin gelismesiyle birlikte gelisen ve insanoglunun hem yasami hem de hayatin
sosyal, kiiltiirel, endiistriyel, bilimsel ve ticari doniisiimlerini daha iyi anlayarak kurdugu
tim entelektiiel ve felsefi onermelerden etkilenen birgok bilim, teknoloji ve insani
uygulamalarin ortaya c¢ikmasini saglamistir, zira insanin etrafini saran seyler kendisini
dogrudan belli etmez olup ortaya ¢ikabilmesi i¢in is ve faaliyete, esas olarak insani ihtiyaclar
tarafindan yonlendirilen sanayi ve ticarete ve faydalarla hayirlar bakimindan bol olan dogaya
ihtiya¢ duymasiyla birlikte devamliliga ve iletisim eylemi alma-verme agisindan dengeli
sekilde gergeklestirilmesine de ihtiyaci vardir. Bu nedenle ister ilkel ister gelismis olsun
tasarim gibi bir bilime gereksinim duyulmustur, ¢linkii insanin olusturdugu ya da meydana
getirdigi her seyin {iretimi siirdiiriilebilmesi igin basit tiretim sistemlerine gerek duymustur
ve hayat, hedeflerine ulagsmak adina g¢alistigi ve c¢abaladigi siirece insana istedigini

bahseder[15].

Dijital tasarimin tarihsel olarak incelenmesinin 6nemi, gecirdigi teknolojik gelismeyi
bilmenin yani sira, sanatsal egilimler ve yontemler ile bunlarin gelisimini, bu endiistrinin
biiyiime mekanizmasini ve dijital tasarimlarin gelisim asamalarini ortaya ¢ikarmaktir, buna
ragmen bu, kuskusuz olarak dijital tasarimin kilometre taglarinin eksik bir envanteri
olacaktir. Dijital sanatlar, yirminci yiizyilin son yarisinda gergeklesen teknik gelismeyle
ortaya cikan c¢agdas sanatlardan addedilir. Uretim i¢in dijital tasarimin kullandig1 temel
malzemesi, ¢izim programlari araciligiyla ¢izim ve diizenleme yapilarak bilgisayar ve ona
bagli aksesuar aygitlara dayanir. Dijital sanat, c¢aga ayak uydurmanin ve diisiince
ronesansinin bir sonucudur ve dijital tasarim, dili duygu ve yaraticilik olan belirli bir mesaj1
iletmek i¢in sanatginin sanatsal bir arac olarak bilgisayar gibi dijital medyalar1 kullandig

sanatsal yaraticilik ile bilimsel yaraticiliktan olusan bir tlir harmandir, ayrica dijital
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teknolojiyi profesyonel yontemlerle kullanip yaraticilik kavraminin billurlagmasinda 6nemli

bir unsur haline getirerek sanatsal caligmalar1 ve uygulamalar1 kapsayan genis bir terimdir.

Yetmisli yillardan bu yana dijital sanat, modern kitle iletisiminin 6nde gelen araglarindan
biri olarak ele alinmistir. Teknoloji gelismesi ve ¢esitli dijital tasarim programlarinin
bulunmasiyla birlikte dijital sanat, gorsel sanatlarin en cagdas tiirlerinden biri haline
gelmistir ve gelismesi teknolojinin gelismesiyle es zamanli olarak gergeklesmistir. Dijital
tasarimin tarihi, teknoloji ve sanat arasindaki Ortiismenin boyutunu dogal olarak
gostermektedir ¢iinkil caglar boyunca sanat, cagin gelismeleriyle senkronize olarak hareket

etmis ve onun parametrelerinden etkilenmistir[16].

Dijital sanat terimi ilk olarak 1980 yilinda yere yerlestirilen bir kagida biiyiik ve ¢esitli
cizimler cizebilen akilli bir robotu programlamak i¢in miihendisler tarafindan kullanilan
ressam AARON’un programini tanimlamak i¢in kullanilmistir ve bu olay, sézii gegen 0 yeni

sanat tiirlinii degerlendirmek ve gelistirmek i¢in tasarimcilarin dikkatini ¢ekmistir.

Bununla birlikte, bilgisayar araciligiyla sanat eseri iiretmeye yonelik ilk girisimler, bir grup
cesitli sanatsal sekillerin ¢izilmesine olanak taniyan bir algoritmayi tasarlayan Alman sanatci
Frieder Nake tarafindan 1965 yilinda gergeklestirilmis olup o yillarda bunu tanimlayan bir

terimin olmamasina karsin bu girisim, dijital sanatin ilk ¢izimi olmustur.

Altmisl yillarin sonunda, bilgisayar aracilifiyla yapilan sanat1 kesfetmek adina birkag miize
tarafindan sergiler diizenlenmistir. Bunun ardindan, hareketli grafikler gibi birkag¢ sanata
dayanan c¢esitli medya kuruluslarinin tarafindan kullanilmasi veya dijital sanatin Disney
filmlerinde yer edinmesi veyahut hatta dijital pazarlamada kullanilmasiyla birlikte muazzam

olgiide gelismistir[17].

Grafik tasarim bir alan olarak nispeten yeni bir gecmise sahip oldugunu gézlemliyoruz.
Halbuki, Lascaux magaralarindan Roma'daki Trajan Siitunu'na, Orta Cag'in tezhipli el
yazmalarindan g6z kamastiric1 Ginza 1siklarina kadar, grafik tasarimi andiran faaliyetlerin
insanlik tarihinin tamamina yayildigini gorebiliriz. Yirminci ve yirmi birinci yiizyillarda
gorsel iletisim alanlarinda meydana gelen biiyiik sigrayisla birlikte, reklamcilik, grafik
tasarim ve giizel sanatlar arasinda bazen farkliliklar bulabiliriz. Tiim bunlara ragmen, hepsi

ayni unsurlari, teorileri, ilkeleri, uygulamalari, dilleri ve ara sira ayn1 misteriyi bile
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paylasirlar. Reklam sanatindaki nihai amag¢ mal ve hizmet satmak olarak bilinir. Grafik
tasarimin Oziinii ise "bilgiyi organize etmek, fikirleri bigimlendirmek ve insan deneyimini

belgeleyen sanatsal gergekliklere ifade ve duygu havasi kazandirmak" olarak bulabiliriz.

Milat sonras1 dordiincii yiizyil ila yedinci yiizyil arasinda ve Tang Hanedanligi déneminde
(618-906( agaclar baski ve tekstil isleri i¢in kullanilmistir. Budist metinleri oymak ve kutsal
kitaplar1 ¢cogaltmak i¢in aga¢ govdeleri kesilirdi ki bunlar, insanligin bugiine kadar bildigi
en eski basili kitaplardir. Song Hanedanligi (960-1279) déneminde de kitaplar harf hareketli
matbaa tiirleri kullanilarak daha genis dlgekte liretilmistir, bu da basin matbaaciligi yapan
Johann Gutenberg'in yayinevinin 1450 yilinda Avrupa'da kitaplarin daha da genis 6lgekte
basilmasini iistlenene kadar devam etmistir. Grafik tasarimin bu olgusu hiimanist ya da

kadim stil olarak adlandirilir[18].

On dokuzuncu ylizyil sonlarinda Avrupa'da, 6zellikle Birlesik Krallik'ta, grafik tasarimin
giizel sanatlardan ayrilmasina katkida bulunan bir hareket ortaya ¢ikmistir. Ayn1 donemde,
Piet Mondrian’in, giiniimiizde internet aginda reklam, baski ve tasarim islerinde kullanilan
Izgara sisteminin kullanimini ortaya koymasiyla itibar kazanarak grafik tasarimin babasi

olarak tanmmustir.

Grafik tasarimi 1849 yilinda Ingiltere'deki egitim sistemine girmistir. Bunun gergeklesmesi,
tasarim ve sanat tiriinleriyle ilgili dergisi ve hem tasarim hem de teknolojinin bir kutlamasi
olarak sayilan Biiyiik Sergi'nin organize etmesiyle grafik tasarimim énemini Ingiliz hiikiimeti

dikkatine sunabilen Henry cool sayesinde olmugtur.

William Morris tarafindan kurulan Kilmuscote yayievi, grafik tasarim konusuna adanmus,
tarihsel bir nitelik tagiyan ve on dokuzuncu yiizyildaki grafik tasarimin bayagi maddiyatini
yansitan bir¢ok kitap yaymlamistir. Morris'in ¢ogunlukla zenginlere yonelik yayinlari,
tasarim ve diger sanat dallar1 arasindaki ayrima katkida bulunmustur. Ayrica, yirminci
yiizyilin baginda modern sanatin dogrudan ve tasarimin dolayli olarak gelistirilmesine

yardimci olmustur.
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21 YIRMINCI YUZYILDA SANAT EKOLLERININ DEVRIMi VE DEVRIMIN
TASARIMCILAR UZERINDEKI ETKISI

Yirmi birinci yiizyilin basinda diinyadaki teknoloji, sanatsal siireci degistirerek biiyiik bir rol
oynamig, tasarim yapisal organizasyonu ele alinmasinin bigimi de degismis Ve
bilgisayarlarin ortaya ¢ikmastyla dijitallesme hakim olmustur. Bilgisayarlarin kullanimiyla
tasarim siireci elektronik bir forma doniiserek bu alanda kokli bir donilisiimiin
gergeklesmesine yol agmistir'. Boylece teknoloji, sanat ve tasarim alanlarinda giderek daha
fazla 6nem kazanmis ve yaratmis oldugu etkinin etkinligini ispat eden {iiriinler ve sanat
eserler sayesinde c¢agimizdaki etkisi agik¢a belirginlesmistir. Sanat eserlerinin tiim
alanlarindaki tiretim siireci geleneksel bir sekilde ve manuel eylemler ile gergeklestirildikten
sonra bilgisayar teknolojisi, sanat eserlerini dijital bir mekanizmaya tabi tutarak onlar
bambagka bir sekilde gostermistir, boylece giiniimiizde sanatsal fikrin dijitallesmesi veya
dijital sanat olarak bilinen kavram ortaya ¢ikmustir. Fikirler teknolojiyi gelistirdigi ve
teknoloji fikirleri etkilediginden bu doniisiim teknoloji ve sanat eserleri lehine sayilan ¢ok
fazla sey katmistir. Bununla beraber, dijital programlamanin sundugu olanaklarla sanat¢1 ve
tasarimcinin  baglantili oldugu sanat bi¢ciminin otomatik yontemlere donilismesi ile
karakterize edilen bir diinyaya girmek kolay olmamaistir. Giiniimiiz diinyasinda belirgin olan
bu teknik basarilar, yazinin ortaya ¢ikisi, sanayi devrimi, matbaa icad1 ve bilgisayarin ve ona
bagli ileri teknolojilerin ortaya ¢ikmasindan sonraki bilgi ve iletisim devriminde de oldugu
gibi, teskil ettigi biiyiik sigramalar sayesinde olumlu bir sekilde anilmaktadir. Genel olarak
yasamin, 6zel olarak da sanatin ¢esitli diizeylerinde temsil edilen bu niteliksel doniisiimlerin
onemli bir etkisi olmus olup ¢izim olusturma, goriintiilerde degistirme, silme ve ekleme
yapma ve sanat eseri yaratmada sanatg1 ve tasarimcilarin izledikleri mekanizma aracilifiyla
dijital teknoloji tesirine katkida bulunmustur. Teknolojinin gorsel bilginin calismasi,
yaratilmasi, {iretilmesi ve yayilmasi iizerindeki etkisi ile meydana gelen eylem yoluyla bu
biiyiik doniisiimii fark etmek ve algilamak bazen zordur, ¢iinkii ((o teknolojinin gergcek
calisma sekli bir¢ok kimse icin hala bir gizemdir)). Tasarim araglart ve sanat
yonetmenligindeki gelismeler, sanat alaninda ve dijital grafik tasarimi diinyasinda esi
benzeri goriilmemis bir sekilde gergekleserek tasarim endiistrisi doniisiimiine etkili bir
sekilde katkida bulunmus, (tasarimcinin eskiden somut fiziksel bir bigimde yaptig1 islerin

cogu kisaltilmasina yol agmig)[19], ve o isleri sanal bir diinyada iiretilen, gorsellestirilmis,
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gorsel olarak algilanabilir, eterik bir bilesene doniistiirmiistiir. Teknolojinin meydana
getirdigi ve gecmiste sanat eseri olusturulmasinda yardimci bir faktor olarak yer alan bu
ilintilik, glinlimiizde yonelim siirecini degistirerek fikrin yaratilmasi ve ortaya konma
bicimiyle iliskili bir ana bilesen haline gelmistir ve onun icin sanatin dijitallesmesi,
yazilimlarda toplanan yOnetici araglarin azaltilma siirecine izin vererek bireysel yonetimi
Ozglirce ¢alismasi ve sanatsal eserini nasil gosterecegine karar vermesinin oniinii agmustir.
Bu, eserin tiim kurumlarin1 kapsayacak ve tiim sanatsal, estetik ve islevsel zevklere uyacak
sekilde, teknik eylemle bir sanat eseri olusturmak ig¢in dijital yaratimin olanaklarindan
yararlanarak yapilir. Sanatsal tirlinlerin gerekliliklerinden biri de 6zellikle tasarim alaninda,
toplumsal amaglara hizmet etmeye yonelik olmasi olup bunun toplumlarin yagamindaki
Onemi ve rolii, her zevke hitap edecek sanatsal tirlinlerden toplum ihtiyaglar1 saglanmasinda
yatmaktadir. Teknoloji erken gelisimi savunma ve uzay havaciligi ile iligkilendirilirse de
modern dijital grafikler (grafik tasarim, animasyon, film yapimi ve Internet dahil olmak
tizere ¢ok ¢esitli kullanim alanlarinda) temsil edilmektedir. Bununla birlikte, farkli gelenek
ve goreneklere sahip toplumlarin yasamindaki hizli gelismelere bakildiginda sanatsal eylem
sahnesinde dikkat ¢ceken hadise, programlarin dijital teknik sunumunun standartlastirilmis
kullanimi1 ile temsil edilen ve sanatgilarla tasarimcilar tarafindan benimsenerek eserler
olusturulmasinda kullanilan ortak bir dilin ortaya ¢ikmasidir. Teknolojinin glinlimiizde en
ondeki yere yerlesmesi ve sanatla grafik tasarim alanlarinda dijital sanat olarak bilinen

kavramin ortaya ¢ikmasina neden olan hadise budur.

Leonardo da Vinci ve Johannes Vermeer, bir resim igin sanatsal islerin olusturulmasinda
uygun boyutlar1 gosteren on eskizlerin yapilmasini hizlandirmak ve buna gereken zamani
kisaltmak i¢in ilkel fotograf makinesini ve benzer baska cihazlar1 kullanmiglardir. Eugene
Delacroix, Edgardina, Thomas Eckhardt ve digerleri gibi on dokuzuncu yiizyil sanat¢ilari,
eserlerin 6n eskizlerini cisimlestirmek i¢in kameray1 bir kaynak olarak kullanmiglardir.
Cagdas sanatgilar ise, resim olusumunun bir taslagini ortaya ¢ikarmak adina yapilacak
resmin ana ve alt ¢izgilerini resmin tuval ylizeyine diisiirmek i¢in tepegdz (overhead) veya
fener cihazlar1 araciligiyla goriintiiyli resim yiizeyine aktarma teknigini kullanmislardir.
Gilinlimiizde donanim ve yazilim araglari, tasarimcilarin onlar1 daha sezgisel ve dogal bir
sekilde kullanabilecekleri bir asamaya ulasarak gelismistir; dijital ¢izim tabletleri daha

hassas ve kullanimiyla birlikte yonetimi de daha kolay hale gelmistir, bilgisayar: kullanarak
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¢izim yapma hissi dogal ¢izim yapma hissine yaklagsmistir. Ayrica, dijital ¢izim kalemlerine
eklenebilen ve bu teknolojilerin sanat eseri estetigine lehine oldugunu daha fazla hissettiren
kalem uglar1 tiretilmistir. Boylece bu teknikler, giderek tasarimsal sanat eserleri estetigine

lehine katk1 saglar haline gelmistir[20].

