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IRAN’DA CANLANDIRMA SINEMASI

OZET

Gunlimulz cagdas sanat1 yeni fikirleri izleyiciyle yaratici etkilesim yoluyla ifade
etmeyi amaglamaktadir. Efekt teknolojisinin daha sonraki boyutlarda 6nemi artmakta
olup, uygun bir uygulama yontemini kullanmak gerekmektedir. Boylece sanatgi,
kendi fikrini ve konseptini olusturmak i¢in diger yeni medya ve bilimlerle birlikte
her tiirli sanati kullanabilmektedir. Bu alanda Iran'da da birgok faaliyetin
yuratildigi bilinmektedir.

Animasyon, Iran'da ilk Gretiminin déneminde, ilgisiz alanlardan birisi olmus ve 0
donemde resim sanati hep 6n planda kalmistir. Bu nedenle insanlarin bu endiistri
alanina girmesi uzun bir zaman siirmiistiir. Uretim hattinda kullanilmas1 da dahil
olmak iizere ve diger bircok nedenle kiiresel dlgege kiyasla pek ilerlememistir. Bu
arastirmada, Iranda animasyon tarihinden baslayarak animasyon sanatinin gelisimi ve
basarsiz olmasinin nedenleri {izerinde durmak amaglanmistir. Bu nedenle bu
calismada Iran’da yonetim bilesenindeki etkin gostergeler ve resim sanatinin
animasyon tizerinde nasil etkiler yarattifi da incelenmistir. Arastirmada Sanat
tarihindeki bu etkilesiminden bahsedilmis ve ¢agdas sanatta animasyonun bolumler
arasindaki  yeni baglantilan1 kesfedilmeye calisiimistir. Ozellikle ¢agdas Iran
sanatindaki bu yeni etkilesimler incelenerek, bu alanda aktif olan sanatgilar1 ve
eserleri degerlendirilmistir.

Son yillarda Iran animasyonu cesitli yaratici yollar izlemistir. Bu dogrultuda hem
geleneksel alanda animasyon yeni etkilesimler icat etmis hem de yeni sanat
gelismelerine gore bir goriintl sergilemistir. Animasyonun geleneksel islevi, yerini
yeni bicimlerde ve yeni sanat akimlarinda kavramsal ve etkilesimli yapilara
birakmuistir.

Bu caligmada hem geleneksel hem de modern yaklagimlarda animasyonun etkilesimi
(interactive sanat) ve Iran sanatmimn son yirmi yilindaki yukarida da bahsedilen
geligsmeler tartisilmistir. Arastirma yonteminde kiitiiphane kaynaklarinin ve giivenilir
internet kaynaklarinin kullanimima ek olarak, réportaj ve soylesiler araciligiyla
sanatcilarin deneyim ve goriislerinden alansal olarak yararlanilmistir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Resim-Animasyon, Interaktiv, Video Sanati
Animasyon, canlandirma, canlandirma sinemast
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ANIMATION CINEMA IN IRAN

ABSTRACT

Today, worthwhile efforts in contemporary art; aim to express new ideas and creative
interaction with the audience. As such, the importance of effects technology in later
dimensions increases, and it is necessary to use any method of execution. Thus, the
artist can use all kinds of art together with other new media and sciences to create his
idea and concept, and many activities have been carried out in this field in Iran.

The animation was one of the unrelated fields at its initial production in Iran. The
painting was always at the forefront, so it took a long time for people to get into this
industry field, including using it on the production line, and for many other reasons,
it did not progress much compared to the global scale. Starting from the history of
animation in Iran, the study will talk about the development of this art and the
reasons for its failure. Part of the failure was the lack of proper management in the
animation production process. For this reason, in this study, the effective indicators
in the management component and how they affect the art of painting animation will
also be examined. In particular, we will examine these new interactions in
contemporary Iranian art and introduce the artists and their works active in this field.
In recent years, lIranian animation has followed various creative paths. In this
direction, animation invented new interactions in the traditional field and displayed
an image according to new artistic developments. The traditional function of
animation has left its place to conceptual and interactive structures in new forms and
new art movements.

This study discusses the interaction of animation (interactive art) in traditional and
modern approaches and the developments mentioned above in the last twenty years
of Iranian art. In addition to the use of library resources and reliable internet
resources in the research method, the experiences and views of the artists were used
in interviews and interviews. and interviews, the experiences, and views of the artists
were used spatially.

Keywords: Animation, Picture-Animation, Interactive, Video Art Animation,
animation, animation cinema



1. GIRIS

Gilinliimiiz insan yasaminda, eskiye gore daha kii¢liik yasam alanlar1 nedeniyle,
biiylik ev ve bahgelerden yogun, yapay apartman yasamina, uzunluk ve seranin
gelismesi, TV ekranlarinin  genisligi, cep telefonlari, bilgisayarlar ve
bilboardlar, 6zellikle bu tiir mecralarda hareket ihtiyacit her zamankinden daha
fazla hissedilmektedir. Bu dénemde geg¢misin genis yasam alanlar1 ve o
ylzyillarin {islubuna sahip sanat resimleri, canli ve etkilesimli goriintiilere sahip
dijital sayfalara yol agmistir. Bu dar ve sinirli alanda diiniin aktif adami her
zaman medya ortamimnin aktif yasaminda bogulmaktadir. Bu baglamda
sanatgilar, insan ihtiyaglarini mevcut durumla dengeleyebilmeleri i¢in karsilikl

olarak duyarli ve durumu anlayan bir alan yaratmaktadirlar.

Iran animasyonu, canlandirma kelimesinin karsiligi olup, 6zel programlarda
animasyon, bazen, hareketli resim, ardisik hareket, mosen ve hareketli goriintii,
gibi terimlerle birlikte kullanilmaktadir (Amir Sah Karami, 2004, s19.).

Iran'da folklor ve kurgu edebiyatinin uzun bir tarihi ve antik ¢aga sahip olmasi
nedeniyle bu {ilkenin tarihinin inis c¢ikislarinin oldugu yerde var olmus ve
insanlarin kalbinde oliimsiizlesmistir. Ayrica tarih boyunca bir¢cok yazar ve
sanat¢ci bu topraklarin kiiltiirel blyiikliigiinlin bir kosesini gostermeye
calismistir. Buna gore, "Firdevsi", "Rumi", "Saadi", "Nezami" gibi yazarlarin
"Sehname"”, "Mesnevi Manavi", "Kelileh ve Demneh"”, "Bustan" ve "Golistan"
gibi kitaplar1 Iran edebiyatinda ve kiiltiiriinde yer almaktadir. Ama ne yazik ki
tarihi istilalar bu eserlerin toplum kiiltiirii izerinde degerli bir etki yaratmasini
hep engellemistir. Iran'da yeni kesfedilen ve elli bin yillik bir ge¢mise sahip
olan canlandirma sanatinda 6zgiin milli kiiltiir ve kurgu edebiyatindan esinlenen
birgok eser ¢esitli bi¢imlerde iiretilmis ve sergilenmistir. Karimi, Ali Ekber
Sadeghi, Nooruddin Zarrin Kelk ve surekli olarak ge¢misin eserlerini uyarlamak
icin calisan yeni nesil birgok tutkulu genc, "iran hikayelerinin ve efsanelerinin
Iran animasyonunda nasil kullanilacagina" dair bir analiz ve bakis agis1

kazanmislardir.