Boylelikle sanat terimi, giizellik, estetik ifade ve yaraticilik sifati tasiyan ve sanat¢inin ilham
aldig1 cevresindeki nesneleri gozlemlemesi yoluyla iirettigi her seyle es anlamli hale
gelmistir, ayn1 zamanda tek bir birey veyahut bir eserin {iriinii ve amaci fikri altinda birlesen
bir grup birey tarafindan gergeklestirilen her insani eylemi i¢in bir gerek¢e olmustur. Sanatin
tasarimdan hi¢bir farki yoktur, ¢ilinkii her ikisinin de anlami estetik ifadede yatar ve ikisi de
belirli bir hedefe ulasmak i¢in tek bir sabit kalipta ilerler, ¢linkii tasarim sanati1 kolektif sanati
ile bireysel sanat1 birbirine baglayan halka sayilir ve estetik bir uzlastiricidir, zira sanat, sanat
eseri olarak temsil edilerek bir mesaji iletmeyi amaglar ki izleyici, mesaj igerigini ve
yorumlarmi idrak etmek i¢in onu alir. Sanat, sanat eserinde yer alan ayrintilar1 sanatgi
niteliklerine gore diizenlemeyi ve organize etmeyi amagclayan siirecin kendisidir, tasarim ise,
unsurlar organizasyonu, diizenlenmesi ve koordinasyonu siirecinin 6ziidiir. Cagimizdaki
gorsel sanat araliginin glinlik yasamin tim faaliyetlerini ve gerekliliklerini kapsayacak
sekilde belirgin olarak oldukca genisledigi, bir¢ok bireysel fonksiyonda karsimiza ¢ikmaya
basladig1r ve ihtiyacin ¢esitliligi ile cesitlendigi gozlemlenebilir, bununla birlikte sanat
kelimesi, kuaforliik isleri ve yemek yapma gibi eylemlere kullanilir hale gelmis oldu, hatta
insani fiillerle ortaya ¢ikan her {iriin sanat sifatin1 tasimaya baglamistir. Ayni1 zamanda bu
sifat, benzersizlik 6zelligi tasiyan ve bir bireyden kaynaklanabilecegi gibi kolektif de
olabilen insan becerisine igaret eden niteliklerden biri sayilir, ¢iinkii sanat, gorsel bir ham
malzeme veya ham malzeme koleksiyonu kullanilarak, sanat¢inin diisiince ve felsefesini
yansitacak sekilde formiile edilip giizel goriinerek, belirli bir fikrin rahatlik ve zevk verecek
sekilde ifade edilmesidir[21]. Tasarim ve tasarimcinin ulasmaya c¢alistigi estetik amagla
uyum i¢inde islevsel ve yararli bir amaci yerine getiren uygulamali ve ayn1 zamanda giizel
sanatlardan birini temsil ettigi i¢in tasarim sanatinin Ozellikle arastirma alanimizdaki en
onemlilerinden biri oldugu sanatsal kavramlarin gelismesi ve genislemesiyle birlikte, insanin
varligini gliglendiren ve arzularini zenginlestiren ihtiyaclar: karsilayarak duyular ve fikirleri
arasindaki dengeyi ve dogru iliskileri yeniden kuran pratik ve yaratici ¢dziimlere bulmaya

dayandigi icin tasarim sanatinin karakterize edildigi dogasi sayesinde onemli bir faktor

17



haline gelmesine ve sanatlar arasinda genis bir yer kaplamasina yol agcmistir. Diinya,
teknoloji roliiniin ortaya ¢ikmasi ve sanat eseri iiretme alanina girmesiyle, sanatlarin icra
anlayisini degisime ugratan ve sanat islerin ytriitiilmesinde geleneksel yontemlere dayanan
sanatlardan dijital kavramima dayanan sanatlara doniisiimii tetikleyen gelismelerden
gecmistir, bunun yaninda sézii gecen teknoloji, imgelerin iiretilmesinde etkili, hizli ve
ekonomik bir ara¢ haline gelen bilgisayara ve imgelerin {iretilmesinde ve islenmesinde
meydana getirdigi 6zelliklere dayandiginda[22], 6zellikle gorsel sanatlar endiistrisi alaninda,
sanat¢1 ve tasarimci i¢in yardimci ve destekleyici bir unsur haline gelmistir. Bilgisayar ve
yazilimlarin 6zellikle grafik tasarim alaninda kullanilmaya baslanmasi, bir¢ok tasarimci bu
teknolojiyi benimseyerek geleneksel tasarimcilardan dijital tasarimcilara doniismesine yol
acmis ve dijital tasarim enddistrisi diinyasina giriglerin Oniinii agmigtir. Dijital teknoloji,
tasarim, imgeler ve ¢izimler iiretmesinde ve olusturmasinda bilgisayara dayandiklarindan
otiirii, bircok sanatgi, tasarime1 ve sanat erbabinin takdirini toplayan giizel sanatlardan biri
addedilen dijital ¢izim yontemi olan yeni bir sanatsal ifade bigimi yaratmigtir. Bu durum, bu
sanat tiirline ilgi duyanlarin sayisinda bir artisa yol agmis, buna programlarin sayisindaki
artig ve sanat ile tasarim diinyasinda 6zel bir ize sahip haline gelen yaraticilik kapasiteleri
sayesinde bu programlarda meydana gelen gelismeler eslik etmistir, zira bilgisayar
kullanarak ¢izim yapmak, tasarimciya bir sanatsal kompozisyonu ¢izme veya bir araya
getirme ve ¢alisirken birden fazla versiyonu kaydetme imkanini verdiginden ¢ogu geleneksel
cizim yonteminden daha toleranshidir. Bu ilgi 6zellikle son yillarda belirginlesmis olup
sanatgilar ve tasarimcilar geleneksel ¢izimi terk edip dijital ¢izimi benimseyecekleri kadar
tesir etmistir, bazilari ise geleneksel ¢izimden yararlanarak geleneksel sanati dijital sanatla
(dijital ¢cizim) birlestirmeye ¢alisti, ¢linkli programlar tasarimciya (ayirt edici bir tasarim elde
etmek i¢in fazla sey gerektirmediginden dijital c¢izimde kullanilan araclari saglamada
kolaylik) sunmustur ve bu, s6zii gegcen araglarin olgunlagmasinda tecelli ederek bu araglarin
daha hassas, kullanima daha ¢ok dostane ve bir ilham kaynagina doniismesine yol agmustir.
Hem sanat hem de tasarim, konunun kendisini ve sanatsal konunun nasil sunulacagini
bulmak amaciyla tasarim ilkelerini kullanir, bir sanat eseri de giizellesme saglamak ve gorsel
zevk vermek i¢in yapilmis olan estetik hedeftir[23]. Bir tasarimci belirli bir sorunla karsi
karsiya kaldiginda, ¢cabaladig1 hedefe ulasmasina yardimer olabilecek secenekleri kendisine

saglayabilecek belirli spesifikasyonlar dahilinde ¢aligmalidir, zira hem tasarimci hem de
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sanatcl, medya araglariyla izleyici tarafindan algilanabilen gorsel ¢oziimler ya da tasarimsal

eserin yonetici maddelerini kullanarak endiistriyel ¢éziimler bulabilir.

Dijital devrim ve bilgi devrimi, mimarlik ve i¢ mekan tasarimini etkilemis olup bunlara bagh
tiim alanlarda muazzam bir gelismeyi beraberinde getirmistir. Bu gelisme, ¢ag teknolojisi
ritmini terciime eden ve gelismis i¢c mekan tasariminin sonsuz hedeflerini yansitan yeni nesil
tasarimlari sunarak gézlemlenebilir 6l¢iide hizlanan tasarim fikrine de yansimistir ve bunlar,
geleneksel yerinde hareketsiz duran teorilere karsi kayitsizdir, hatta aksine tam bir doniisiim
yoluna, asina ve basmakalip olan her seyi degistirmeye ve klise alisilagelmis geleneklerden
kurtulmaya dogru ilerlemektedir. Bu durum, dijital tasarim teknolojisinin ortaya ¢ikmasina
ve dijital teknolojilerin tasarimsal siirecinin tiim asamalarina dahil olmasina yol

acmistir[24].

Dijital Sanat Ekolleri: Modern dijital tasarim sanati, tasarim fikrine goére ii¢ ana ekole

ayrilmistir[25].

a. Gergekei Dijital Sanat Ekolii: Tasarim; giil, ev, kisi, at ve baska benzer unsurlar gibi
gercekte var olan sekilleri temsil eder. Sanatg1 burada herhangi hayali etkiler eklemeden,
gercek ve somut bir perspektifi veya bir kismini ifade etmek i¢in gercek¢i olmaya gayret

eder.

Bu ekol, ger¢eklikten kopyalayarak tasarlama anlamina gelen simiilasyonu kapsar ve ev,
agac, bilgisayar gibi asina gercek nesneleri simiile eder. Baska deyisle gercekei goriintiiler
kullanmay1 ve bunlar1 ger¢egi veya bir kismimi temsil etmek igin gesitli yontemlerle

birlestirmeyi kapsar.

b. Hayali Dijital Sanat Ekolii: Hayali sanat ekoliindeki sanat¢1 gergekgi bir perspektife bagh
kalmayarak gordiigii cesitli ve celigkili etkileri ve ortiismeleri ekleyebilir ve olusturabilir.
Geleneksel sanatin stirrealist ekoliine benzer, fakat sanat¢i hayalini ifade etmek icin arag

olarak bilgisayar kullanilir.

Gergekte var olmayan hayali dokunuslar1 ve imgelerde i¢ ice gegmeleri barindiran hayali
unsurlarin tasarlanmasi ve olusturulmasiyla ilgilenir ve bunu yaparken yaratici diisiince ve
inovasyona dayanir. Bu Ekol, bazilar1 tarafindan "Dijital Ekol" veya dijital sanat ekoli

olarak adlandirilir.
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c.. Dijital Disavurumcu Sanat Ekolii: Disavurumcu sanat ekoliinde 6geler gergeklikten alinir,
ancak gerceklere ne kadar uyacagina bakilmaksizin sanat¢1 duygularina gore tasarlanir ve
bu, tasarimdaki ¢izgilerde, renklerde veya sekillerin boyutlar1 arasindaki orantilarda biiyiik

degisiklikler uygulanarak yapilir.

Dogadan 6geler ve nesnelerin alindigir ve renkleri, sekilleri veya boyutlar1 degistirilerek
deforme edildigi ekoldiir. Buradaki deforme kelimesi, vandalizm anlamina gelmez, daha

ziyade nesne gergek yliziinii ¢arpitilmasi anlamina gelir.
Dijital eseri olusturmasina gelince, asagidaki yontemlerden birini izler[26]:
a. Sifir Yontemi:

Tasarim programlarindan birinde yeni dosya acip geometrik ve organik sekiller, renkler,
fircalar, filtreler ve baska sanatsal yaratma araglari kullanilarak bagka bir yerden

kopyalanmadan veya kesilmeden 6gelerin olusturuldugu yontemdir.
b. Akiimiilasyon Yo6ntemi:

Bir grup gorlintiiyii bir araya getirmeye ve aralarinda iliskiler kurarak tek bir kompozisyonu
olusturmaya dayanan, kolajlanmis goriintiilere koklii degisiklik uygulamadan kolaja yakin

bir yontemdir.
c.. Sifir ve Akiimiilasyon arasindaki ortak yontem:

Gortintiilerin kigisel isteklere gore toplanmasi, bigimlendirilmesi ve modifiye edilmesi

anlamina gelir. Birinci ve {igiincii yontemler ikinci yontemden daha iyi addedilmektedir.

2.2 WEB SITELERINDE VE UYGULAMALARDA DiJITAL TASARIMIN
EVRIMi

Glinliimiiziin ¢agi, her alanda bilgi patlamasi ve hizla artmasinin yasandigi ¢cag olmasiyla
karakterize edilir; bilgi o kadar hizli yayiliyor durumda ki, herhangi bir yer ve zamanda
herkese ulasabilir hale gelmistir. Bu ¢agda, bilgiye sahip olma, bilgiyi organize etme ve
dagitma miicadelesi, servet ve diger kaynaklar i¢in verilen miicadeleden daha fazla olmustur.
Her konuda bilime dayanan ve dogaglamayla rastlantisallia izin vermeyen degisen bir

diinyada, dogru zamanda dogru bilgiye sahip olanlar ayni zamanda giic ve kontrol
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unsurlarina sahip olanlardir. Yirmi birinci yiizyilda teknoloji alaninda yasanan bilimsel ve
bilgisel devrim, her bireyin kendi uzmanlik alaninda, yaptig1 isle ilgili programlardan
yararlanmak i¢in acele etmesini zorunlu kilmistir. Cizim i¢in uygulamali programlar insan
hayatinin tiim yonlerini kapsamistir. Karsilastirma yapildiginda, diger alanlarda teknolojinin
genel olarak kullanimi1 sinirli olarak kalir. Teknolojinin gorsel sanatlar, tasarim ve ¢izimde
kullaniminin 6nemiyle birlikte birgok olumlu yonii vardir; bunlardan en 6nemlisi, modern
teknoloji kullanicisina sunulan gorsel ¢oziimlerin ¢oklugu ile yenilik ve yaraticilik ufkunun
genislemesidir. Giinlimiizde kiiresellesme zorluklari, insan yasaminin degisen parametreleri
nedeniyle biiylik boyutlara ulagmistir ve mesele artik onlar1 kabullenmek ya da reddetmek
ile ilgili olmayip uluslarin ¢esitli alanlardaki gelisiminin bir 6l¢iisii haline gelen bilimsel
gelismeler ve siirekli teknolojik basarilar nedeniyle bu zorluklarla nasil yiizlesilecegidir. Bu
gelismeler tiim alanlar1 kapsamistir ve tasarim da bunlara dahildir, hatta teknolojik ve biligsel

alan agisindan en ¢ok etkilenen konu olmustur[27].

Kiiresel dijital devrim, iletisim teknolojisinde, kiiltiirel yaklasimlarda ve bilgi sistemlerinde
devasa bir donilisiimii ifade ederek ve sanatlarin dijital, medya ve baska programlarinda
iletisim ve bilgi teknolojileri isttihdamina genis trendlere yol agarak yeni bir uygarlik ¢agina
gecisin baslangicini beraberinde getirmistir. Bu yeni trend, grafiksel ve gorsel yazilim
teknolojisi gelismesinin olgularin olusturulmasi ile baslayan ve gorsel dil ile goriintii ve ses
dosyalari icin yeni islevler tanimlayan bir iletisim agin olusturulmasi ile sona eren bir grup
veriye haiz olmadan dijital sanatlar i¢cin bir gelecek agilmasinda uygulamalarini ve
programlarint kurmaz olup bu dijital sanatlar gergekten de dijital c¢agmn Ozilini
yansitmaktadir. Boylece dijital sanatlar, maddi ve biligsel uygarligin 6ziinii ifade eden dijital
imge gelistirilmesi ve iiretilmesinde diger bilimler sonuglarinin birgogunu istihdam eden bir

bilim dalina daha yakin hale gelmistir.

Tabletlerde dijital sanat: Tabletlerde bulunabilen ve kullaniciya sanatini yaratmasi igin

bir¢ok secenek ve olanak sunan bir siirii uygulamadan asagidaki programlari sayabiliriz[28]:

Artrage: Bu uygulama, kagit rengi, pano gergevesi boyutlari ve tebesir, kalem, sulu boya,
yagli boya, karakalem ve pastel gibi kullanilan malzeme tiirleri dahil olmak {izere ¢ok sayida
secenek igerir. Bu wuygulama, dogrudan ekran {izerinde ¢izim yaparak, fircalar

Olceklendirmeyi kolaylastirarak, genis bir renk yelpazesiyle c¢alisarak ve kolay renk
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karistirma ve harmanlama saglayarak gercek hayattaki ¢izim yapma hissini verir. Farkli

unsurlar ve teknikleri entegre etmek kolay burada. Bununla birlikte, kontroliiniin zor olmasi

ve lizerinde ¢alisirken pano boyutlarinin degismesi dezavantajlarindandir.

ArtStudio: Bu uygulama, panel ger¢eve boyutlari i¢in birden fazla segenege ve 20'ye kadar
cesitli firgalara yer vermektedir. Buna ek olarak, bu uygulama iist iiste bagimsiz katmanlar
tizerinde ¢aligma avantajina sahiptir ve sanatc¢iya yaraticilik i¢in daha fazla alan saglayan
bircok filtre ve efekt igerir. Bu uygulama ayrica kullanicinin en iyi sonuglar1 almasini
saglamak ic¢in bir¢cok egitim dersi igerir. Bu uygulama dosyalar1 Photoshop ve bilgisayardaki
diger ¢izim programlarinda kolayca agilabilmesi onemli bir avantajdir. Photoshop
dosyalarmi tanir ve Photoshop ile diger popiiler programlarda agilabilen dosyalar hazirlar.
Auryn Ink gibi gercekei bir ¢izim yapma hissini veren bazi uygulamalar da mevcuttur.
Suluboya ¢izimlerine benzer ¢izimler ortaya ¢ikarmak i¢in tasarlanmistir. Suluboya efektleri
elde etmek icin en iyi yazilimdir ve sonuglar1 ger¢ek suluboya ¢izimiyle yakindan eslesir.
Ayrica sanatgiya firga ucu seklini kontrol etme imkani verir, su ve renk miktari
ayarlanabilmesine, doku degistirilebilmesine ve hatta kagidin yiizey tiirleri ve o6lgekleri

degistirilebilmesine olanak tanir.

Brushes: Sanatgiya daha fazla olanak saglayan Brushes gibi bagska miikemmel ve hizli
uygulamalar da mevcuttur. Bu uygulama basit ve diizenli bir ara¢ ¢ubuguna sahip, renk

yelpazesiyle calismak ve renkleri ¢cagristirmak kolay, hizl tepkili ve dokunmaya duyarhdir.

Tablet sirketleri, dijital ¢izim yapmay1 gercek hayattaki ¢izim yapmaya benzer bir deneyim
haline getirmek ve iki tiir arasindaki boslugu doldurmak hedefiyle, giinlimiizde tablet
cihazlari i¢in aksesuar olarak satilan fir¢ca ve kalem gibi ¢esitli araclar iretmeye ¢alismakta.
Bazi sanatcilar, hareket halindeyken veya hizli bir ¢izim yapmak istediklerinde eskiz
defterlerini kenara birakip bir tablet veya akilli telefonla degistirdiler. Bu secenek, araglar
mevcudiyeti sorunu ¢ézmiistiir, zira sanatginin ihtiyact duydugu bir tek cihazi, parmagi ve
elleridir. Bir diger avantaji1 ise sanat¢inin ayrica bir 151k kaynagina ihtiya¢ duymamasidir.
Geceleri disarida ¢izim yapmak gergekten sikintili, oysa tabletlerle bu tarz sorun
yasanmayacak clinkii tabletteki ekran, gérmek i¢in harici bir 1s18a ihtiya¢ duyan kagit ¢izim

defterinden farkli olarak 151k yaymaktadir.
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Dijital donanim ve yazilimin en biiyiik avantaji sanat¢1 i¢in ¢ok temiz ve diizenli ¢aligma
ortami saglamasidir. Programlar, Firca tiirleri temin etmek, renkleri karistirabilmek ve
gergekeilikten izlenimcilige kadar tiim tarzlarda ¢alisabilmek ve hatta suluboya gibi farkli
malzemelerin etkisini elde etmeye kadar, sanatgiya gercek bir stiidyo hissini vermeye

odaklar.

Resimlerin sergilenme yontemleriyle ilgili ise, eserlerin basilip duvara asilmasi ve hatta
internette sanal sergiler diizenlenmesi gibi olanaklarin var olmasinin yani sira yeni fikirler

ve imkanlar seyirciyi hayrete diistirmeye baslamig durumdadir[29].

Glinlimiizde, modern miizeler iPad, Galaxy ve digerleri gibi tabletlerle iiretilen sanat
eserlerini sergilemek i¢in dzel galerileri tahsis etmistir. Ornegin, Danimarka'daki Louisiana
Modern Sanat Miizesi 2011 yazinda sanat¢1 David Hockney'in iPad ile ¢izdigi ¢izimlerin

sergilendigi "I Draw on iPad" baslikl1 bir sergi diizenlemistir.

Apple Newton: Ipad’ler ve iPhone'lar, eserler sergilendigi yaklasik 20 iPad salon duvarina
astlmistir. Sergiye, resimler yapilirken g¢alisma asamalarini agiklayan video Kklipleri
yayinlayan projektorler eslik etmistir. Bu, dijital sanata ve onun geleneksel sanatla iliskisine,
cihazlar ve uygulamalar gibi ¢agimizda ortaya ¢ikan mevcut teknik olanaklarin neler
olduguna ve kullaniciya ne gibi firsatlar sunmus ve sunmaya devam ettigine hizli bir bakistir.
Bu teknolojiler ve uygulamalar yeni bir sanat ve yaraticilik formu meydana getirebilir ve
ayni zamanda geleneksel sanat severler i¢in bir kaygi kaynagidir. Fakat, her iki diizeyde de
gelisim carkinin nasil ilerledigine ile sanatcilarin ve teknoloji uzmanlarmin bize neler

sunduklarina bakalim.
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3. ANIMASYON MONTAJINDA DIiJITAL TASARIMIN ETKIiSI

Animasyon filmlerin siliregelen basarisi, biiyiik yapim sirketlerini, efsanevi karakterlerin
veya paranormal aktivitelerin kullanilmasi gibi gercege epey yakinlasan veya dogal
sahneleri daha da fantastik hale getiren kurgusal karakterleri veya durumlan tasvir
edebilmek i¢in, yenilik¢i teknolojileri bulmaya siirekli olarak aramaya tesvik etmektedir.
Bilgisayar yazilimlarinin gelisimi ve islemcilerin hizi, animasyon film yonetmenlerinin en
1yl iiretim ve sunum yoOntemlerini arama hirsini yilikseltmesine katkida bulunmus iken
bilgisayar yazilimlarin gelisimi ve islemcilerin hizi, o animasyon film sanatgilarinin en iyi
liretim ve sunum yontemlerini arama hirsini yiikseltmesine katkida bulunmustur. Modern
cagda yazilim ve multimedya alanindaki teknolojik gelisme, hareket ettirme siireci
yirilitilmesi gibi animasyon sanat¢ilarint uzun zamandir rahatsiz eden zorluklarin
pargalandig1 bir kaya olmustur ki gegmiste animatorler, modern teknoloji patlamasi ¢aginda
geligen bilgisayar teknolojisi ve yazilimin ortaya ¢ikisina kadar eskilerde seliiloit ve ardindan
animasyonlu jel tizerinde hareket ettirme siireciyle miicadele etmislerdir. Bununla birlikte
teknolojik gelisme, bu alanda bulunan bazi1 programlar ve bolca multimedya araglarini
kullanarak dogrudan animasyon filmlerin dogasin1 ve uygulama ile sunumdaki farkli teknik
ve programlart dogrudan etkilemistir ve 2 ile 3 Boyutlu animasyon filmlerin yapiminda
kullanilan programlarit ¢ogalmistir. Bu arastirmada, en dnemlilerinden biri olarak kabul
edilen bu giizel sanatin yaratilmasindaki en mithim programlardan biri olan Moh progranmi
hakkinda bilgi edinecegiz[30].

Genel olarak ¢ok ¢esitli alanlarda, 6zel olarak da animasyon alaninda piyasaya yayilmis
yazilim ve multimedya alanindaki teknolojik gelisimin heyecanlanmaya ve ilgiyle takip
etmeye davet eden bir durum olduguna siiphe yoktur ki seyirci kitleleri zihninde stereotipik
bir imajin olugmasina katkida bulunmustur. Bu teknolojik gelismeler, animasyon filmleri ve
dizileri araciligiyla cagdas yasamimizda diinyanin her bolgesine ve kdsesine yaraticilig
yayginlastiran animasyon sanati yoluyla gorsel sanatlarda yaraticilik alaninda biiyiik 6nem
tasimaktadir. Bu engin yayginlik ve cesitli bicimlerdeki bir¢cok ara¢ ve teknolojiler
tarafindan isgal edilen genis taban nedeniyle, 2 Boyutlu ve 3 Boyutlu animasyonlar iireten
birgok program gelistirilmistir. Ornegin; 3D Max (3 Boyutlu Max), Maya vb. gibi 3 Boyutlu

animasyon Uretimi sahnesinde hakli olarak yer edinmis bazi Onemli programlardan
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bahsedebiliriz ki bu programlar, kalpleri ve zihinleri biiyiileyen sanat eserleri tiretiminde
tasarimin becerisi, hareket ettirme giicii ve kesinligi ile bu imkanlarin ve 6zelliklerin
programa nasil uyarlanacagi agisindan, gergeklige benzeyen animasyon filmleri iireterek
seyirciyi sasirtan ve hayrete diisiiren stereoskopik filmler iiretir. 2 Boyutlu animasyon
programlarina gelince, bunlar arasinda g¢esitli versiyonlartyla Toon Boom ve Flash
bulunmaktadir, bu programlar 2 boyutlu animasyon filmlerinin iiretiminde ¢ok basarili
olmustur ve bu teknolojide piyasadaki en seckin programlardir. S6zii gegen teknoloji,
onciilleri arasinda bize en yakin olani olup zaman ve mekan agisindan hadisenin tam olarak
kaydedilmesini saglarken es zamanli olarak montajla da ilgilenilmesine olanak saglar. Bu
teknoloji iki ana tilire ayrilir: bir yanda canli aksiyon, diger yanda animasyon ve ii¢ boyutlu
diinyalar. Hareketli ¢izim genellikle sanal gerceklik ve etkilesimli ortamlarin gelisimi i¢in

one ¢ikan ara¢ konumunda olur[31].

Belirli deneyimleri inceleme: Sinemadan yirmi yil 6nce Francis Ford Coppola, 1984 yilinda
One from the heart adli ilk elektronik miizikal filmini ¢ektiginde devrimin gelecegini
ongormiistiir[32]. Bu tarihten Once sinema elektronik araglari iki bigimde kullanilirdi:
birincisi/ bilgisayar1 kullanarak animasyon filmleri iretmek ve ikincisi/ belgesel,
dokiimanter ve pedagojik filmlerini bilgisayar araciligiyla olusturulmus illiistrasyon yoluyla
pekistirmek. O tarihe kadar, geleneksel sinema klasik araclarina, stiidyo sistemine, seri
iiretime ve sermaye kontroliine isyan eden bazi sanatcilar tarafindan devam eden girisimler
olmustur ve amaglar1 daha ucuz ve basit teknik araclar ve gerceklikten kaynaklanan ve onu
stimiile eden, izleyicileri biiylileyen ve onlar1 tuhaf, kurgusal ve gercek dis1 diinyalara, biling
ve hayal diinyalarinin i¢ ige gectigi gercek dis1 veya diiz anlat1 yapilarina gotiiren yeni 6zgiin
formlar ve temalar yaratan ¢agdas deneysel anlati sanatsal yaklasimlar1 arayip bulmakti.
Aslinda aradiklari sey, geleneksel sinema bigimlerinden kurtulmus ve bizlere "golge, 151k ve
etkili kompozisyonun basrolde oldugu deneysel bir sinema ritiiellerini sunan" muhtesem
gorsel yontemdir. Bu baglamda, Jean-Luc Godard, Jean Epstein, Jean-Marie, -ve
giinlimiizde- Alain René ve Bazoulin'in film islerini sayabiliriz. Bu sanatgilar bizlere
geleneksel film yapisini bozan eserleri sergilemislerdir ve siirin gorsel-isitsel bir bilgi akisi
gibi aktig, sekillerin ve cekimlerin birbiriyle carpistigi, birbirini davet ettifi veya
netlestirdigi filmler yarattilar. Bilgisayar teknolojisinin devreye girmesi, anlat1 sinemasinin

adim adim ilerlemesini ve ¢arpici sahneler ve arka planlar olusturmak adina yiiksek 6zgiirliik
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derecelere ulagsmasini gerceklestirmistir, ayrica, Jurassic park, Roger Rabbit, The Mortal
Instruments, Star Wars ve baska aksiyon ve 6zellikle bilimkurgu filmlerinde oldugu gibi
aktorleri imkansiz olmasa bile zor ve tehlikeli durumlara sokma imkanini saglamistir.
"Oyuncak Hikayesi" filmi, tamamen bilgisayar teknolojisiyle yapilan ilk animasyon filmi
olarak sinema tarihinde bir "doniim noktas1" teskil etmektedir ve ardindan "Dinozor" gibi bu
alanda bircok film onu takip etmistir. Aslinda bu tarz filmlerde, bilgisayar teknolojileri
yoklugunda, anlat1 sinemasi ile bilgisayar1 kullanarak hareket ettirilen sinema arasinda bir
kavram ve terim Ortiismesine, daha dogrusu bir rol aligverigsine ve tamamlayiciliga tanik

olmaktayiz[33].

Ornegin, (Maske) filmi? Kahraman (Carrey) maske taktiginda kazandigi insaniistii
yetenekler ya da gecirdigi sanatsal ve fizyolojik doniisiimler, geleneksel animasyon
yontemleriyle yapilsaydi inandirici olmazdi ve yetigkin diinyasina ait olamazdi. Bununla
beraber, sinemadaki teknoloji sayesinde bazilar1 sinema perdesinde yildiz aktorlere tekrar
hayat verme olasiligini 6ngdrmiistiir, bazilar1 ise 6rnegin Marilyn Monroe veya James
Bond'un yeni filmlerini yapma olasiligin1 veya bunlart tek bir filmde, gerceklikten ve
dekorasyondan yoksun ve ayni zamanda c¢izgi film degil uzun metrajli film karakterini
koruyan bir filmde birlestirme olasiligin1 hayal etmistir. Final Fantasy filminde aslinda olan
tam da budur, filmdeki her seyin fiziksel bir varlig1 yoktur, her sey Japon sanat¢1 (Hironobu
Sakaguchi) hayaline dayanarak dijital teknoloji araclar1 kullanilarak bilgisayarlar
araciligiyla iiretilmis veya yaratilmistir, filmdeki tek gercek ya da somut sey filmdeki biiytik
yildiz aktorlerin (Donald Sutherland, Alec Baldwin, James Wannerton ve bagkalarinin)

sesleridir[34].