Animasyon, cesitli sanatsal disiplinlerin ortak boliimiinde yer aldigindan,
animasyonda ortak olan diger disiplinlerin incelenmesi, Iran animasyonunda
yeni bir yol yaratilmasina yardimci olur. Animasyon sanati ve zanaati, diger
sanat dallar1 gibi, Iran'da kék salmis bir yer bulmasi i¢in, mevcut Hollywood
yapimlarinin 6zeeliklerini etmek yerine, bu baglamda bir 6zgiinliige ihtiyag
duymustur. Bu amagla, iran gdsteri sanatlarinin 6zelliklerini tanimak saglam bir
basar1 olabilir, Bu amagla, iran gosteri sanatlarinin 6zelliklerini tanimak alanda
basarili olmak demektir. Animasyon, ¢esitli sanatsal disiplinlerin ortak
boliimiinde yer aldigindan, animasyonda ortak olan diger disiplinlerin
incelenmesi, iran animasyonunda yeni bir yol yaratmay1 yaratmanin bilinmesine
yardimc1 olmaktadir. Animasyon sanatinin da diger sanat dallar1 gibi Iran'da
kok salabilmesi icin Hollywood benzeri c¢alismalar yerine 6zgiin ve farkh
bakislara gerek duyulmaktadir. Bu 6zelliklerin taninmasi, bu sanata sadece yerli
ve Iranli bir renk ve doku kazandiran degil ayn1 zamanda yerli iireticilerin de
endisesi olan ekonomik tasarruf etmek i¢in gorecektedir bir yoldur. Bu nedenle,
bu arastirmada, Iran sahne sanatlarindaki ortak anlati unsurlari ile animasyon
sanatlarinin ortak ilkeleri incelenmis ve karsilastirilmistir. Ote yandan, bu
arastirma Iran gosteri sanatlari, animasyon ve resim sanatinin dzelliklerini ve
yeteneklerini canlandirma sanatina dahil etme c¢abasini icermektedir. Bu tez
gosteri ve resim sanatlarina eskimis ve kayip sanat olarak bakmamakta; bunun
yerine, animasyon endiistrisi ve sanati igindeki ozelliklerini Iranli izleyicilere
uygun hale getirmeyi ve incelemeyi amaclamaktadir. Iran resim sanatinin iran
kiiltiir ve medeniyetinde uzun bir ge¢cmisi vardir ve bu antik ¢agdan dolayr her

zaman Iran kiiltiiriiniin ruhu ve kapasitesi ile iliskilendirilmistir.

Resim ve animasyon eski ¢aglardan beri birbirleriyle ve onlarin en eski varolus
bi¢imleriyle yakin ve iliskilidir. Magara ve canak c¢dmlek i¢ci boyama ve
formlarin tekrar1 yoluyla hareket iliskilendirilmistir. Bu etkilesim, sanat tarihi

boyunca ve farkli donemlerde ve ¢esitli sekillerde kendini gostermistir.

Bu aragtirmada, sanat tarihindeki bu etkilesimi Ozetleyerek c¢agdas sanat
cercevesinde, bu iki boliim arasinda yeni bir baglant1 kesfetmeye calisilacaktir.
Ozellikle ¢agdas Iran sanatindaki bu yeni etkilesim incelenecek ve bu alanda

faaliyet gosteren sanatgilar ve eserleri tanitilacaktir.



Bu amagla, arastirmanin ilk sorusu, Iran animasyonunda sanat béliimlerin
arasindaki yeni ve eski iletisim alaninda farkli disiplinlerin ve animasyon
boliimlerin arasindaki etkilesimin nasil anlasilacagina ayrilmistir. Bu boliimler

birbiriyle yakindan iliskilidir.

Gec¢miste, akademik alanda ve geleneksel olarak animasyonun ana yapisi resim
lizerine kurulmustur ve Iranda da olduk¢a dnemli rol oynamistir. Bu nedenle
ikinci sorun, resim ve animasyon bdlimlerinin yeni sanat alaniyla nasil
etkilendigiyle ilgilidir. Sanattaki yeni anlayis ve tekniklerin varligi ile farkh
disiplinlerle olan etkilesimleri {i¢lincii boliimde incelenmistir. Bu nedenle
oncelikle ¢agdas sanata giris ve 1960 sonrasi sanatta yeni yaklasimlar esas
alinmistir. Bu yeni anlayis ve etkilesim alanlar1 6zellikle modern sanata dair

orneklerin giiniimiizdeki yansimalarinda goriilebilir.

Bugiin ¢agdas sanatta, bir sanat alaninda estetik uzmanlik ve becerilerin yani
sira yeni fikirlerin varliginin ve izleyiciye ilham verecek en iyi ifadeyi segcmenin
¢ok Oonemli oldugunu goriimistir. Bu nedenle sanatgilar; amag¢ ve fikirlerine
ulasmak ve dogru sonuca varmak i¢in basta yeni teknolojik donanimlar olmak
uzere her tarlu eski-yeni sanat ve medya araglarindan hatta bilimsel
yontemlerden yararlanmaktadirlar. Bu sayede sanat¢i, bir yandan duygu ve
ihtiyaglarina gore ¢esitli sanat dallarini1 deneyimleyebilirken bir yandan da her
alanda uzmanlardan yardim alarak nihai eserini “yeni sanat” eseri formunda

ortaya ¢ikarabilir.

Bu arada daha c¢ok tasarim agirliklt olan ge¢misin eski ve geleneksel
sanatlarinin (resim, el sanatlari, heykel ve animasyon...) kullanimi oldukga
Oonemlidir. Bu sanatlar yeni teknoloji ile birlikte farkli yetenekler bulmus olsa da
belki de yeni kullanim ve ifade bigimlerinin yani sira yeni teknoloji ve
olanaklarin g¢ekiciligi nedeniyle bu geleneksel ve 0Ozgilin arka plan artik

goriinmez olmaktadir.

Giiniimiiz animasyonu, geleneksel anlamiyla ve bagimsiz bir sanat tanimiyla
Iran’da bir sanat eseri olarak goriilmemektedir. Bu anlayis giiniimiiz iran
sanatinda geleneksel sanatlarin kullaniminin da tercih edilmemesinin nedenleri

arasindadir.



Kisacas1 giiniimiiz sanat anlayisinda, iran’da animasyon farkli disiplinler ile
bir¢ok yonden de i¢ ige gecmis durumdadir. Cagdas sanatin bir¢ok dalinda
oldugu gibi, bu sanat dalinin da etkilesim ve birlesiminden yeni olanak ve
zenginlikler ortaya ¢ikmistir. Oyle ki c¢agdas sanatgilar, bazen diisiincelerini

sunmak i¢in bu disiplinlerin kombinasyonlarini kullanmislardir.

Gilinlimiizde ¢agdas sanatcilarin yeni yapitlarim1 goz Oniinde bulundurarak ve
yeni sanat yapitlarinda fikir ve kavramlarin Onemini anlayarak, sanatsal
bicimlerin sinirlamalarini dikkate almadan sanat yapitlari1 yaratmak miimkiindiir.
Giiniimiizde cagdas Iran sanatinin simiflandiriimasi1 ve adlandirilmasiin bir

sinir1 olmadig1 goriilmektedir.

Boylece, animasyonun teknik incelemesi disinda, yeni bir sanat olarak
birlesmelerinden ortaya ¢ikan son eser arasinda artik bir sinir yoktur. Bundan

sonra eser, sadece fikrin stinliigii ve ona uygun ifade agisindan incelenir.