O seslerden bile daha sonra vazgegilebilir, zira dijital devrim devam ettik¢e ne dogulu ne de
batili, arada ozelliklere sahip sanal aktorler olacak miikemmel gergek yildiz aktorler
tamamen dijital cihazlar ve teknolojileri kullanarak elde edecegiz. Peki o halde kisitlama,
sansiir veya pahali sermaye olmadan bize her seyi sagladigi siirece bu teknolojiyi
kullanmamiza engel olan nedir? Cagdas sinema dijital teknolojisi, yonetmenin ekranda
gostermek istedigi her seyi kontrol edebilmesi i¢in en {ist diizeyde 6zgiirliik saglamistir, hatta
ana akim sinemasinda hayal bile edilemeyecek temalari, konulari, bilim kurgu, zor fantezi,
artan siddet, alisilmadik sadizm, grafik seks sahneleri vb. iceren temalar1 ele alabilir. Iste

burada dijital bilgisayar tarafindan olusturulan hayali sanal aktorleri istthdam edebilir ki bu,
26



suglama ve ithamlar1 ya da medyadaki imajlarin1 umursamayacak aktorler anlamina geliyor
ve bu sekilde siddet ile seks sahneleriyle ilgili izleyiciler ve elestirmenler tarafindan
aktorlerin insan olmadiklarim1 fark ettiklerinde daha etkileyici hale gelebilir. Bu dijital
teknoloji ile sinema hayal diinyasina daha ¢ok yaklagmakta ve algilar da akla gelen her seyi
sanatsal olarak kabul edilebilir bir sekilde sdylemek ve sergilemek i¢in neredeyse mutlak bir
Ozgirliigiin oldugu roman ve masal yazma diinyasina giderek daha yaklagsmaktadir. Elbette
geleneksel dijital sinema yok olmayacak, yildiz sistemi de yok olmayacak, biiylik film
sirketleri ve genis sinema laboratuvarlar1 da yok olmayacak, lakin dijital sinema denilen yeni
bir sinema tiirliniin 6niinli acacaklardir. Ancak sonugta, dijital arag ve tekniklerden, teknik
ve gorsel bilimsel basarilardan daha Onemli bir unsur mevcut, bu basarilara anlam ve
giizellik katan unsurdur. Burada kastettigim, deneyim ve hayal giiciiniin karisimini insanlar

icin keyifli bilgiye doniistiirebilme vizyonuna ve yetenegine haiz olan sanat¢idir[35].

3.1 ANIMASYONUN ALICI HAYAL GUCUNE VE BiRCOK FiKiR YARATMA
OZGURLUGUNE ETKIiSiNi ANALiZ ETMEK

Fikir, duyusal algilama yoluyla aldigimiz bilgi ile uzun siireli bellekte depolanan bilgi
arasindaki etkilesimden kaynaklanan zihinsel bir eylemdir. Duyusal algilama yoluyla bir
ileti ya da isaret aldigimizda, bunu gozlemlenilen olgu hakkindaki onceki bilgilerimizle
karsilastirarak onceki bilgilerimizi onaylar, degistirir ya da tamamen terk ederiz. Sinema ise,
goriintiide gortinmeyen seylere ve fikirlere gonderme yapan bir gostergedir, yani alici
zihninde goriintiide goriinmeyen fikirler ve kavramlar dogurabilen kiiciik bir aksesuar gibi
karmagik bir anlamsal boyuta sahiptir. Bunu, Mustafa Akkad'in Omer el Muhtar filminde
fark etmistik, cocugun tasidigi gozliik, goriintiide goriinen ikonik boyutun 6tesinde diisiinsel
bir boyuta sahiptir. Buna baska ornek, Eisenstein'in oldiiriilen isgilerin goriintiisiinii
kesilmekte olan bir boga ile iligkilendirdigi montaj baglar1 araciligiyla iiretilen karmasik

anlamlarda da goriiliir[36].

Cizgi filmler, ¢ocuklara hitap etmek i¢in duragan ¢izimlerin hareket ettirilmesine dayanan
fikir ve anlamlar1 somutlastiran programlari ifade eder ve ister konusmalar seklinde isterse
de piiriizsiiz ge¢is icin heyecan verici ve giizel melodiler seklinde olsun diyalog veya yorum
yoluyla ¢ocuklarin en sevdigi stili kullanarak, ¢izilmis goriintii ve hareket ile duygularin ve

hislerin derinligini gdsteren bir sesle biitiinlestirilmis sahneler sunar. Cizgi filmler bir
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cocugun kisiligi sekillenmesinde 6nemli bir rol oynar ve onun derinliklerinde 6zel bir yere
sahiptirler, bunun nedeni de hadiselerin hayali bir ortamda, diisledigi biiyiilii diinyalardan ya
da gekici masallardan ruhunun arzuladigi, giizel bir kalip i¢inde sunulmalaridir. Bu sayede
bu ¢izgi filmlerin cazibesine kapilir, ona baglanir ve gosterilecegi zamani hevesle bekler.
Cizgi filmler ¢ocuklarin tutumlarini, aligkanliklarini, kiiltiirlerini ve davranis sekillerini
olumlu ya da olumsuz yonde degistirebilir, zira ¢ocuklar ¢izgi filmleri, hayal giiciiniin
serbest birakildigi ve oyun hayatinin bir uzantis1 olarak goriirler. Cocuklarin bu tiir
programlara olan diigkiinliigiiniin nedeni, ses, goriintii ve hareketi bir araya getirmesi ve
izleyici dikkatini ¢ekme kabiliyetine sahip olmasi gibi bir¢ok avantajindan kaynaklanir, ayni
zamanda izleyiciyi, televizyonu agmasi disinda hicbir ¢aba sarf etmeden, kimi zaman
eglenceli, kimi zaman da kiiltiirel ve sosyal bilgiler iceren hayali sahnelerle bereketli bir

diinyaya yolculuga ¢ikarir olmasi o avantajlardan biridir[37].

Cizgi filmler ¢ocuklarin kisilikleri olusmasina ve insa edilmesine katkida bulunur ¢iinkii
cocuga arzuladig1 yerlerde hadiseleri gecen ¢ekici hikayeler veya heyecan verici masallar
seklinde bilgi saglar. Cizgi filmlerin cazibesi de unsurlarini insanlarin, hayvanlarin ve
bitkilerin ger¢ekliginden alan ve ifade 6zgiirliigii ile karakterize edilen canli hareketinden
gelir. Cizgi filmler ayrica, bilgi, kavram ve degerleri sirali ve hikayelestirilmis bir sekilde
aktaran en 6nemli organize ¢evresel unsur oldugu icin ¢cocugun kisiligi lizerinde biiyiik bir
etkiye sahip olup Cizgi filmin ne kadar kisa olursa etkisi de o kadar gii¢lii ve siddetli olmasi
onemli bir bilgidir. Bilimsel ¢caligmalar, her on bin ¢cocuktan besinin ¢izgi film karakterlerini
ve izlediklerini taklit ettigini gosterir ve genellikle bu ¢ocuklar, ¢ocuklarini 6nemsemeyen
ve onlara dogru bilgileri vermenin iyi bir yolu olarak izledikleri igerikleri takip etmeye istekli
olmayan ailelerden olur. Cizgi filmlerin ¢ocuklarin bilissel, duygusal ve davranigsal yonleri
tizerindeki biiyiik etkisi goz Oniine alindiginda, Cizgi filmlerin ¢ocuklarin bilimsel
kavramlar1 edinmeleri {lizerindeki etkisini incelemek ¢ok 6nemli bir egitimsel ve kiiltiirel
gereklilik haline getirmistir. Cocuklarda bilimsel kavramlarin olusmasi ve gelismesi, tiim
egitim asamalarinda 6gretim genel hedeflerinden biri olup kavramlarin 6gretilmesi, belirli
bir uygun yontem ve g¢ocuklarda bilimsel kavramlarin dogru olusmasmin giivenligini

saglamak gerektirir[38].

Cizgi film/Animasyon programlari, cocuklar zihinlerine egitimsel, ahlaki, kiiltiirel ve sosyal

kavramlarin agilanmasinda 6nemli bir aractir ¢linkii bilgiyi ¢ekici bir dramatik formda ve
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heyecan verici masallar ve maceralar i¢eren ilging hikayeler seklinde sunar ve hareketin,
zamanin ve yasamin tiim yasalarina meydan okuyan yaratiklarin ve hareketlerin oldugu
heyecan verici ve giirtiltiilii diinyalar yaratir. Birgok arastirma, televizyonda animasyonun
ortaya ¢ikmasina neden olan bir dizi faktor oldugunu gostermektedir; bunlardan en 6nemlisi,
cocuklarin animasyona yonelik artan talepleri ve reklam verenlerin ¢ocuk ve yetiskin
miisterilerine ulasmak i¢in animasyondan yararlanma yoluna gitmeleridir. Ote yandan,
bircok arastirma c¢izgi filmlerin ¢ocuklar1 bilgilendirmede kullanilan énemli kaynaklardan
biri oldugunu 6ne siirmektedir; cocuklarin haftada ortalama 25-72 ¢izgi filmi izledigi tahmin
edilmektedir. Cizgi film programlari, okul egitimi gergevesi diginda ¢ocuklar zihinlerini ve
ruhlarinmi gekillendirmede 6nemli ve etkin unsurlardan biri olarak goriilmekte ve ¢ocuklar
bunlar tartismadan veya onlara itiraz etmeden olduklar1 gibi kabul etmektedir. Cizgi filmler
Japonya, Amerika Birlesik Devletleri, Ingiltere, Fransa ve Kore gibi farkli iilkelerden ithal
edilmesiyle birlikte Arap iilkelerinin yabanci iilkelerden ithal ettigi en 6nemli materyal ve
Ogelerden biri olarak addedilmektedir, arastirmalar ayrica ithal veya yabanci materyallere
sitkca maruz kalmanin 6zellikle ¢cocuklar arasinda taklit ve mimik egilimlerini artirdiginm

gostermektedir[39].
3.2 SINEMATIK MONTAJ YONTEMLERININ CiZGi FILMLERE ETKIiSi

Kurgu, bir filmde drama, mizah veya gerilim yaratmak i¢in kullanilabilecek bir tiir ilerleyisi
gostermek i¢in birlikte diizenlenen bir dizi kisa sahneden ibarettir. “Montaj” terimi, “bir
araya getirmek” anlamina gelen Fransizca kelimeden gelmektedir. Bu teknik, Sovyet film
yapimcilar tarafindan 1928 yili civarinda gelistirildi ve o zamandan beri kullanilmaktadir.
Montaj, ¢ekimleri yogunlastirmak ve bir hikdye anlatmak iizere kullanilan bir video
diizenleme tiiriidiir. Montaj genellikle izleyiciye bir konu hakkinda estetik acidan hos bir
sekilde bilgi saglamak iizere diizenlenen birden fazla ¢ekim igerir. Montaj, filmlerde ve
televizyon programlarinda sahneler arasinda gecis yapmak ve gosterilen belirli bir noktay:
vurgulamak i¢in kullanilir ve genel olarak montaj, birbiriyle iligkili bir¢cok bilgiyi veya
hadiseyi tek tek gostermeksizin hizli ve etkili bir sekilde sunmak icin kullanilir. Mesela
montaj, her ¢ercevenin gecgen bir saati veyahut giinii temsil ederek bir olayin zaman iginde
nasil gelistigini gostermek ic¢in kullanilabilir ya da bir karakterin aldig1 bazi kararlar
acisindan Onceki ve sonraki hayatinin kliplerini hizli bir sekilde sergileyerek eylemlerin

sonuglarini vurgulamak i¢in de kullanilabilir[40].
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Montaj her zaman bir tiir anlati sekans1 ve kademeli ilerlemeyi elde etmeye calisir, bu
kademeli ilerleme, ¢ekimlerin kendi aralarinda siki bir organizasyon ve koordinasyon iginde

birlestirme siireclerinden baslayarak olusturulur.
Asagidakiler de dahil olmak {izere birgok monta; tiirli vardir:

a. Ardisik veya Kronolojik Montaj: Mantig1 geregi, baslangi¢, orta ve son agisindan anlati

soylemine sadik kalir. Ornegin, kahve yapma isleminin bastan sona kadar tasvir edilmesi.

b. Paralel Montaj: Bu tiir ile zaman ve mekan ag¢isindan birbirinden uzakta olan iki olay1

sergileyerek deginir.

c. Rotasyonel Montaj: Eisenstein'in "Potemkin Zirhlis1" filmi gibi ayni1 anda iki olaya

deginir.

d. Gerekli olanlar Montaji: Ornegin, savas veya ask gibi ayn1 eylemi merkeze alan sahneleri

tasvir eder.

e. Silme yoluyla Montaj: Tuvalete girip ¢ikma gibi bazi sahnelerin tamamini filme

alinmayip olay dizisinin belli bir zaman dilimini silerek yapilir.

f. Analitik Montaj: Bir olay1 veya konuyu, izleyicinin biitiinsel bir bakis agisina sahip

olmasini saglayacak sekilde birden fazla yone ayristirarak yapilir.
g. Kompozisyonel Montaj: Bir dizi ¢ekimi birlestirerek anlam olusturmaya dayanir.

Montaj, filmsel tutarlilik ve biitiinlik unsurunu yaratmak i¢in filmin tiim ayr1 sahneleri
birbirine baglayan bilesik bir doku olusturur. Filmin ayr1 birimleri birbirine baglanmasi
sonucunda elde edilen tutarlilik, ¢ekimler, fikirler, hisler ve duygu diizeyinde baglantinin ve
biitiinliiglin saglanmasina yol acar. Bu bagarmak, bu alanda ¢ok bilgili bir uzman gerektirir,
¢linkii montaj yalnizca ¢ekimleri birbirine baglama ve birlestirme siireci degildir, daha
ziyade montajci, ayr1 birimleri izleyicide meydana gelen degisikliklere ayak uyduran bir
anlam, mana ve uygun baglam tasiyan bir ¢erceve icinde sentezleyebilmelidir, zira filmin

manevi biitiinligiinii saglayan da budur[41].

Sinematik montaj, film yapimindaki bir bagka gelismeye de katkida bulunmustur; o da ¢ekim

boyutlar1 olup Sinema baglangicinda filmler tamamen genis ¢ekimle ¢ekilirdi ve 6niinde olup
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biten her sey gosterilirdi, ancak montaj, kameranin ve ¢ekimin yalnizca bir yerden digerine
degil, bir acidan digerine, daha yakina ve daha uzaga hareket etmesini saglamistir. Iste bu
noktada kamera sadece hikaye aktarimina degil, hikdye anlatimina da katkida bulunmaya
baslamistir. Sinematik montaj filmler siiresinin uzamasinda da katkida bulunmustur; Film
stiresi, tek bir ham film makarasinin siiresi olan 12 veya 15 dakikay1 gecmeyen dakikalar
iken montaj sayesinde birbirine baglanan birden fazla makaradan film yapmak miimkiin hale

gelmistir[42].

Sinematik montaj, insan zekasini taklit ederek, animasyon ve gorsel efektleri gelistirerek ve
film yapimcilarinin hikdye anlatimini izleyici tercihlerine gore uyarlamasina olanak
taniyarak sinema filmleri yapiminda bir devrim yaratmaktadir. Bu teknolojik ¢igir, esi
benzeri goriilmemis bir yaraticilik ve yenilik¢iligin Oniinii agarak yeni bir gelecegin yolunu
da agmaktadir, bununla birlikte yapay zeka destekli bu araglar, film yapimcilarinin gergekei
karakterler ve karmagik senaryolar yaratmasini saglamaktadir ki yapay zekanin sinemaya
entegrasyonu, film deneyimlerinde ve etkilesimlerinde devrim yaratma potansiyeline

sahiptir.

Ayni1 zamanda sinematik montaj, sinematik deneyimleri saglamak i¢in animasyon filmleri
ile gorsel efektleri liretmenin c¢esitli yonlerine biiyiik ol¢lide degisiklik yapabilme giiciine

sahiptir.

Sinematik montaj yontemleri, makine 6grenimi algoritmalarindan yararlanarak izleyiciler
icin daha gergekei ve siiriikleyici deneyimleri yaratabilecek yeni animasyon ve gorsel efekt
teknikleri gelistirmek i¢in kullanilmaktadir. Bununla birlikte, film yapimcilar1 yapay zeka
algoritmalarindan yararlanarak fotogerceke¢i goriintiiler olusturabilir, karmagsik dijital
ortamlar yaratabilir, gercek diinyadaki olgular1 daha dogru ve verimli bir sekilde simiile
edebilir, izleyicilerin yeni ve siiriikkleyici yollarla ilgisini ¢ekecek sanal gergeklik ve
interaktif filmler gibi yenilik¢i sinema deneyimleri yaratabilir. Ayn1 zamanda bu
algoritmalar film yapimcilarina, izleyicilerin eylemlerine ve tercihlerine yanit veren dinamik

ve uyarlanabilir anlatilar olusturabilmelerine imkan verebilir[43].

Sinematik Montaj Y 6ntemleri[44]:
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a. Paralel Montaj: Amerikan film endiistrisi onciilerinin olusturduklart bir montaj teknigi
olup heyecan ve beklentiyi arttirmak amaciyla diisiinsel bir bagdan yararlanarak dramatik
bir etki yaratmak i¢in ayn1 anda meydana gelen ve mekanlar1 farkli olan iki olayin bir araya

getirilmesidir.

b. Zihinsel Montaj: Gorsel bir mantiga ve psikolojik etkiyi en garpici sekilde olmasini
saglayabilecek her seyin yaratilmasi dahilinde, olay baglamindan bagimsiz olarak ¢ekimleri
kesen bir teknige dayanir. Baska bir deyisle, ardisik iki ¢ekim birbiriyle gelisir ve bu g¢eliski
izleyici zihninde kadrajin disinda bagka bir goriintiiye delalet eden iiclincli bir ¢ekim

dogurur.

Film yapimi diinyasinda en énemli metot ve yontemlerden biri olarak kabul edilir ¢iinkii
izleyiciyi esere baglayan entelektiiel bir faktor igerir ve sahneleri de izleyici duygulariyla
baglantili olur. Bu montaj tiirii, halklarin belirli sembollerini, hatta kiiltiirlerini ve fikirlerini
kullanarak izleyici duygularini canlandirmayi amaclar. Bu montaj tiirii, olay1 oldugu gibi
aktarmaktan cok, toplum iizerindeki etkisine odaklanir. Ayrica bu monta; tiirii, belirli bir
izleyici grubunu etkilemeyen ancak biraz daha genis kapsamli olabilecek belirli sahneler

olusturmak igin de kullanilabilir.

Zihinsel montajin bir¢ok 6rnegi vardir ve higbir yiiksek profilli sinema eseri bu tiir bir
sahneden yoksun olmaz, dyle ki Kulesov efekti olarak adlandirilan bazi 6rnekler vardir.
Ornegin Kulesov'un kisa filminde, aktér Ivan Mosjoukin'in tek bir ¢ekimi ii¢ ek sahneyle
birlestiriliyor: birincisi bir ¢orba kasesi, ikincisi tabutta bir kiz ve {iglinciisii kanepede yatan

bir kadin sahnesidir.

"Montaj" hakkinda pek ¢ok kavram ve bu konuyla ilgili pek ¢ok sanatsal anlayis ve teori
vardir. Bunlardan en 6ne ¢ikani, montaj teorisini ve sunum yéntemini sinematik ve sanatsal

acidan agiklayan “bes montaj teorisi” olarak adlandirilan teoridir.

Kulesov efekti, bu yontemle ii¢ farkl fikri tek bir ifadede iletmeyi amaglamistir ve bu s6z
konusu fikirlerin zihinsel montaj yontemi araciligiyla izleyiciye ileterek gergeklestirilir. Ilk
sahne aglig1 (¢orba), ikinci sahne liziintliyii (tabut), ti¢iincii sahne arzuyu (kadin) temsil eder.

Kulesov, sahnelerin geri kalaniyla tezat olusturan tek bir sahne aracilifiyla duygular
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hareketlendirme konusunda uzmanlasti, bu nedenle teknik Kulesov efekti olarak

taninmustir[45].

c. Metrik Montaj: Kesme bigiminin esas olarak ¢ekim uzunluguna ve sahneyi en list diizeye
cikarmak i¢in bu kesmenin tekrarlanmasina bagli oldugu bir stil. Bu tarz hikaye olaylarinin
anlatimina dayanir, bu nedenle filmin en can alic1 noktasina ulasirsaniz, gizem ve gerilim
filmleri i¢in uygun olan bu stili kullanabilirsiniz. Yani, kaygt ve gerilimi yiikselten ¢ok
sayida sahnenin yapildig1 yontemdir. Bu tarz filmlerle ilgileniyorsaniz, Metrik montaj bu
durum i¢in ¢ok uygundur. Metrik montaja en uygun ornekler, filmlerinin ¢ogunda bu tiirii

siklikla kullanan Alfred Hitchcock'un filmleridir.

d. Ritmik Montaj: izleyicinin duyusal ve gorsel hissini biitiinlestirir ve sahneyi tamamlamak
icin cekimlerle i¢ ice gegen bir tiir miizikle birlikte yapilir. Video editdriiniin miizigi sanatsal

ve yaratici bir sekilde goriintiilere uydurmasi zorunludur.

Ritmik montaj, ¢cekimlerde siireklilik yaratmay1 ve izleyiciyi filmin atmosferine dahil etmeyi
amaglar. Sanat eserlerinde is birligi 6nemlidir, film yapimi birgok sanati1 ayn1 anda bir araya
getirir. Ornegin Ritmik montajda yonetmen, editor, besteci ve miizik kompozitdrii goriintiiyii

olusturma, gorsellestirme ile baglantili tek bir sanatsal eser igin birlikte ¢alisirlar.

e. Tonal Montaj: Bu montaj yontemi, kesme yonteminin sahne duygusal degerini ¢ekim
stiresi hesaplamalarindan uzaklastirarak derinlestirdigi, miizik ilavesiyle iki veya daha fazla
¢ekimden olusan ¢ekimin duygusal anlamina dayanir. Tonal montaj, zihinsel montajda
oldugu gibi duygusal ve entelektiiel yone yonelir. Tonal montaj ile zithinsel montaj arasinda
ayrim yapamayanlarin oldugu gibi, ikisi arasinda biiyiik bir karsilikli bagimlilik oldugu igin

bir¢ok sahnede ve 6rnekte ikisini birlikte kullananlar da vardir.

Lakin yonetmen Ingmar Bergman ayni fikirde degildir. Kurgunun miizik gibi oldugunu,
duygular1 ancak montajla uyumlu hale getirilebilecegini soyliiyor ve eger montaja miizik ve

miizikal 6geler eklenirse, sahnenin nasil diisiince ve duygu dolu olacagini de sorguluyor.

f. Usttitremli Montaj: Bu dort tiiriin- entelektiiel, metrik, ritmik ve tonal- hiz, fikirler ve
duygulari miikemmel bir sekilde harmanlayan bir kombinasyonudur. Usttitremli montaj,
katliamlar1 ve zorluklar1 tasvir eden birgok sahnesinin olmasiyla bazi zamanlarda

tartigmalar1 tetiklemeye hedefler. Usttitremli montaj o tiir sahneleri somutlastirmaya
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yakindir, ¢iinkii katliam sonucu izleyicinin 6fkesi olmalidir. Usttitremli montajin pek ¢ok
Ornegi vardir, ancak montaj teorisinin bir biitlin olarak (zihinsel, metrik, ritmik ve tonal dort
tiiriniin hepsiyle) en iyi 6rneklerinden biri sudur: Bu sahne, montaj teorisi film yapimi
tizerindeki etkisinin en 1yi Orneklerinden biridir ¢iinkii sahne, anlatiy1 korurken montaj
teorisinin tiim yontemlerini harika bir fikirle birlestiriyor. Ayrica, yonetmenlik ve montaj

stireci boyunca sahnedeki olaylar1 destekleyen bir duygu da igerir.

g. Harmonik Montaj: Metrik, ritmik ve tonal montajlarinin bir kombinasyonu olup amaci

izleyicide belirli bir tepki uyandirmaktir.

h. Sirali Montaj: izleyiciye olayin zaman ve mekan i¢inde siirekli ve tutarli oldugu izlenimini

veren bir montaj yontemi, klasik kesim olarak da bilinir[46].
i. Sinematik Montajin Yaygin Teknikleri[47].

Animasyonlar: Hareketli ¢izimler ve multimedya ¢izimleri montaj tekniklerinin énemli bir
pargasidir. Animasyon, detaylandirmak ve filme gorsel boyutlar eklemek i¢in hayali
sahneler ve efektler olusturmak icin kullanilabilir. Animasyon teknikleri, karmagik

kavramlari agiklamak veya essiz hayali diinyalari yaratmak i¢in kullanilabilir.

Hizli kesim teknigi: Film montaji, tipik olarak hizl1 bir siralamayla ilerleyen birlikte kesilmis
bir¢cok c¢ekimle karakterize edilir. Bu siire, hikdyenin seyirciyi kaybolmus ya da yanls

anlamis oldugunu hissettirmeden ilerlemesini saglar.

Diyalogsuz teknik: Bircok montajda teknigi anlatma-goster felsefesini benimsemistir.
Karakterlerin bir sahnede nasil hissettiklerini anlatmalar1 genellikle basarili bir sey degildir,

bunun yerine bir o hislerini montajda gostermek c¢ok etkili olabilir.

Sesli anlatim teknigi: Becerikli bir seslendirme, 6nemli bilgileri izleyiciye acik ve ince bir
sekilde iletebilir. Cisimlendirilmemis montaj sirasinda neler oldugunu anlatarak daha fazla

baglam saglayabilir.

Siiper teknik: Bu teknikteki montaj, karakterler ve hikdye hakkindaki bilgileri ve
giincellemeleri hizli bir sekilde iletmek i¢in ekrana metin yiikler, bu teknik genellikle film

sonunda gerceklesir.
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Miizik teknigi: Montaj, hareketi, hizla gelisen olaylar1 ve karakterlerin film boyunca

hissettikleri duygular1 vurgulamak i¢in miizik kullanir.
3.3 ANIMASYON FILMLERINDE MONTAJIN ONEMi

a. Hikaye anlatiminda yardimci olur: Montaj, bir filmin hikayesini net ve 6zl bir sekilde

anlatmaya yardimci olabilir.

b. Heyecan ve gerilim katar: Montaj, hizli kesim gibi teknikleri kullanarak bir filme heyecan
ve gerilim katabilir.

c. Duygular gii¢lendirir: Montaj, yakin ¢ekim ve miizik gibi teknikleri kullanarak izleyici
duygularin1 daha hissedilebilir hale getirebilir.

d. Sinematik montaj, animasyon endiistrisinde asagidakiler dahil olmak fiizere cesitli
hedefleri gerceklestirir[48].

e. Zamani hizlandirma: Sinematik montaj ister bir giin ister bir hafta ister bir ay veya bir yil
olsun, hareketi izleyiciye mantikli bir sekilde aktarmak ve hikayeye sadik kalmak i¢in

zamani hizlandirma yetenegine sahiptir.

f. Bir seferde ¢ok fazla bilgi aktarmak: Bazen bir hikdyede aktarilmasi gereken onemli
ayrintilar vardir ama yonetmen bunlar1 agiklamak i¢in ¢ok fazla zaman harcamak istemez.

Montaj bu siireci hizlandirabilir ve izleyici dikkatini birkag¢ saniye i¢inde ¢ekebilir.

g. Gerilimi artirmak: Birgok montajin filmin yaklasik {igte ikisinde ve genellikle hikaye
doruk noktasindan hemen sonra gergeklestigini fark etmissinizdir. Montaj, film sona
ulasirken izleyicinin bir karaktere veya hikayeye olan ilgisini yenileyebilir ve yeniden

canlandirabilir.

h. Bunun yerine karsilastirma ve zitlik: Sinematik montaji bazen film basinda yer alir. Iki
karakterin giinlik ya da rutin hayatlarmi karsilagtiran bir montaj, birbirlerine gore

statiilerini ve dolayisiyla gii¢ seviyelerini belirleyebilir.

I. Karakteri ortaya ¢ikarmak: Sinematik montaj, bir karakterin nasil degistigini ortaya

¢ikarmanin bir yolu olabilir; bir gece uyusturucu haliisinasyonunun hizli etkilerinden altt
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ay boyunca hastaligin etkilerine kadar. Montaj, izleyicinin bir karakterin fiziksel ve

zihinsel durumundaki dramatik degisimi hizli bir sekilde anlamasina yardimci olabilir.

J. Bircok olay orgiistinii birlestirmek: Her hikdyeyi bastan sona gostermek i¢in her zaman
vakit olmayabilir, montaj ise hikayeleri birlestirmenin ve her karakterin hak ettigini

almasini saglamanin etkili bir yoludur.

K. Cekimleri baglamak: Montajci, animatorler tarafindan ¢izilmis veya hareket ettirilmis

cekimleri birbirine baglar.

I. Ritim olusturma: Montaj, film hizin1 kontrol etmek ve genel ritmi belirlemek igin

kullanilir.

m. Duygular1 etkileme: Montaj, izleyicide mutluluk, iiziintii veyahut korku gibi farkli

duygular yaratmak i¢in kullanilir.

n. Hatalarin Giderilmesi: Montaj, ¢ekimlerdeki herhangi bir hatay1 veya kusuru gidermek

icin kullanilir.
Animasyon filmlerinde kullanilan montaj teknikler[49]:
a. Kesme: Dogrudan bir ¢gekimden digerine gegmek.
b. Erime: Bir ¢ekimden digerine piiriizsiizce gegmek.
C. Gegis Cekimleri: Ana ¢ekimleri birbirine baglamak i¢in kisa ¢ekimleri kullanmak.
d. Efektler: Kamuflaj ve opaklik gibi gorsel efektlerin kullanilmasi.
Montajin ayirt edici roliinii gosteren animasyon film 6rnekleri:

a. Prenses Mononoke (1997): Bu film, hizli bir ritmi olusturmak ve filme heyecan katmak

icin montaj teknigi kullanmaistir.

b. Oyuncak Hikayesi (1995): Bu film, filmin hikayesini net ve 6zlii bir sekilde anlatmak i¢in

montaj teknigini kullanmigtir.

c. Kayip Balik Nemo (2003): Bu film, izleyicide mutluluk, {iziintii ve korku gibi farkli
duygular yaratmak i¢in montaj teknigini kullanmistir.
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d. Siiper Kahramanlar (2004): Bu film, animatdrler tarafindan hareket ettirilen gekimleri

birbirine baglamak i¢in montaj teknigini kullanmuistir.
Animasyon yapiminda dijital tasarim temsilleri:
Dijital tasarim, modern animasyon filmlerinin ana bilesenlerindendir.