Bu arastirmada mimkiin oldugunca giivenilir referans kaynaklardan
yararlanilmaya calisilmistir. Ancak konunun yeniligi nedeniyle arka plan ve
derlenen kaynaklar ¢ok sinirliydi. Bu nedenle arastirma vakalar: ile ilgili Kitap
ve makalelerden yararlanilmis ve bu kaynaklarda daha iyi sonuglar i¢in uygun
materyallerin kullanilmasina 6zen gosterilmistir. Ayrica alan aragtirmasi ile
sanat¢ilar ve uzmanlarla yapilan roportajlar; arastirma siireci ve sonucuna biiyiik
katki saglamistir. Ancak sinirli kaynaklar ve yayinlanmis kitaplardan dolayi
igeriklerin bir kism1 yeni yayimlanmis makale ve kitaplar oldugundan belirli
terimler ve isimlerle ilgili gerekli agiklamalarin yapilmamasi gibi eksiklikler ve
sakincalar da vardir. Genel olarak, yazim durumunda dahi atiflara miidahale
edilmemesine ve yazar haklarina tam saygi gosterilerek makalenin higbir
degisiklik yapilmadan sunulmasina 6zen gosterilmistir. Bu nedenle metinde
bazen Latince kelime gondermeleri de bulunmaktadir. Ayrica, bazi terciime
edilmis materyallerde, metinde Latince olarak birtakim 6zel isimler verilmistir.
baz1 cevrim i¢i kaynaklarda yazarin adi ve makalenin tarihi belirtilmemistir.
Metinde ve kaynaklar listesinde kisa adres olarak verilen baglant1 kaynak tarihi

ile birlikte verilmistir.



2. IRANDA RESIiM VE ANIMASYON SANATI

2.1 IIk Animasyon

1983 yilinda kadim bir Iran sehrinin kalintilarini inceleyen Italyan arkeologlar
5.000 wyillik bir mezarda Uzerinde bir aga¢ ve keci resmi olan fincan
kesfetmislerdir (Sekil 2-1). Bu kesfe gore iran'da animasyon modern dénemde
20. yiizyilin ortalarinda baslamakla birlikte, asil kokleri Tung¢ Cagi'na kadar
uzanmaktadir. Sistan ve Bellcistan eyaletlerinin eski kalintilarinda bulunan ve
geemisi 5.200 yil Oncesine uzanan tarihi canak ve c¢Oomlekler bu iddiay:
dogrulamaktadir. Ortaya ¢ikarilan ¢anak ¢omlekler bir keginin agaca uzanarak
yaprak yedigini gosteren desenler icermektedir. Islam sonrasi iran tarihi
boyunca da sirekli bu gorselleri iceren canak ¢émleklere rastlaniimaktadir. Bu
sebeple, bunun gibi tarihi kalintilarin Iranin tarihindeki ilk 6nci animatif eserler

olduklar1 sdylenebilir.

Arkeologlar, inceledikleri ¢omlek resimlerinin diger tarihi kent kalintilarinda
bulunanlardan farkli olduklarin1 ve gorsellerin amacgli bir goriintii tekrari
sergilediklerini fark etmislerdir. Gorsellerde bir keginin agaca dogru yaprak
yemek icin hareketlenmesi bir dizi seklinde tasarlanmistir. iranli sanatcilarin
urettikleri comlek gorsellerinde keciye bir dizi hareket efekti vererek diinyadaki
ilk animasyonun gerceklestirildigi goriilmektedir. Bir diger ifadeyle, Iranlh
¢omlek ustas1 diiz bir tuvalde konuyu resim olarak sunmak yerine, bir ¢omlegin
yuvarlak yanal yiiziinii animatif amagli kullanmis ve ortaya yaratici bir eser
koymustur. iste bu duruma bilinen en eski ve ilk animasyon eseri ile ¢1g1r agan

yeni bir sanat dali demek pek hatali1 bir soylem olmayacaktir (Raufi, 2008, s.76).

Comlegi tuval olarak kullanan iranli ressam, agaca dogru yaprak yemek icin
uzanan kegiyi bes seri hareketle tasarlayabilmistir. Bu drnekten de anlasilacagi
Uzere animasyon ve resmin en eski varolus bi¢imlerinde dahi birbirleriyle yakin

etkilesim i¢indedirler.



Sekil 2.1: Yanmus sehir, kegi, ilk animasyon, 1983.

Kaynak: www.artnevis.com

2.1.1 Sanat tarihinde resim ve animasyonun etkilesimi

Resim ve canlandirma arasindaki yakin baglanti, bu iki sanat dalinin insanligin
icinde barindig1 ve gorselleri olan magaralarda ve ¢omlek gibi giinliik kullanilan
esyalarda ressamlarin dikkatini ¢ekmeyi basarmistir. Bahsedilen 6rnekler
sinemanin icadindan ¢ok daha o©nce antik donem sanatgilar1 tarafindan
olusturulmustur. Bu durum ise animasyonun sinema alaninda yerini
bulmasindan ¢ok daha Onceleri gOrsel sanatlar igindeki varligini

kanitlamaktadir.

“Hareketi kayit altina almak" ya da rol ve bedene canlilik kazandirmak insanlik
tarihinin hicbir ddneminde unutulmamistir. Ornegin, Leonardo da Vinci (1519-
1452), bir ¢ember igine yerlestirdigi insan figiiriiniin iki kolu ve bacagini
cemberi tagsmayacak bi¢cimde yerlestirmis ve iinlii altin oran kuramini ortaya
koymustur. Da Vinci, bu sekli ¢izerek insan vicudunun organlarinin uzayda
farkli derecelerde agilmasini ve genislemesini gostermistir. "Da Vinci'nin
caligsmasi, 'kaydetme' ve 'gOsteri' hareketini yansitan en basarili orneklerden

biridir." (Gharibpour, 1998, s.13).

2.2 Iran’da Animasyon Tarihi

2.2.1 iran'da resim ve animasyon

Nureddin Zarrin Kelk, iran Animasyonunun Tarihi adli kitabinda Iran'da

animasyonun baslangici hakkinda sunlar1 sdylemektedir: “Buylyen ve cesaret



veren bir gelecegin habercisi. Yazik ki, yillarin dikkatsizligi bu fidanin daha
fazla biiyimesini ve gelismesini engellemis ve bu fidan sdyleyecek daha g¢ok

s6zi oldugu yillarda suskun kalmistir.” (Gharibpour, 1998, s.19).

Iran'a modern anlamda animasyonun gelisinden giiniimiize kadar gegen yillarda,

tic nesil sanatcgilar tarafindan ortaya konulmus bircok ¢alisma ve eser
bulunmaktadir (Gharibpour, 1998, s.19).

2.2.2 Ik nesil

Animasyon dalinda ilk eserler genellikle tek parca ve deneyim kazanmak icgin
yapilan kisa filmlerle simirlidir. Tasarimdan senaryoya ve cekimine,
yonetmenliginden ve kurgusuna kadar ki tiim asamalar ekseriyetle tek bir kisi
veya kiiclik sanat¢i gruplar1 tarafindan yapilmistir. Birinci nesil sanatgilar,
baslangicta sinirli imkanlarla ve basit aracglarla, yabanci 6rneklerden modellenen
eserler yaratmistir. Morteza Momayez gibi animasyon alaninda taninmis ve
saygin bir isim, Ferdosi Meydani'ndaki bir binanin c¢atisinda icki igen
Kanadadray da dahil olmak tizere birka¢ neon tasarimiyla grafik tasarim, reklam

ve animasyon resimleri ile 6ne ¢ikmay1 basarabilmistir (Javaheryan, 1999, s.27).