Dijital tasarim, karakterler, arka planlar, animasyonlar ve 6zel efektler olusturmak igin

kullanilir.
Asagida animasyon filmlerindeki dijital tasarim temsillerine 6rnekler verilmistir:
a. Karakterler: Maya ve Blender gibi 3 boyutlu programlar kullanarak Karakterler tasarlanir

b. Arka planlar: Photoshop ve Illustrator gibi 2 boyutlu yazilimlart kullanarak arka planlar

tasarlanir.

c. Animasyon: Maya ve Blender gibi animasyon yazilimlar1 Karakter ve kamera hareketleri

olusturmak i¢in kullanilir.

d. Ozel efektler: Houdini ve Nuke gibi 6zel efekt programlari patlama, duman ve ates gibi

efektler olusturmak i¢in kullanilir[50].
Dijital tasarimin ayirt edici temsillerini gosteren animasyon film 6rnekleri[51]:

a. Prenses Mononoke (1997): Bu film, ger¢ekgi karakterler ve arka planlar olusturmak i¢in

CGI teknolojisini (bilgisayar tabanli goriintii) kullanmastir.

b. Oyuncak hikayesi (1995): Bu film, CGI teknolojisini kullanarak olusturulan ilk tam

animasyon filmdir.

c. Kayip Balik Nemo (2003): Bu film, gercekei bir sualti diinyasi olusturmak i¢in CGI

teknolojisini kullanmugtir.

d. Siiper Kahramanlar (2004): Bu film, karakterler ve gerc¢ekei hareketleri olusturmak igin
CGI teknolojisini kullanmigtir.

Animasyon montajinda dijital tasarimin etkisini analiz etme ve degerlendirme
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Animasyon sektorii, dijital tasarimin ortaya ¢ikmasiyla muazzam bir devrim gegirmistir.
Dijital yazilimlar kullanimi simnirsiz yaratici olanaklara yol agmis ve diiretim siireci
dogrulugunu ve verimliligini artirmaya yardimci olmustur. Animasyon montajinda Dijital

tasarimin etkisini asagida belirtilenler araciligiyla analiz edilir ve degerlendirilir[52]:
a. Animasyon montajinda kullanilan dijital araglar1 ve programlar1 tanimlamak.

b. Animasyon montajinda dijital tasarimi kullanmanin avantaj ve dezavantajlarini analiz

etmek.
c. Dijital tasarimin liretim siireci verimliligine etkisini degerlendirmek.
d. Animasyon montajinda dijital tasarim kullaniminin karsilagtig1 zorluklar1 belirlemek.
Dijital Tasarim Araclar1 ve Yazilimlari:

Animasyon montajinda kullanilan dijital araglar ve yazilimlar ¢esitlidir ve sunlar1 igerir:

b

. Vektor grafik yazilimi: Adobe Illustrator ve Inkscape gibi.

(o

. Piksel grafik yazilimi: Adobe Photoshop ve GIMP gibi.

(@]

. 2 Boyutlu animasyon yazilimi: Adobe Animate ve Toon Boom Harmony gibi.

o

. 3 Boyutlu animasyon yazilimi: Maya ve Blender gibi

D

. Montaj programlari: Final Cut Pro ve Adobe Premiere Pro gibi
Dijital tasarim kullanimi avantajlari:

a. Smursiz yaratict olanaklar: Dijital programlar, sanat¢ilarin yaratict fikirlerini kisitlama

olmaksizin gergeklestirmelerini saglar.

b. Yiksek dogruluk ve verimlilik: Dijital programlar, iiretim siireci dogrulugunu ve

verimliligini artirmaya yardimeci olur.

c. Degistirme ve Modifikasyon kolayligi: Grafikler ve animasyonlar, dijital yazilimlar

kullanilarak kolayca modifiye edilebilir ve degistirilebilir.

38



d. Sanatgilar arasinda isbirligi: Dijital yazilimlar, sanatgilarin projeler iizerinde kolayca

isbirligi yapmalarina olanak tanir.
Dijital tasarim kullaniminin dezavantajlart:

a. Dijital programlar1 6grenmek: Dijital programlart kullanmay1 6grenmek zaman ve ¢aba

gerektirebilir.
b. Programlar maliyeti: Baz1 dijital programlarin maliyeti yiiksek olabilir.
. Yaraticiligr etkilemek: Dijital programlara glivenmek yaraticiligi kisitlayabilir.
Dijital tasarimin {iretim siireci verimliligine etkisi:

Dijital tasarimin kullanimi, tretim siireci verimliligini biiyiik dlgiide artirmistir. Dijital

programlar agagidaki konularda yardime1 olmustur:
a. Animasyon liretmek i¢in gereken siireyi azaltmak.
b. Animasyon kalitesini arttirmak.

c. Uretim maliyetini diisiirmek.

Dijital tasarimin kullaniminda karsilasilan zorluklar

Dijital tasarimin kullanimi, asagidakiler de dahil olmak {izere bazi zorluklarla karsi

karstyadir:

a. Dijital programlart 6grenmek: Dijital programlar: kullanmay1 6grenmek zaman ve ¢aba

gerektirebilir.
b. Programlar maliyeti: Bazi1 dijital programlarin maliyeti yiiksek olabilir.

C. Gigclu bilgisayarlara duyulan ihtiyag: Bazi dijital programlarin calismast icin giiclii
bilgisayarlar gerekir.

Dijital tasarim, animasyon alan1 gelismesinde 6nemli bir rol oynamustir. Dijital Programlar,
tretim siireci verimliligini arttirmaya yardimci olmustur ve yaraticilik i¢in yeni yollar

acmustir[53].
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4. ORNEKLEM ANALIZi

Ug kisa metrajli film olan arastirma &rnegi, filmlerin énemli film kurgu ydntemlerine yer
verdigi ve filmlerin izleyicilere dokunakli bir sekilde sunuldugu arastirma konusu ile
baglantisi lizerinden ele alindi. Ornekler ayrica tamamen sekil ve karakter endiistrilerinde ve
karakterlerin filmin temasina gore yasadigi diinyada dijital tasarima dayaniyordu ve filmler
bir¢ok 6diil kazandi ve film hikayeleri de resim, sanat ve yaraticilikla ilgiliydi ve ayrica
filmin goriintlileri1 de dijital tasarima dayaniyordu. Izleyiciyi cezbeden ve hikayeyle
etkilesime girmesini saglayan, aktarilacak duygu ve fikirleri harika bir sekilde aktaran estetik

goriintililer olusturan renkler ve yaratici formlarla dolu.[54]
Filmler sunlardir:

a. ALIKE 2015

b. WIDDERSHINS 2018

c. NAPO 2021

4.1 WIDDERSHINS
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Sekil 4.1: Widdershins Filmi.
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Film Ozeti: Film, robot hizmetgisinin tavsiyelerinin aksine, dzgiirliigiine diiskiin bir kadmin

pesinden gittiginde kaosa siiriiklenen simarik bir adamin robotik hayatini anlatr.

Simon P. Biggs yonetmenlik ve senaryo yazarlig1 gorevlerini listlenmisti ve Brian cox - jam
grey eserin yildizlar1 arasindaydi. Ayrica Film (BAFTA Odiilleri 2018) ((Dinard Ingiliz Film

Festivali) de dahil olmak iizere bir¢ok 6diil kazanmistir.
Oyuncu Kadrosu ve Ekip

Miizik:

Giles Lamb

Gorlintli yonetmenligi yapan

Simon P. Biggs

Editorliigiinii Yapan

Simon P. Biggs

Prodiiksiyon Tasarimi yapan

Scott Morriss

Sanat Boliimii

Martin McGhee ... karakter heykeltiragi
Hjnalka Szant6 ... cg modelleyici

Ses Departmani

Philip Feenan ... ses mikseri
Animasyon Boliimii

Simon P. Biggs ... animator

Scott Burgoyne ... yardimc1 animator
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Film Analizi: Her iki yontem da birbirini tamamlayana kadar ¢atismaya katkida bulunan
yapilan hatalardan sikint1 ¢gekmis en giivenilir hizmetkar1 olan robot tarafindan emredildigi
gibi Ozgiir bir kadin olan Lucy'ye karsi asir1 bir hognutsuzluk gelistiren ve diizeni seven
kibirli bir adam olan Thomas'in hikayesini tasvir eden gorsellik agisindan garpici bir

animasyon filmidir.

Anlati, Thomas'in mekanik yagaminin milkemmele yakin bir sekilde temsil ettigi hareketli
dizilerin yaratic1 ve kesfedici unsurlariyla harika bicimde temsil edilen bir tiir biiytileyici ve
alisilmadik ortamda gergeklesir. Atmosfer, miicavir alanin her kdsesinde tertip edilen tam
diizen ve kontrolii tasvir eden rafine ve sade renklerden olusan bir boya kutusuyla sunulur.
Grafik tasarim kullanilarak Thomas'n Viktorya donemindeki yasam tarzi 6n plana
cikarilmis, bu da anakonda, modern atmosferi ve neredeyse miikemmel uzaydaki diizeni

yansitan bir lislup ile yapilmistir.

Bununla birlikte, Lucy adinda hayat dolu ve enerjik bir sosyal varliga katilmak, 15181, rengi
ve enerjiyi Thomas'a esit olarak yeniden dagitarak organize bir ortami canlandirir. Hikayesi
farkli animasyon stilleriyle doludur. Birgogu 1s1ltili ve renklidir, fakat bazilar1 daha agirbash
ve diizenlidir. Uyumlu bigimde Lucy'nin goriiniisleri, Thomas ile ilintili cilali ve denetlenmis

goriintiilerle tezat olusturan cesur ve yasam enerjisi yiilksek animasyonlarla temsil edilir.

Thomas, Lucy'nin sicakligina ve yasam coskusuna giderek daha fazla asik olmaya
basladik¢a, filmin gorsel tarzi da onun farkli algilarini yansitmaya baglar ve bir tarzdan
digerine gecebilir. Yap1 ve diyalogdan akici ve parlak bir hale doniisen gorseller ve renkler,
Thomas'in rutin bir siirecin ardindan ortaya koydugu duygusal anlatinin bir yansimasi gibi
goriniir.Filmdeki karakterlerin gériintisleri ¢arpict ve 6zenle hazirlanmais, ¢linkii doga olarak
kokten farkli olan Thomas ve Lucy filmde ayn1 zamanda karakterleri gorsel olarak da farkl:.
Thomas, zihninin berrakligin1 simgeleyen temiz, basit ama cilali ¢izgilerle tasvir edilmis
iken Lucy'nin maceract ve neseli i¢ dogasini temsil eden daha 6zenli tasariminda kafasindan

c¢ikan belirgin spiraller gibi yeni 6zelliklere daha fazla vurgu yapiliyor.

Thomas ve Lucy ve Widdersins arasindaki etkilesimin filmde hiinerli ve sefkatli bigcimde ele
alinmasi kisisel gelisimle arkadaslik konular1 ve eslik eden beklenmedik olaylar1 ortaya

¢ikarir. Animasyon omurgasi, animasyon karakterlerinin ayrintilarina ve etkileyici dogasina
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ilgi uyandirir ve ardindan biiyiileyici gorsel hikaye anlatimi1 ve her yastan izleyiciye hitap

eden bir hikaye anlatimi deneyimi ile insa edilen hikayenin duygusal takdirini derinlestirir.

Genel anlamda baktigimizda bu film, bu film, sevginin doniistiiriicii gilicii ve insanlarin
birbirleriyle nasil dost, sevgili veya yabanci olarak baglanti kurduklar1 hakkinda icten ve iyi
diisliniilmiis bir animasyondur. Cizimler, renk paletleri ve temel tasarimlar olarak
cesitlendirilmis arasinda bir filmin bu teknigi, sizi birbirinden farkli iki diinyanin var oldugu
bir yere gotiiriiyor - ancak bundan bagimsiz olarak- hayatin karmasikligina dair derin bir
icgérii edinecek ve nese ile basarinin yalnizca beklenmeyeni kucaklamaya hazir

oldugunuzda nasil elde edilebilecegini 6greneceksiniz.

Widdersins'deki karakterler:

Erkek: Konforlu ve tamamiyla otomatik bir hayat yasayan zengin bir erkektir.
Kadin: Erkegin hayatina girip onu alt iist eden 6zgiir ruhlu bir kadindir.

Hizmetgi Robot: Erkegin glindelik yasamini yonetmekten sorumlu bir robottur.

Sekil 4.2: Widdershins Filmi.

Widdersin'in Elestirel Analizi:
Ek Bilgi:

Film siiresi: 11 dakika.
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Prodiiksiyon yili: 2018.
Tiir: Bilim Kurgu, Animasyon.
Dil: Ingilizce.

Teknik Analiz: Bu senaryoda hem tasarim hem de ¢izim animasyonun ¢ok dnemli iki unsuru
olarak addedilir, yani derinlikler ve duygularla hikdye tamaminin gelistigi yontemdir. Filmin
gorselleri tislubu, tarihsel olarak kadim manuel el ¢iziminin daha modern dijital sanat ile
carpici bir karisimidir, bu sayede karakterlerin dogasini ve hissiyatini yansitabilen inanilir

ve tamamiyla apagik bir ortam ortaya ¢ikar.

Thomas'in hayatindaki yalnizlik sembolizmi, zarif ¢izgiler, dakik sekiller ve bir grup sessiz
renk iceren kusursuz Kiibizm perspektifi icerisinde ifade edilir. Estetigi secme yontemi
aslinda onun dogrulugunun ve kontroliiniin bir agiklamasidir ve her seyin dogru olmasi ve
belli bir sekilde dogal bi¢imde diizenlenmesi gerektigine isaret eder. Ayarlar olaganiistii
bicimde 6zenlidir ve gelismis ¢oziimleri olan liikks nesnelerle doldurulmus giizel yapilari

gosterirken ayn1 zamanda hikdye kahramanin zengin ve kiiltiirlii yasam tarzini da yansitir.

Ancak Lucy'nin durumunda bu, dini temalardan film endiistrisine ve grafik iislubuna yonelik
bilim odakl1 bir yaklasima gecisin doniim noktast oldu. Thomas'in diinyasini genisleten
bdylesi bir canlilik ve dinamizmle, gorseller hizlica en dinamik kompozisyonlar yani sira
karakteri en 1yi ifade edebilen animasyonlara daha yakin bir yuva bulmaya baslar ve bunlarin
hepsi genis bir renk spektrumu ve ¢esitli tonlardan tesekkiil edilir. Bundan ziyade, Lucy gibi,
karakterin segilen formu da dalgali hatlar igerir ve hareketi, tazeligine ve coskusuna hitap

eden bir renk ¢esnisiyle aktarir[55].