1956-1957 yillar1 arasinda Gilizel Sanatlar ve Kiiltiir Genel Miidirligi
tarafindan (daha sonra Kiiltiir ve Sanat Bakanligi olmus ve bugin ise Kultlr ve
Islami Irsad Bakanligi adini almistir) seramik, hali dokuma, minyatiir vb.
eserleri Gretmek icin bir atdlye kurulmus ve kurulan atdlyenin Iran milli sanatinm
destekledigi iddia edilmistir. Sanatsal formasyon arayan birka¢ gencin bitmeyen
Ozlemleri, imtihanlar1 ve dertleri; Ulkenin sanki bir riiya fabrikasi olmasi
beklenen bir animatif birosunun kurulmasini saglamakla birlikte devami
gelmemis ve ilk hareket basarisiz olmustur. Kiiltiir Bakanliginin ilk kurulan
animasyon biriminin 6ncl sanatg¢ilari, Esfandiar Ahmadieh (seramik ressami),
Jafar Tejaratchi (Hava Kuvvetleri subayi ve karikatiirist), Parviz Osanloo
(egitimli goriintii yOnetmeni ve yonetmen), Peter Palian ve Assadollah
Kafafi’dir. Ekibe daha sonra Ceckoslovakya egitimli yonetmen Nusratullah
Karimi de eklenmistir. Sanatcilar, "Ilk Iran film Karikatlrlerini kurgulamayi

basarmistir.” (Javaheryan, 1999, s.27).

Sanatgilarin animasyon sanatinda basarili olmak igin kisisel deneyimleri,

ilgileri, azimleri ve iran animasyon tarihinde sonsuza kadar kalacak degerli



eserleri kayitlara gegmistir. Bu sanatcilar daha fazla deneyim ve nispeten genis
olanaklar kendilerini kanitladiktan sonra elde edebilmistir. Iranli animasyon
sanatgilar1 Iran kultir hareketine 6nemli animatif miras birakmak ve diinyaya
tanitmak adina on yil iginde uluslararas1 festivallere katilabilecekleri bir
asamaya gelmistir. Iste bu ilk onlu yillar, Iran animasyonunun belki de en

mureffeh donemi olmustur.

1954’te Esfandiar Ahmadieh tarafindan yonetilen ilk iran animasyon filmi
Petros Palian, saniyede 16 kare olarak ve 13 saniye boyunca sessiz film olarak

cekilmistir.

Sonug¢ olarak Iran'da canlandirma sanati ressamlar, grafik sanatgilart vb.
tarafindan tamamen deneysel bir sekilde goriintillerin  ve resimlerin
canlandirilmasina dayali1 olarak baglatilmistir. O zamandan beri, resim ve ¢izim,;
ressamlarin ve illiistratorlerin is birligi yapmaya davet edildigi hareketli

goriintiilerin olusumunun ana temelini olusturmustur.

Geleneksel bakis agisiyla, Iran animasyonu ile resim ve animasyon alanlarinin
arasindaki etkilesimin en giizel 6rnegini Usta Ali Ekber Sadeghi gibi yaratic1 bir
sanatginin eserleridir. Javaherian'in Iran animasyon tarihi konulu kitabinda
belirttigi gibi: "Sadeghi, minyatiire benzer Uslubuyla filmlerinde Iran’a 6zgi
kisisel bir teknik sunar. Bu teknik daha sonra Iran animasyon sanatin1 Gne
cikaran ve uluslararasi festivallerde 6diller kazandiracak br tarz olacaktir.” der

(Javaherian, 1999, s. 57 ve 58).

2.2.3 ikinci nesil

Iran animasyonu, Islam Devrimi ve Irak-iran Savasi nedeniyle uzun bir kis
uykusuna yatmis, bu sessizlik ise sanatgilarin iilkeden ayrilmasina, bazilarinin
mesleklerini degistirmesine ve animasyon sanat okullarinin kapanmasina neden
olmustur. Animasyon filmleri Gretimi icin uygun kosullarin olmadigi bu dénem
zarfinda Iranli ikinci nesil animasyon sanatgilarinin nicelik ve nitelik
bakimindan birinci nesil animat6rlerin  basarilarin1  yakalayamadiklari
goriilmektedir. Ancak, her seye ragmen Iranli animatérler ulusal ve uluslararasi

arenalarda iran animasyonunu tanitmak icin yogun ¢aba gdstermislerdir.

Devrimden sonra Iran animasyonu, iiniversitelerin yeniden acilmasi ve

Uluslararast Animasyon Film Yapimcilar1 ve Asiklari Dernegi (ASIFA) nin
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kurulmasiyla hareketlenmeye baslamistir. Kiiltiir ve Islami Rehberlik Bakanlig,
Cocuk ve Ergenler Entelektiiel Gelisim Merkezi, Iran Islam Cumbhuriyeti
Televizyonu, Saba Merkezi, Iran Genclik Sinema Dernegi, Belgesel ve
Deneysel Sinema Gelistirme Merkezi gibi olusumlar ve kurumlar; animatorleri
tesvik etmek ve animatif eserler yaptirmak i¢in ¢alismiglardir. Yaklasik 15 yil
once, bu merkezlerin disinda Hoor Studio, animasyon iiretimi i¢in tek uzman
merkez olarak calismalarina baslamistir. iran’da giiniimiizde ylzden fazla irili
ve ufakli animatif stiidyo faaliyet gostermektedir. Bu gibi olusumlarin sayica
artisinda Ozel sektor ve kamu sektoriiniin tegvik ve desteklerinin olumlu rolleri

bulunmaktadir.

Iran Islam Devriminden sonra animasyon sanatinda éne cikan isimler arasinda
Vajihullah Fard Moghadam®!, Mahin Javaherian, Behrouz Yaghmaeian,
Abdullah Alimurad (Hindistan'da Haydarabad Film Festivali ve 1995 UNICEF
Berlin Film Festivali En Iyi Kisa Film Odiilii sahibi) ve Ahmed Arabani (cizgi
film yazar1 ve gelmektedir. Iran animasyonu alaninda TV kanallarinda sayisiz
defa gosterime giren "Balta" adli animastif eser en unlilerinden birisidir (Imani
Rad, 2006, s. 28).

Yillarca siiren uzun bir sessizlikten sonra, 1940'larin sonunda, Cocuk ve
Ergenlerin Entelektiiel Gelisimi Merkezi, animatif filmcilik sekt6érinin
kKurucusu olmus ve sanatgilara sinirli imkénlar da olsa destek saglayarak ilk
animatif filmlerin {iretilmesini saglamistir. Iran animasyon sanati kisa zamanda
yetenekli yonetmenlerin yardimiyla uluslararasi festivallerde boy gdstermis ve
begenilen eserlere imza atmistir. iran animasyonu bu atilimlar1 sayesinde kisa

siirede uluslararasi ¢evrelerde sayginlik kazanmaistir.

2.2.4 Uglincu Nesil

Iran animasyon sanat1 birinci ve ikinci nesil sanatcilarinin basarilar1 {igiincii
nesil animatorlerin 6niinii agmistir. fran animasyonunun iigiincii nesli icin 6ne
cikan ilk belirgin 6zellikleri sinema ve sahne sanatlar1 alanlarinda egitim almis
olmalaridir. Egitimli animatdrler Iran animasyonunu diinya ile ayni zamanda

sinema dalina yonlendirmeyi basarabilmigtir.

Yetmisli yillarda iranli animatérler daha yaratici eserler yapabilecekleri

gelismis bilgisayar donanimlar1 ve yazilimlari ile tamigsmislardir. Bir diger



ifadeyle, tanitim faaliyetlerinin artisi, profesyonellesme ve yiiksek teknoloji
olanaklar1 bilgisayar tabanli animatif {iriinlerin siirimiinii kolaylastirmistir. Bu
duruma aslinda teknolojinin sanat ve animasyon alanina girmesi demek pek
hatali bir ifade olmayacaktir. Iranli animatdrler bu sayede ilk eserlerini

Uluslararasi festivallerde izleyiciler ve sanat camiasi ile bulusturabilmistir.

Iran’da ilki Tahran’da gergeklestirilen animasyon festivali'nden itibaren bugiine
kadar Alireza Golpayegani ve Farkhondeh Torabi gibi {igiincii nesil Iranlh
animatorler yapimlarini gdsterime sunabilmislerdir (Uyanis Riiyalari, 1998, s.

331 ve 332).

Iran kiiltiirii ve sanatinin kendine 6zgii temalar1 Iran animasyonu igin ilham
kaynag olmustur. Ornegin, minyatiir, tezhip, hali ve ¢ini desenleri ile Iran
sarkilarinin kendilerine has ritim ve renk ve uyumlari1 diger iilkelerin animatif
eserlerine nispetle Ustinliik saglamaktadir. Iranli animatérlerin kiiltiirlerine
hakim oluslarinin bu alanda yine irana 6zgii bir animasyon sanatinin dogusunda

etkisi bayuktur,

[lk {i¢ nesil animasyon sanat¢ilarimin aktardiklar1 deneyimler ve ustaliklar
gunimuz dordinci nesil animasyon sanatgilari i¢in rehber roliindedir. Giiniimiiz
Iranl1 aniamsyon sanat¢ilarinin ekseriyeti bagimsiz ve/veya grup projelerinde
birlikte ¢alismaktadirlar. Ancak, bilim ve teknolojinin sundugu olanaklarin
gelismesine bagli olarak medya ve sanat alanlar1 da paralel gelisme géstermistir.
Sonucu olarak, animasyon sanati da farkli bicimlerde kendini gdstermeye ve
ozgiin eserler retmeye baslamistir. Bu sebeple, cagdas ve modern Iran
animasyon sanati dordiincii nesil animatorlerinin farkli ve yaratici eserlerini
diinya ile ayn1 anda topluma sunma basarisin1 gostermektedir. Kisa eserlerde
bagimsiz sanatgilar, yenilik¢i ve bireysel tekniklere ve kisisel fikirlere sahipler
ve bu sanat1 yeni sanatta yaratici fikirleri ifade etmek icin ¢ok iyi bir ara¢ haline

getirmektedirler.

Iran sinemasimin hizli gelismemesine karsi animasyon sanati bu sorunun
asilmasinda yardimci olmaktadir. Bir diger ifadeyle Iran animasyon sanati iran
sinemasinin yolunu acacak destegi vermektedir. Bu saptamanin en somut
kanitlar1 Nader Yaghmaeian ve Shahram Kharazmi’nin Misir giinesi, Cemsid ve
Giines Behrouz Yaghmaeianin eseri, Hossein Moradizadeh'in Shahnameh

hik&yeleri, Maziar Mohammadinejad'in Yedi Renk’i, Bahram Azimi'nin Tehran
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1500’1 (Sekil 2-2), Vahid Nasirian'in Simurg'un Kalbi ve Kourosh Dalvand'in

Rostam ve Sohrab adli animatif filmleridir.

Sekil 2.2: Behram Azimi, Tehran 1500, Animasyon, 2008.

Kaynak: www.irna.ir

2.2.5 Iran animasyonu 2020 Oscar Yolunda

Ashkan Rahgozar'in “En Son Hikaye” adli animasyon filmi Oscar 2020 listesine
girerek, iran animasyon sektdriinii Uluslararas1 diizeye tasiyabilmistir. “Son
Hikaye” 2008-2017 yillar1 arasinda Horakhsh Stidyo’sunda Ashkan Rahgozar
tarafindan yazilan ve yonetilen ilk uzun metrajli animatif filmdir. Filmin
hikayesi, Hakim Abolghasem Firdevsi tarafindan kaleme alinan iinld
Sehname’deki Zahak'in anlatimina dayanmaktadir (Sekil 2-3). Son yirmi yil

zarfinda modern ressamlar ve sanatgilarla birlikte denemeler yapilmistir.

Sekil 2.3: Ashkan Rahgozar, En Son Hikaye, Animasyon, 2018.

Kaynak: https://techrato.com
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3. YENI SANAT VE ETKILESIMLi SANATLAR

3.1 Yeni Sanat

3.1.1 Genellik ve tanimlama

Jackson Pollock sanati tanimlarken "Bana gore yeni sanat, i¢inde yasadigimiz
cagin cagdas hedeflerinin bir ifadesinden baska bir sey degildir" demistir
(Harrison ve Wood, 2001, s.60). Yeni sanat ¢alismalarinda 6nemli olan nokta,
sanatta onceki donemlerde meydana gelen ve cagdas sanatta yeni degisim ve
fikirlerin dogmasina neden olan gelismelerdir. Buna gore, "yirminci yiizyilda
sanat diinyasi, onceki yiizyillara gore daha fazla yenilikle doluydu. Bu galkantili
ylizyilda, yaraticilik arzusu ve yenilige baglilik dyleydi ki her seyden 6nce sanat
tarihi, sanatin bigimsel dontisiimleri ve Uslupsal gelismeler i¢inde yer aldi. Bu
cosku o kadar yiiksekti ki ilk kez yaraticilik ve yenilik¢ilik ruhu sanatin konusu
oldu ve ¢ok sayida sanat¢i baska herhangi bir taahhiit yerine basit¢e yeni,
yenilikci ve hatta garip fenomenlere yaklasti." agiklamas1 yapilmaktadir (Lucy
Smith, 2001, s.9).

Yiizyilin ikinci yarisi, 6zellikle son yirmi yil, sanat eserinin bigimsel ve estetik
yapist karsisinda 'Gzne'nin Onemini siirekli vurgulayan egilimlerin ortaya
¢tkmasina taniklik etmistir (Lucy Smith, 2001, s.10). Bu sayede yeni sanatsal
ifade gesitli araglarin sunduklar1 yontemler ile deneyimlenebilmistir. Ancak bu
ylizyilin sanatinin en O6nemli Ozelligi, kendisi de yorulmak bilmez yenilik
arzusundan ve yeni fenomenlere karst sonsuz hayranliktan kaynaklanan
deneysel yonu olmaktadir. Yiizyilin baginda sanatin evrimi, Kiibist sanatgilarin
kolajlarinda kagit ve kumas kesimleri gibi renk ve tuvalin Otesinde
malzemelerin kullanilmasiyla baslamistir. Son yillarda, sanatgilarin resim,
heykel ve medyaya yaklasimlar1 kisitlamalardan kurtularak sanatsal yaratimin
yeni olasiliklarinda 6zgiirlesme ile sonuglanmistir. Onde gelen sanatgilarin,
kigisel tercihlerini ifade etmek i¢cin mumkin her yontemi kullanmak cabalari,

sanat¢ilarinin sanatsal inovasyonun merkezinde oldugu anlamina gelmektedir.
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Bir diger ifadeyle, yeni medya tiim gorsel giicii ve ileri teknolojisiyle artik sanat
eserine degil sanat¢iya odaklanmaktadir. "Bdylece oncii akim baglaminda hem
'sanat' hem de 'sanatsal ifade' marjinallestirilmis ve bu, 'sanatin sonu' olarak

adlandirilan temel degisimin noktasi1 olmustur (Lucy Smith, 2003, s. 9 ve 10).