Widdersins'in animasyonlar1 diizenli olarak hayat canlili@i yansitarak karakterlerin ve
duygularm yolculugunu yazmaya firsat sunar. Ister farkli duygularin1 yasamaya basladiginda
Thomas'in ylizii asamali degismesinin sekli, ister Thomas ve Lucy ve Widdersins etrafinda

yer alan kedi fare oyunu da ikisi de canli animasyonlar kullanilarak sorunsuzca sunulur.

Filmin atmosferi 6zellikle ilging, ¢iinkli diizenli bir kisi olan Thomas ve enerjisi bagka

herhangi bir kimsede bir kivilcimi yakabilen Lucy arasindaki ikilemi tasvir edilir. Thomas'in
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aliskin oldugu sekliyle eskiden aldatici renkler olan miizigi kademeli olarak parlak tonlara

ve canli renklere dontisiir ve boylece hayatin dngoriilemezligine kars1 savunmasiz hale gelir.

Widdersins'in ¢izim tarzi akict hareketler, ifade edici mimikler ve detaylara gosterilen 6zenle
karakterize edilir. Her kare, animasyon ekibinin is¢iligini ve sanatsal vizyonunu sergileyen
bir sanat eseridir. El ¢izimi animasyon, karakterlere 6zgiinliik ve sicaklik katarak duygusal

yolculuklarini izleyiciler i¢in iligkilendirilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirir.

Kisaca, Widdersins, anlatinin heyecanli ve hiiziinlii duygu durumunu insa etmenin yani sira
esas olarak karakter gelisimine odaklanan mimarlik ve resim yoluyla farkli hikayeler tasvir
eder. Animasyonlar ve gorseller araciligiyla anlatilan ve artan hikayeler Widdersins
izleyicilerine sevginin ve insani dokunusun tiim kisitlamalara ve yapay siirlamalara {istiin

geldigi biiyiileyici ve davetkar bir diinyay1 gérmelerine imkan sagliyor.

Sekil 4.3: Widdershins Filmi.

Yonetmenlik agisindan analiz: Widdersins'in Yonetmenlik agisindan asagidakiler de dahil

olmak tizere birgok olumlu noktas1 vardir:
a. Anlati: Filmin hikayesi acik ve anlasilmasi kolay bir sekilde anlatilir.
b. Karakterler: Filmin karakterleri iyi gelismistir, bu da onlar1 izleyicilere ¢ekici kilmaktadir.

c. Ritim: Film hizli ve heyecan verici bir ritme sahiptir ve izleyicileri film boyunca dikkatle

izleme durumunda birakir.
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Widdersins, sanatsal tarzi ve yonetmenligi agisindan bir sanat bagyapiti1 olarak kabul edilir.

Sinematik montaj agisindan analiz: Sinematik montaji, Widdersins filminde énemli bir rol

oynar ve asagidakilere yardimci olur:

a. Hikaye anlatimi: Montaj, filmdeki cesitli sahneleri birbirine baglamak ve hikayeyi acik

ve anlasilmasi kolay bir sekilde anlatmak i¢in kullanilir.

b. Ritim olusturma: Montaj, film i¢in hizli ve heyecan verici bir ritim olusturmak igin

kullanilarak izleyicileri her zaman dikkatle izleme durumunda birakir.

€. Duygular1 vurgulamak: Montaj, karakterlerin duygularin1 ve hislerini vurgulamak i¢in

kullanilir.
Kullanilan Montaj Teknikleri:
Widdersins filmi, asagidakiler de dahil olmak {izere birgok montaj teknigini kullanir:

a. Kesim: Kesim teknigi, ¢esitli sahneleri birbirine baglamak ve olaylar birbirine baglamak

i¢in filmde siklikla kullanilir.
b. Erime: Erime teknigi, sahneler arasinda piiriizsiiz bir ge¢is saglamak i¢in kullanilir.
c. Hizl ¢ekimler: Hizli ¢ekimler heyecan ve gerilim hissi yaratmak i¢in kullanilir.

d. Uzun ¢ekimler: Uzun ¢ekimler sakinlik ve dinginlik hissi yaratmak i¢in kullanilir.
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4.2 NAPO

Napo

AN ANIMATION BY FISH FILMS

Sekil 4.4: Napo Filmi.
Film Ozeti: Biiyiikbabasinin hastaligin1 anlayamayan Jon, eski bir fotograf albiimiine rastlar.

Bu fotograflar onun hayal giiciinii yonlendiriyor ve biiyiikbabasinin anilarini, aralarindaki

iliskiyi bir hatira tarthine doniistiiren ¢izimlere doniistiiriiyor.
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Film Analizi: Bu tasinabilir film, seyirciye, biiylikbabasinin durumunu anlamaya calisan
Jon'la birlikte bir yol yiirlime sans1 sunuyor ki bu zor bir gorev. Yiizii diisiinceli bir ifadeye
bliriinmiis olan Jon, biiyiikbabasinin fotografinin bulundugu eski bir aile albiimiinii eline alir.
Sayfalar arasinda gezinirken, her fotograf bosluklar1 dolduran ve yeni bir biling olusturmaya

baslayan birden fazla olay1 ve anekdotu vurguluyor.

Fotograf alblimii Jon'un hayal giiciinii atesledi ve biiyiikbabasinin hayatini illiistrasyonlarda
da yeniden yorumlamaya basladi. Cizimin her sayfasi biiyiikbabanin hikayesini anlatiyor ve
boylece yasli adamin anilarini iliskilendirilebilir, taninabilir gorsel anlara doniistiiriiyor. Bu
bulus yontemi sayesinde sadece biiylikbabasinin geg¢misini 6grenmekle kalmaz, ayni

zamanda biiylikbabasinin zihninin erisilemez derinliklerine de keskin bir bakis atmis olur.

John albiimii kesfettik¢e, biiyiikbabasinin bulunmamasi gereken kisimlariyla karsilasir -
askin ilk evreleri, hayatin engelleri, mutluluklar ve zaferler. Artik ¢izimler farkli yaglardaki
insanlar arasinda bir baglantidir ve John kesinlikle biiylikbabasinin deneyimlerini ve

hayatinin 6nemli bir pargasi olan zorluklar1 hissedecektir.

Hafiza ve hayal giicli bir bakima John ve biiyilikbabasinin iligkisi tizerinden ge¢mis ve
simdiki yillarla i¢ i¢ce ge¢mis bir aile tarihi olarak ortaya ¢ikar. Filmde, aile baginin 6nemi

ve hikaye anlaticiliginin yiizyillardir siiregelen giiciinii cok net bir sekilde tasvir ediliyor.
Analitik bir bakis acisiyla, film asagidaki gibi ¢esitli sekillerde ve tarzlarda iiretilmistir:
a. Uygun fiyatli konut gelistirme projesinin artilarini ve eksilerini ele almigtr.

b. Bu yaklagimin diisiik gelirli bireylerin konut ihtiyaglarini karsilamak i¢in ideal olmasinin

nedenleri sunmustur.

c. Uslup: NAPO, gergekgilik ve fantezinin bir karistmini iceren kendine 6zgii bir sanatsal

teknige itibar eder.

d. Sahneler acimasiz bir erime ile canlandirilirken, baglantili ve hayali illistrasyonlar

hikayenin duygusal tarafini olusturur.

Miizik: Filmdeki miizik temasinin, ilgili duygunun yani sira iiziintii ve umut duygularinin

olugmasina yardimc1 olduguna siiphe yoktur.
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Ses: Film diyalogsuz, sadece dogal seslerle ¢ekilmis; ancak olan biteni anlatma iglevi géren

miizikler igeriyor.
Konular: Bu film ask, aile, hafiza, hastalik gibi konulara odaklanmistir.

Mesaj: Film, ebeveynler ve ¢ocuklari s6z konusu oldugunda iliski kurma ihtiyacina dair
stilize bir hatirlatma islevi gorebilir. Ayn1 zamanda Alzheimer hastaligina yakalananlarin ve

yakinlarinin karsilastig1 sorunlar i¢in de ayni seyi yapar.

Gorsellik agisindan, canli sahneleri ve animasyonu birlestiren ve John'un duygularini
gosteren bir senaryo kullanir. Bu animasyondaki gorseller kesinlikle ¢arpicidir ve anlatilan
hikayenin ana unsurlari olan nostalji ve duygularla doludur. Renk, doku ve kompozisyon
aracilifiyla izleyiciler lizerindeki duygusal etkiyi en iist diizeye ¢ikarmak amaciyla daha

zengin bir etki yaratmanin bir yolunu buldular.

Kisacasi, 'Hafiza' baslikli siir, aile, hafiza ve hikdye anlatiminin doniisiimii temalarinin en
0zglin ifadesidir. Hatirlama siirecinin ailelerin yeniden rayina oturtulmasinda oynayabilecegi

role isaret ediyor. Bu, teselli ve hayatin yiiklerinin daha iyi anlasilmasi seklinde olabilir.
Hikaye, karakterler ve iliskileri:

Hikaye: Film, John ve biiylikbabasi arasindaki iliskiye ve John'un hafiza kaybindan mustarip

bliylikbabasiyla iletisim kurmak i¢in sanati nasil kullandigina odaklanir.

"Napo" filmi John adinda bir ¢ocuk ve Alzheimer hastaligindan yakinan biiylikbabasi
hakkinda. John, cizimleri araciligiyla biiyiikbabasiyla baglanti kurmaya c¢alisarak ortak

anilarin1 yeniden insa etmelerine ve yeni bir bag olusturmalarina yardimci olur.
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Sekil 4.5: Napo Filmi.

Teknik Analiz: Yepyeni tasarim, boya, renk ve kurgu araciligiyla kisisel ve aile baglantilari
hakkinda bilgi veren, gorsel olarak sizi film boyunca hayran birakacak sinematik bir zevktir.
Film, hastalig1 sirasinda biiylikbabasini utandiran ve sonunda biiyiikannesinin albliimiinii

karistirarak yeni bir yol bulan John'u izler.

Tasarim agisindan film, John'un derin duygusal dogasin1 géstermenin bir yolu olarak gorsel
tarzlarin bir karisimini birlikte uygulayabilir. Hayatindaki duygularini ve hislerini
gorsellestirmek i¢in illiistrasyonlar kullanmak, hikayeyi anlatirken objektif ve sempatik bir
yaklasimin uygulanmasina imkan sunmustur. Bir zamanlar referans olarak resimler ¢izebilir,
ancak zaman i¢inde biiyiikbabasinin anilariyla yasamaya basladik¢a bunlar degisebilir ve

yeniden sekillenebilir.

Bazi1 6zel efektler de renkler araciligiyla filmin havasini ve atmosferini degistirmeye katkida
bulunur. Filmde yer alan giincel olaylar hakkinda izleyiciye bilgi veren pek ¢ok gorsel unsur
vardir: Ornegin varlikl insanlar parlak, canli renklerle, {iziintii ya da i¢ gdzlem ise daha koyu
renklerle gosterilebilir. John'un duygusal yolculugu ile iligkili bir renk semasi olabilir ve

algilarina ve duygularina bagh olarak degisebilir.

Filmin goriiniirliigiine katkida bulunan bir kurgu tekniginin (Montaj) kullanildig

beklenmelidir. Montaj, anlar arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirmak icin kullanilabilir ve anlar
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hakkindaki anlatiy1 gegmis ile bugiiniin i¢ ice gegtigi daha 6nemli ve akict olmasini saglar.
Bu gorsel yaklasim zaman yanilsamasini yaratarak John'un yolculuguna katilan izleyicilerde
hafiza ve tefekkiir duygusu saglamaya yardimci olur. Bu teknik, izleyicileri John ile birlikte

kendi hayatlarinin hatirladiklar1 bir yolculuga ¢ikariyor.

Napo'da sanatin (tasarim, ¢izim, renk ve kurgu) kullanim1 hikdye anlatma siirecinin o kadar
merkezinde yer aldi ki, katilimcilar kendilerini John'un

Ziyaretine ve yasam vizyonuna eslik etmeye davet eden gorsel deneyime tamamen dahil
oldular. Aile baglar1 ve hafizanin giicii, bu tiir sanatsal unsurlarin kullanimiyla dinamik bir
sekilde algilanacak ve film, carpici bir yetenekle izleyicilere ¢ok kisisel bir diizeyde hitap

edecek.

Sekil 4.6: Napo Filmi.

Karakterler:
John: biiyiikbabasini seven kiiciik bir ¢cocuk.
Biiyiikbaba: Alzheimer hastaligindan mustarip yaslt bir adam.

Miskiler:

51



John ve dedesi arasindaki iligki filmin odak noktasidir. Bu iliski, John'un biiyiikbabasinin

hatiralarini geri kazanmasina yardim etme yolculugu boyunca gelisir.
Odiiller:

Film, 2021 'de Slovenya'da diizenlenen Anifilm Uluslararas: Animasyon Festivali'nde En lyi

Kisa Film o6diiliinii kazanmustir.

Film, 2021 BFI Londra Uluslararasi Film Festivali'nde En Iyi Animasyon Kisa Film 6diiliinii

kazanmustir.

Calisma Ekibi:

Yonetmen ¢ Gustavo Ribeiro

Film Miizigi * Francisco Okabe

Ses Tasarimi * Kelvin Souza ve Leonardo Lima

Yapimcilar * Thais Peixe ve Gustavo Ribeiro

Senaryo Yazarlar1 « Gabriela Antonia Rosa ve Gustavo Ribeiro
Hikaye Konsepti * Daniel Freire, Gabriela Antonia Rosa, Gustavo Ribeiro
Prodiiksiyon Tasarimi ¢ Rayner Alencar ve Giovani Kososki
Bas Yapimci ¢ Thais Peixe

Icra Direktorleri « Bruna Bastos ve Thais Peixe

Yonetmen Yardimcilar: « Renan Dos Passos ve Bruna Bastos
Is Sahibi Sorumlusu * Giovani Kososki

3 Boyutlu Animasyon Siipervizorii « Hannry Pschera, Christian Weckl, Felipe Iglesias ve

Gustavo Ribeiro

3 Boyut Ekibi * Bruna Bastos, Heloisa Duda, Luan Francisco, Giovani Kososki, Gustavo

Ribeiro, Renan Dos Passos ve Thais Peixe
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Editorler « Victor Spadotto ve Gustavo Ribeiro
Yonetmenlik Agisindan Analiz:

Yonetmen Vizyonu: YOnetmen, dokunakli bir hikdye araciligiyla iletisim, sevgi ve hafiza

kaybi1 temalarini kesfetmeyi amaglar.

Kamera agilari: Film, John ve biiylikbabas1 arasindaki iliskiyi gii¢clendirmek i¢in yakin
cekimler ve filmin gevresini gostermek icin genis ¢cekimler gibi farkli duygular yaratmak

i¢in ¢esitli kamera acilar1 kullanir.

Filmin gectigi ortam: Film, John ve biiylikbabasinin evinde geger ve samimi ve sicak bir

atmosfer yaratir.

Sekil 4.7: Napo Filmi.