Marcel Duchamp, “sanat¢iyr sanatsal etkinliklerin merkezine yerlestiren bir
diger tarzin”, sanat¢inin herhangi bir kavrami herhangi bir yolla ifade etmekte
0zgur olmasi1 sayesinde, animasyonu Sanat tarihiyle, guncel siyasetle ya da
kisisel siyasetle iliskilendirilebilir olmasidir”, seklinde bir tanimlama

yapmaktadir (Rush, 2001, s.8).

Duyguyu bu sekilde aktarma ve ifade etme yolu o kadar ¢ok eserin ortaya
¢itkmasina yol a¢cmustir ki, Arthur Danto durumu, "sanatin sonu" olarak
adlandirmis ve "sanat, oldugu gibi, belirli bir sekilde aldiginda sona erdi"

seklinde ifade etmistir (Rush, 2001, s.8).

Modern sanatta yasanan deneysel ve salt estetik gelismelerden sonra, modern
sanatta ideizmin devrimci tutumlarinin egemenligi sirasinda, "Sanat mesleginin
belki de en 6nemli driinii sanat¢inin kendisidir." seklinde ifade edilmektedir
(Lucie-Smith, 2003, s. 16).

Sanat¢inin bu donemdeki bakisi yeni gelismelere yol agmistir. "Yeni sanatin
ortaya cikisini takip eden bu doniisiimiin kdkeni birkag¢ faktore dayanmaktadir.
Ilk olarak, yeni sanat, sanattaki yeni yenilikler ile yeni sanatsal kurumlarin
ortaya c¢ikis1 arasindaki bir tiir agik etkilesimden ortaya ¢ikmistir”
denilmektedir. Bu ise, yeni sanatin yeni sanat merkezlerine ihtiya¢ duydugu
anlamina gelmekte olup, bu gibi merkezlerde siirekli yeni ve farkli sanatlar
tesvik edilmekte ve desteklenmektedir. Yarim asirlik deneyimin ardindan,
modern sanat mduzeleri kendilerini 1970'lerde yeni bir kimlik Kkriz icinde
bulmuslardir. Hatta yeni nesil sanatgilar, mizelerde sunulan ge¢mis donem
eserlerinin modern donem eserlerinin tanitimi Uzerinde gerici aristokrasi benzeri
baski kurdugunu diisiinmiislerdir. Bu durum klasik miize anlayisinin disina
cikarak kurulan modern sanat miizelerinin dogusunu saglamis olup, yeni nesil
animatorlerin  ¢agdas eserlerini genis kitleler ve sanat camiast ile
bulustyurabilmelerinin 6niinli agmistir. Modern sanat miizelerini takiben aktif

sanatsal merkezler ile galeriler 1960’11 yillarda ilk kivilcimini alan yeni nesil
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sanat¢ilarin ve eserlerinin tanitiminda son derece onemli roller oynamiglardir.
Bu duruma yeni kavramsal sanatin dogusu da denilebilir (Lucie-Smith, 2003, s.
16).

Bunu hakli ¢ikarmak i¢in Arnold Schénberg, modern sanat kavramina sanatin

temel sorunu olarak atifta bulunarak: "Yeni sanat'tan s6z etmemize gerek yok;
sanatsa, o zaman yenidir. "Yeni kriterlerle hareket etmeye devam eden sanat
diinyasi, yoluna devam ediyor." demektedir (Lynton, 2003, s. 397). Sanatta
ozellikle 1980'lerde yasanan son gelismeler siyasi, sosyal ve ticari konulara

miidahale etmekten siirekli olarak kaginan sanattan aslinda bir tiir uzaklagsmadir.

(Lucy Smith, 2003, s. 13)

"Cagdas sanat, tematik dogas1 geregi, nihai bi¢imi minimal sanatta ortaya ¢ikan
modern sanatin dogasinda bulunan kayitsizliga ve dizginsiz 6ziine karst bir
tepkidir." (Lucy Smith, 2003, s. 10) Modern sanatin sanatsal tekniklere ve
kavramlara olan asir1 egilimi, sanatin kendisi ile sinirli oldugu 6lgiide insani ve
toplumsal sorunlar1 ciddi sekilde ele almasini engellemistir. Yeni sanat, tim
olanaklar1 ve yeni araglariyla, 6zgiirliikk, ¢evre, niikleer tehlikeler, feminizm,
teknoloji ve insanin makineden yabancilagmasi, insan felaketleri ve Diinya
Savast katliamlar1 gibi onemli kiiresel konularda her zaman 1srar etmektedir.
"Bugiiniin sergilerinin elestirmenleri, sanat elestirmenleri ve sunuculari
genellikle sanatcilarin insanligin bir¢ok sorununa yonelik zorlayici tutumunu
vurgular ve ¢agdas sanatin Romantik donemin duygusal bagliligina bir tiir geri

doniis yasadigini kabul etmektedir" denilmektedir (Lucy Smith, 2003, s. 10)

Bu sekilde ¢cagdas sanatgi, saf bir anlatima ulagsmak i¢in modernizm ve rasyonel
sistemleri araciligiyla, artik kendi ve sanatiyla giiniin meseleleri ve durumlari
ile kolayca iliski kurabilir ve bunu ifade etmek i¢in medya ile arasindaki
sinirlart bile agabilir. Bu modern sanatta gergeklesemeyecek bir seydir. Ancak
"yeni sanatin ortaya ¢ikisindaki iigiincii faktor, iletisim teknolojilerinin sasirtici
evrimi ve fotograf, video ve internet gibi yeni medyanin gelisimidir. "Bu
teknolojilerin kullaniminda Oyle bir noktaya gelindi ki ¢ogu durumda onlarin

kullanimi avangart kavramiyla iligkilendirilmektedir (Lucy Smith, 2003, s. 10)

Soyut disavurumcu sanatg¢i Jackson Pollock, "Yeni ihtiyaglar1 karsilamanin yeni

yontemler gerektirdigine inaniyorum" der. Dolayisiyla yeni sanatgilar
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kendilerini ifade etmenin yeni yollarini bulmuslardir. Modernist bir ressam,
ucak, atom bombasi, radyo gibi bu ¢agin unsurlarini, Ronesans'in ya da baska
herhangi bir kdlturin eski yontemleriyle ifade edemez. Her dénemin kendine
has yollar1 vardir. "Ayrica, uzman olmayanlarin ve elestirmenlerin yeni yontem
ve teknikleri yorumlama yeteneklerini gelistirmeleri gerektigi anlamina gelir."

(Harrison ve Wood, 2001, s. 61)

Modern sanatin bir baska 0Ozelligi ise, sanatin "deneysel" dogasina
odaklanmasidir. Resim ve heykelde sanatgilar ortak kaliplarini astilar ve ¢alismalarina cesitli
araglarin kullanilmas1 da bu doneme 06zgin bir 6zelligidir. Amerikali film ve

video elestirmeni Gene Youngblood, "Sanat tamamen deneyseldir ya da sanat

degildir" der (Rush, 2001, s. 7).

Pollock ise "Gergek su ki, yontemin ihtiyacin dogal bir {iriinii oldugunu
diisliniiyorum ve yeni sanat¢i, mevcut ihtiyaclar g6z Oniine alindiginda
etrafindaki diinyay1 agiklamanin yeni yollarin1 buldu.” der (Harrison ve Wood,
2001, s. 63).

3.1.2 Resim ve animasyon: Yeni sanatin kiiresel yaklasiminda

Yeni sanat gelisiminin tiim  siireglerinde  "kiiresellesme"  olgusuyla
iliskilendirilmektedir. Lucy Smith, son yillarda sanatin kiiresellesmesini
hizlandiran faktorleri su sekilde agiklamaktadir: "Yeni iletisim sistemlerinin,
sanat kitaplarinin ve dergilerinin, televizyonun ve internetin artan verimliligi,
izleyicileri diinyanin her yerindeki sanat eserlerine daha asina kilmakta ¢ok
basarili oldu." (Harrison ve Wood, 2001, s. 23). Diinya kiiltiir arenasinin
cesitlenmesinde, siklikla diizenlenen uluslararasi sergiler bile biiylik miizelerden
cok daha etkili ve verimli goriinmektedir. Ayn1 zamanda Venedik Bienali ve
Sao Paulo gibi eski bienallere Havana Bienali ve Istanbul Bienali gibi bircok
yeni bienal eklenmistir”. Ozellikle Havana Bienali, Uciincii Diinya
sanat¢ilarinin ¢aligmalarina daha fazla vurgu yapilmaktadir.” (Harrison ve

Wood, 2001, s. 23).

Gunimizde ¢agdas sanat diinyasi1 dar bir alanda hapsolmaktan ¢ikmis ve daha
geniglemistir. "Yeni fikirlerin bilgisi ve farkindaligi, bdlgeden bdlgeye esi
goriilmemis bir oranda niifuz etti. Bu hareket, kuskusuz her gegen giin daha da

gelisen kitle iletisim araglariyla miimkiin olmustur. Resimli sanat kitaplar1 ve
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dergilerinin yani sira Venedik ve Sao Paulo Bienali ve Almanya'nin Kassel
kentindeki Documenta sergisi de dahil olmak {izere artan sayida uluslararasi
sergi, yeni sanatsal fikirlerin gelismesinde 6nemli bir rol oynamistir. Bu gelisim
noktasina geliste ayrica televizyon raporlart ve internetin 6nemli etkileri
olmustur. Kitle iletisim araglarinin ¢ogalmasi tekdiizeligi degistirmis ve

cesitlilik i¢in olumlu etki gostermistir (Harrison ve Wood, 2001, s. 18).

Bu nedenle, diinyanin her yerinden izleyici sayist her gegen giin artan sosyal
medyada ve interet platformlarinda birgok sanat turiine ve Urlinine daha fazla
tanik olunmaktadir. Bu tiir eserleri yaratirken, fikirlerini ifade etmek i¢in yeni
olanaklar1 kullanan sanatgilar ve ressamlar siklikla gorulmektedir. Cogu
durumda, yeni Ozelliklerle tanisan ve yeni bir ifade bulan canlandirma
yontemlerinin kullanilmasi izleyiciyi farkli heyecanlar ile tanismak i¢in

beklemektedir.

3.2 Yeni sanatta fikirlerin 6nemi

"Sanatin ne oldugu sorusu, fikirlerin, nesnelerin ve goriintiilerin yaratildigi ve
anlasildigr bir baglamdir." (Marzano, 2011, s. 13). "Duchamp'in nesneleri
vurgulamaktan kavrami vurgulamaya keskin gecisi, sanatsal yaraticiligl yeniden
tanimlamanin birden ¢ok yolunu agiklamayr miimkiin kilmistir. Duchamp'in
sanatsal "is"i tatsiz bulanlar icin malzeme ve big¢imlere ag¢ik yaklagimi, en
azindan baslangicta sanat eseri ile piyasa talebi arasinda bir bosluk birakmistir”

(Rush, 2010, s.23).

Bu baglamda “kavramsal sanat¢i, edinilebilen, sergilenebilen ve yeniden
uretilebilen objeyi ortadan kaldirarak durumla yilizlesmek ister. Biiyiik bir
inisiyatif ve yaraticilik go0steren konsept sanatgilari, segtikleri yOntemleri
kullanarak fikirlerini sunmak istemektedirler. Amerikali1 sanat¢1 Sol Levitt'in
dedigi gibi: "Kavramsal sanat ancak fikir iyi oldugunda iyidir" (1967). Bir ismi
veya bir konuyu tanimlayabilen herhangi bir sey, muhtemelen birileri tarafindan
yaratilmis bir sanat eseridir. Bu, ¢agdas sanat¢inin sanatta kisisel goriisiinii ifade
etmenin mimkun olan en iyi yolunu bulma konusundaki endisesini yansitir.
"Nietzsche ve Freud'un ifade ettigi, 6znenin hikdyenin merkezinde oldugu
psikolojik ve karmasik yolun ardindan sanat da kisisel bir fikirle birlegmistir."

(Lynton, 2003, s.383). Ancak "bir fikre olan ilgimizin yogunlugu ve zayifligi,
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fikrin bizim i¢in sahip oldugu 0&zel degere ve fikirlere karsi genel

duyarliligimiza baghdir." (Lynton, 2003, s.383).

1960'larin sonlarinda sanat eserlerindeki kavramsallasma, beraberinde maddi
gercekligi getirmistir. Pek ¢ok sanatgr maddiyat: ikincil, hatta gereksiz
gormesine karsin, geleneksel sunum ve bi¢imlerinden Onemli dlgiide
farklilasmak icin genellikle "ise yaramaz" sanati sunmanin yeni yollarini

bulmalar1 gerekmistir (Marzano, 2011, s. 9).

Fikir her zaman sanatla iliskilendirilmistir. Ancak modern sanatta fikir
onemlidir ve vurgulanmistir ¢iinki modern sanatta genel halka meydan okuyan
sosyal, politik, giinliik meselelere dikkat edilmistir. Sanat¢inin fikri ve
diisiincesi herhangi bir formatta ve herhangi bir sekilde ifade edilebilir,
izleyiciyi mesgul edebilir ve onlara meydan okuyabilir. Bu sekilde izleyici,
sanat¢inin konu ve fikrine iliskin zihniyetlerine ve performansta kullanilan ifade
aract aracihifiyla onunla iletisimlerine dayali olarak kavram ve fikri
degerlendirir. Ve dogru medyay1 ve bu fikri ifade etmenin dogru yolunu segmek
onemlidir. Bu baglamda sanatgilar tiim geleneksel yontemleri ve yeni bilim ve
teknolojileri bir arada kullanmiglardir. Artik tek kare goriintiileri ve resimleri
ifadeye uygun bulmayan, fikirleri hareket ve dinamizm gerektiren bir sekilde
gostermenin yolunu arayan sanatgilar gibi kendi resimlerini yaratmak ve
dinamik fikirlerini ellerinden geldigince tasiyip sergilemek i¢in yeni filmler,

animasyonlar, videolar yaparak farkli teknolojilerden yararlanmiglardir.