Montaj Analizi:

Montaj Tirleri: Film, asagidakiler de dahil olmak {iizere montaj tekniklerinin bir

kombinasyonunu kullanir:

Paralel montaj: Hadiseler arasinda paralellik hissi yaratarak ayni anda birden fazla sahneyi

sergiler.
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Capraz kesme: Farkli sahneler arasinda hizli gegisler yaparak heyecan veya gerilim duygusu

yaratir.
Erime: Bir sahne yavasca digerinin i¢inde eriyerek piiriizsiiz bir gegis hissi yaratir.

Filmde montajin varligi: Montaj, filmin hikayesini anlatmada ve izleyicilerin duygularin

uyandirmada 6énemli bir rol oynar.

4.3 ALIKE-BENZER

Sekil 4.8: Alike Filmi.

Film Ozeti: Yogun bir hayatta Copi, oglu Paste'ye dogru yolu dgretmeye ¢alisan bir babadir.
Fakat, dogru yol nedir ki?
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Film Analizi: ALIKE (Benzer) filmi, bir baba ve oglunun, niifusun rutin ve gelenek
ilkelerine gére hareket ettigi bir diinyada iletisim kurmaya ¢alistiklar1 Ispanyolca bir kisa
animasyon filmidir. Bu filmde seyirci, iki ana karakter olan baba Copi ve ogul Paste
arasindaki iliskinin ortasina yerlestirilir. Baba olan Copi, normdan asla sapmayan giinliik bir
monotonluga sikismig gibi gorlinen bir ofis ¢aligan1 iken, oglu da tipki babasi gibi bir hayat

yasayan bir 6grenci olarak tasvir edilir.

Paste icin hayat, yasadigi bolgede c¢izim kabiliyetiyle {inlii bir sanat delisi oldugunu
kesfetmesiyle degisir. Paste'de renk ve yaraticilik uygunlukla iliskilendirilir, ancak ona kars1
cikan, ¢alisma ve normal bir yasam arzusunu iistlenen babadir. iliskileri zaman icinde

duygularla kopliriir ve babanin tavri daha 6tkeli ve sinanmis hale gelir.

Baba ve ogul arasindaki uzlasmazlik, babanin Paste'yi sosyal normlara ve pratiklige bagh
bir sekilde disipline etmeye ¢aligmasi ve Paste'nin kendi fikirlerine ve yaratici yoniine sahip
¢ikmaya c¢aligmasiyla biiyiir. Bu ikilemin sorunlarinin daha da kétiilestigini ve bununla

kisisel ve yasam diizeyinde basa ¢ikmak zorunda kaldiklarini goriiriiz.

Sonunda bir dizi tartismadan sonra baba, oglunun kendisini tam olarak ifade etmek ve
tutkusunu takip etmek i¢in 6zgiir olmasi gerektigini ve sonug olarak iligkilerinde daha iyi
yonde bir degisiklik olmasi gerektigini fark eder. S6z konusu film, yaraticilik ve
benzersizligin herkesin mutlulugunun anahtar1 oldugunu ve bu nedenle bizi benzersiz kilan

ve bizi digerlerinden ayiran seylerle mutlu olmanin 6nemli oldugunu vurgular.
Yonetmenlik A¢isindan Analiz:

Yonetmen Vizyonu: Film, egitim sisteminin ve toplumun ¢ocuklarin yaraticiligi izerindeki

etkisine iliskin endiseleri dile getirir.

Film, fantezi ve gerceklik arasindaki catismayi betimlemek i¢in sembolik bir yaklagim
kullanir; farkli renkler ve sekiller yaraticiligr temsil ederken, tek tip gri rengi toplumun

baskisini temsil ediyor.

Kamera acilar1: Ozellikle Paste'nin okulda ve iste oldugu sahnelerde baski ve yalmzlik hissi

yaratmak i¢in farkli kamera agilar1 kullanilir.
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Yakin ¢ekim sahneleri, izleyiciyi karakterlerin yiiz ifadelerine ve beden diline odaklamak ve

duygularina derinlik katmak i¢in kullanilir.

Filme alinan sahnelerin ortami: Filmdeki ortamlar, kodlanmis toplumun etkisini yansitan
donuk ve tek tip bir goriiniim sergileyen evler, binalar ve sehirlerle dogru ve etkileyici bir

sekilde tasvir edilmistir.

Bazi sahnelerde, Copinin mekanik diinyasiyla keskin bir tezat olusturan, yasam ve

olasiliklarla dolu bir diinyay1 temsil etmek i¢in yesil doga manzaralar1 kullanilir.

Sekil 4.9: Alike Filmi.

Montaj Analizi:

Montaj tiirleri ve filmdeki varlig1: Paralel montaj: Paste'nin okuldaki hayati ile babasinin
isteki hayatim1 karsilastirmak i¢in kullanilir ve toplumun nesiller iizerindeki tekrar eden

etkisini gosterir.

Ortiisen montaj: Ozellikle Paste'nin resim yaptig1 sahnelerde riiya ve illiizyon hissi yaratmak

icin kullanilir.

Ani kesme: Ozellikle Paste'nin okul veya is baskisiyla kars1 karsiya kaldigi sahnelerde

gerilim ve sok hissi yaratmak i¢in kullanilir.
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Elestirel analiz:

Film, egitim sistemi ve topluma yonelik gii¢lii bir elestiri sunarak, bu kurumlarin yaraticilig

nasil bastirabilecegini ve bireysel biliylimeyi nasil engelleyebilecegini gostermektedir.

Film, hayal giiciinlin ve yaraticiligin yasamdaki dnemine 1s1k tutar ve bireyleri dis baskilar

karsisinda bile ideallerine ve arzularina bagl kalmaya tesvik eder.

Film, basar1 ve mutlulugun anlami hakkinda sorular ortaya atar ve izleyicileri hayattaki

degerlerini ve Onceliklerini yeniden degerlendirmeye davet eder.

Sekil 4.10: Alike Filmi.

Teknik Analiz: Film, tasarim ve ¢izim agisindan iki diinya arasinda ¢ok belirgin bir karsitlik
kullantyor: Paste'nin renkli ve miithig diinyasi ile Copi'nin i¢inde yasadigi kasvetli ve sefil
diinya arasindaki zitlik. Paste'in diinyas: tamamen merakla ilgili ve onun eglenceli bakis
acisini ve sinirsiz hayal giiclinii yansitan ilging karakterler, soluk renkler ve canli mekanlarla
dolu. Ikisi arasindaki bu karsithigi gérmek, kuskusuz filmin ana temalarinin yaraticilik ve

iliski oldugunu ortaya koyuyor.

Alike Filminin gdstermek istedigi duygu ve desenlerin renkli bir silueti. Paste'de yasayarak,

ifade ozgiirligi, bireysellik ve yaraticilik anlamina gelen renkli renklerin {itopik diinyasini
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kesfederken, gri olan Copi, toplumsal normlarin kati kisitlamalar1 ve rutin ve uygunlugun
dehseti altindaki diinyay1r temsil ediyor. Ahmet'in golgeleri orada bulunan faktorler
nedeniyle azalmaya basladig1 anda, izleyiciler olarak biz de ihmalin diislisline ve geng kizi

karakterize eden masumiyet ve sakinligin yok olusuna tanik oluyoruz.

Montaj derlemesi ayn1 zamanda vakit yaratilmasina ve baba ile ogul arasinda yeni gelisen

iliskiye de katkida bulunur.

Nihai analizde, her ikisi de tasarim, ¢izim, renklendirme ve montaji basarili bir sekilde
kullanarak, itaatkarliga ve askeri degerlere bagl kalmaya biiyiik 6nem veren bir toplumda
goriiniir ve yaratict kalmanin zorluklaria isaret eden duygusal bir hikdye ortaya koyar.
Hikayenin gorsel sunumu, normlara bagli bir toplumsal diizenin ardindan sanatsal

beslenmenin ve 6zgiinliiglin degerini 6n plana ¢ikarir.
Calisma Ekibi

Yonetmen: Daniel Martinez Lara ve Rafa Cano Méndez
Yapimc1: Daniel Martinez Lara ve Nicolas Matji
Miizik: Oscar Araujo

Yapim Miidiirii: Eva Marquez Matias

Seslendiren: Aleix Vila

On Prodiiksiyon Ekibi:

Daniel Martinez Lara

Rafa Cano Méndez

Abel Tébar

Albert Papaseit

Esteban Errando

Pedro Florido
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Miguel Angel Bellot
Jose Molina

Claudio Espinar
Prodiiksiyon Ekibi:
Daniel Martinez Lara
Rafa Cano Méndez
Eva Marquez Matias
Albert Papaseit
Esteban Errando

Abel Tébar

Sekil 4.11: Alike Filmi.
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5. SONUCLAR

Animasyon, ilgi ¢ekici ve ikna edici etkilesimli deneyimler olusturmak igin giiglii bir aragtir.
Bilgi iletmek, hikayeler anlatmak ve siiriikleyici etkilesimli ortamlar olusturmak igin
kullanilabilirler. Bu baglamda animasyondan en iist diizeyde yararlanmay1 gerceklestirmek

icin montaj tekniklerinin etkin bir sekilde kullanilmasi 6nemlidir.

Animasyon, ilgi ¢ekici karakterler olusturmak i¢in gii¢lii bir aragtir. Tamamen animasyon
olan filmler olusturmak i¢in kullanilabilir veya karma filmler olusturmak igin gergek
¢ekimlerle kombine edilebilir. Fotografcilik veya sinematografik teknikler kullanilarak elde

edilmesi zor olan 6zel gorsel efektler olusturmak igin de kullanilabilirler.

Sinematik montaj, farkli ¢ekimleri bir araya getirerek tutarli ve ilgi ¢ekici bir hikaye
olusturmak i¢in kullanilan animasyon filmleri yapiminda 6nemli bir tekniktir. Teknoloji
gelistikge, prodiiktorlerin ve yonetmenlerin film montaji olanaklarmi genisletmelerine
olanak taniyan yeni araglar ortaya ¢ikti. Bu araglarin en 6nemlilerinden biri dijital tasarim

teknikleri ve animasyondur.

Sinematik montaj siirecinde gelismis dijital tasarim tekniklerinin kullanilmasi. Yonetmen ve
montajciya, gorsel efektler ekleyerek, canli gekimleri animasyonla birlestirerek, renkleri ve
15181 ayarlayarak ve baska ayarlamalar yaparak yaratici fikirlerini uygulama konusunda

muazzam olanaklar saglar.

3 Boyutlu animasyon ve yapay zekay1 kullanarak hazirlanan animasyon gibi animasyon igin
yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasi. Bu teknikler, yonetmenlerin inanilmaz derecede gergekei
diinyalar ve karakterler yaratmasina olanak taniyarak sinemada hikaye anlatimi i¢in yeni

olanaklar sunar.

Animasyon c¢aginda montajcinin  degisen rolii: Sinematik montaj tekniklerinin
kullanilmasiyla birlikte montajcinin rolii daha 6nemli hale gelmistir. Montajci, animasyon
cekimleri ile canli aksiyon ¢ekimlerini birlestirmekten, ikisi arasinda bir uyum ve biitiinliik
duygusu yaratmaktan sorumludur. Montajci, bu tekniklerin nasil ¢alistigin1 anlamak igin
yiiksek teknik becerilere ve bunlar1 filme etkili bir bigimde entegre etmek i¢in yaratici
becerilere ihtiyag duyar.
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Teknolojik gelismelerin film montajinin gelecegi iizerinde biiyiik bir etkiye sahip olmaya
devam etmesi beklenmektedir ve yonetmen ile montajcinin yaratict fikirlerini daha yenilikgi
yollarla hayata gecirmelerine olanak taniyan yeni tekniklerin ortaya ¢ikmasini gormek
miimkiindiir. Ayrica baz1 montaj gérevlerini otomatiklestirebilen yapay zeka teknolojilerinin

ortaya ¢ikmasiyla, montajcinin rolleri degisebilir.

Degisen gosterim teknolojileri: Film gosterimi 2 Boyutlu versiyonlardan 3 Boyutlu
versiyonlara ve hatta dijital montajla daha hareketli ve heyecan verici sunumlara

dontigmiistiir.

Dijital montaj araglari, montajcinin tiim Sahneleri dijital olarak 6n izleyebilmesi ve filmin
kalitesini artirmak i¢in hassas teknik islemler gerceklestirebilmesi sayesinde film montaji

icin genis olanaklar saglamistir.

Dijital teknoloji, prodiiksiyon ve montaj siireglerini kolaylastirarak maliyetleri diistirmiistiir

ve calisma hizini artirmistir.

Dijital tasarim teknikleri filmlerde carpici gorsel efektler yaratmak icin kullanilabilir.
Omegin, gercekei arka planlar olusturmak veya hayali karakterleri ger¢ek ¢ekimlere dahil
etmek i¢in kullanilabilirler. Ayrica 2 Boyutlu veya 3 Boyutlu animasyonlu grafikler

olusturmak icin de kullanilabilir.

Dijital tasarim ve animasyon teknikleri film montajinin olanaklarin1 biiylik 6lgiide
genisletmistir. Bu sayede prodiiktorlere ve yonetmenlere c¢arpici gorsel efektlere ve daha
kreatif hikaye ve karakterlere sahip filmleri yaratma imkan: saglamistir. Ayrica, artik pahali
setler insa etmek veya tiim roller i¢in oyuncu kullanmak gerekmediginden, daha diisiik

biitgeli filmleri tiretmelerine de olanak saglamistir.

Dijital tasarim ve animasyon ile film montajim1 kullanarak, asagidaki gibi ¢esitli film

tiirlerini elde etmeye olanak saglamistir:

Bilim kurgu filmleri: Star Wars ve Avengers gibi.
Animasyon filmleri: Disney ve Pixar filmleri gibi.
Korku filmleri: "The Lab" ve "The Raven" filmleri gibi.
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Komedi filmleri: Mad Max ve Bery Poyter gibi.

Dijital tasarim teknikleri, montajcilarin yaraticiliklarini serbest birakmalarina ve geleneksel
tasarim teknikleriyle miimkiin olmayan carpict gorsel efektler yaratmalarina olanak

saglamistir.

Dijital devrim sadece film endiistrisi ile siirli kalmamigtir ve televizyon endiistrisini de
biiyiik 6l¢iide etkilemistir. Bu teknolojiler, uydular ve internet gibi yeni televizyon yayin
araglarinin ortaya ¢ikmasina yol agarak izleyicilerin se¢encklerini ve program ¢esitliligini

artirmistir.

Dijital kameralar goriintii kalitesini nemli 6lglide artirmis ve montajciya daha fazla yaratici

Ozgiirlik saglamigtir.

Dijital montaj programlarinin gelismesi, animasyon filmlerin montaji i¢in genis bir olanak
yelpazesi agmustir; zira montajci, filmin kalitesini artirmak igin ince teknik islemleri

gerceklestirebilmektedir.

Dijital 6zel efekt teknikleri, daha 6nce hi¢ olmadig1 kadar fantastik ve gercekgi sahnelerin

gerceklestirilmesi i¢in benzeri goriilmemis olanaklar sunmustur.

Dijital teknolojiler, filmleri yiiksek ¢oziiniirliikte ve gergekgilikte izleyebilme olanagin

sunarak izleyiciler i¢in siiriikleyici bir sinema deneyimi yaratmistir.

Kullanicilarin kesfetmesine ve etkilesime girmesine olanak taniyan fantastik filmler gibi

yeni etkilesimli ortamlar olusturmak i¢in animasyon kullanilmistir.
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