Ayn1 anlamda, bi¢gimin 6zgiin olmayisi ve bigim, Alman sanat¢t Wolf Vostell ve
daha sonra Amerikali elestirmen Lucy Lippard'in '"sanatin amacinin
maddesellestirilmesi" gorisinin temelini atmistir (Rush, 2010, s. 139)
Duchamp, yirminci yiizyilin ilk yarisinda bu konuyu farkli bir sekilde vurgular
ve sO0yle der: “Ben sadece gorsel lriinlerle degil, fikirlerle de ilgileniyordum.

Resmi aklin hizmetine sunmak istedim” der (Marzano, 2011, s. 12).

Cagdas sanat mekaninda fikir ve kavram ana unsurlaridir ve sanat eseri
yaratmanin ana ekseni olmaktadir. Bu eserlerde akla gelen ilk 6zellik, fikrin
sanatsal eylem dzerindeki hakimiyetidir (Lucy Smith, 2003, s. 20). Aslinda;
sanat, sanat¢inin niyetinde yatmakta: baska bir niyetle kisitlama olmaksizin bir

sey yapmak veya algilamak seklinde anlagilmaktadir (Rush, 2010, s.100).
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Lawrence Weiner, eserinde gizlenen veya tezahiir eden diisiinceye 6nem vermek
icin soyle der: "Caligmami satin alanlar onu nereye giderlerse gotiirebilirler.
Akillarinda tutsalar bile 1yidir. Ona sahip olmak i¢in onu satin almak zorunda
degiller- ancak onu bilirlerse alabilirler. (...) Insani ya da insani olmayan
kosullar1 anlamak i¢in aliciya kosullar dayatmaya ¢alisan sanat, bence, sanatsal

fasizmle esittir." der (Marzano, 2011, s. 18).

Dolayisiyla, modern sanatta sanatg¢ilarin bu tiir diisiinmesi, modern sanatta fikrin
oneminin bir isareti gibi gdriinmektedir. Yani sanat, diisiinme sanatidir. Oyle ki
sanat¢t, fikrini galeri duvarina veya kentsel bir mekéna yazilan sozle bile
izleyiciye aktarabilmekte ve seyircinin aklina yerlestirebilmektedir. Bu ise
eserin  modern sanatta yiiksek sanatsal degere sahip olmasi anlamina

gelmektedir.

3.2.1 Disiplinler Arasi Sanat ve Medyamin Sanattaki Rolii

Donald Judd, 1956 tarihli etkili makalesi "Specific Objects"te, sanat
bicimlerinin mutlak ayrimini reddederek: "Son birkag yilda, yeni eserlerin yarisi
veya ¢ogu ne resim ne de heykeldir" der (Marzano, 2011, s. 15). Judd'in dedigi
gibi, "1950'lerin ortalarindan bu yana, kelimenin geleneksel anlamiyla
karakteristik olmanin disinda ne resim ne de heykel olan ¢ok sayida eser ve
etkinlik sanat olarak sunulmustur. Baska adlar altinda baska alanlar1 cesurca
isgal ettiklerinde bile sanat etiketleri reddedilmistir” (Lynton, 2003, s. 372).
Yalnizca geleneksel Bati sanat formlarina sahip resim ve heykellere ait
olabilecegi (ger¢ekten) iddia edilemez. Kitaplarda, miizelerde ve Andre
Malraux'nun "zihinsel miize" dedigi yerde var olan sanat diinyasi, neredeyse
sonsuz genisligini sanatgilarin ¢esitli egilimlerine bor¢luydu. "Resim ve
heykelin benzersiz haklara sahip olmasi igin (ayrica) hi¢bir neden yoktu."
(Lynton, 2003, s. 372).

Bu nedenle resim ve heykelin geleneksel sinirlarint asmanin, 1950'lerin
sonundan itibaren biliyiik 6l¢lide nedenleri olmustur ancak bunlar1 kesin olarak
belirlemek ¢ok zor olmaktadir. Resim ve heykellerin sonsuza kadar gecerli
gorsel sanat bigimleri olmasina gerek bulunmamakta olup, sanatsal aracilar
olarak uygulanabilirliklerini uzun zamandir kanitlanmaktadir (Lynton, 2003, s.
380).
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Geleneksel resim, heykel ve diger sanatlar1 net sinirlar ve tanimlar belirleyerek
gecmis ve yeni sanat turlerinin aralarindaki etkilesiminden ortaya tek bir sanat
c¢ikarmiglardir. Bu birlesimi saglayan etkilesim sayesinde resim, heykel,
fotograf, animasyon ve diger alanlar yeni bir kimlik bulmustur. Bu durumu en
Iyi Ozetleyen ifade, "Yirminci yiizyilin sonlarindan beri tuvalden ne kadar
uzaklastigimizi miibalaga etmek ¢ok zordur” demek olacaktir (Rush, 2010, s.
198).

Ancak, son on yildaki gelisim ve modernlesme siirecinde bu asamaya ulasan ve
0 kadar i¢ i¢e gegmis olan birgok sanat tiirii (resim, heykel ...) disinda, artik
tanim ve sinirlar agisindan 6nemli degildir. Aslinda, bu eserlere daha karmagik
bir anlam katan yeni medyanin ortaya ¢ikmasiyla sanatgilar arasinda ¢ok cesitli
yeni gorsel tutumlar gorilebilir. Giincel durumlari ¢esitli anlatilarla betimleyen
resimler artik diger mecralarin yaninda daha etkilidir. Boyle bir baglantida,
onlarin sanati sadece ge¢misin hantal sinirlarindan kurtulmakla kalmayacak,
ayni zamanda eylem alani1 daha ¢esitli ve se¢im agisindan daha genis olacak ve
bu da sanatgilar1 her gegen giin ¢evreleri ve izleyicileri hakkinda daha bilingli
hale getirecektir. Boyle bir atmosferde, daha ¢agdas bir yaklasima sahip olan ve
cagdas tema ve kavramlara yeni bir sekilde dikkat ¢eken ve anlatimda yeni
fikirleri iceren resimler, Yeni medya etkilesiminin bu tiir yeni bi¢imlerinde
olma ve dolayisiyla izleyicileriyle daha fazla iletisim kurma konusunda daha
biiyiik bir yetenege sahipler. Tabii ki, yeni medyanin giderek artan bir sekilde
ortaya c¢ikmasi ve ge¢cmisin sanatlariyla birlikte kullaniminin yani sira bilim,

teknoloji, vb. gelisimi bunda ¢ok etkili olmaktadir.
3.2.1.1 Fotograf

Modern sanatta yaygin olarak kullanilan ve diger sanatlarla cesitli iletisim ve
etkilesim bicimleri i¢cinde olan medya ve sanatlar arasinda fotograf sanati,
Ozellikle resim ve animasyonla yakin ilgi ve etkilesimi oldugu i¢in Ornek

alinmaktadir.

Modern hareketin dogusundan bu yana sanatgilar yeni teknolojiye biiylik bir
hayranlik duymuslardir. Bu sayede avangart etkinlik gelisen teknolojinin de
yardimi ile resim ve heykel sanatlar1 gibi geleneksel alanlarda O6nemli yer

edinmeye baslamistir. Son zamanlarda, bu konuda en ¢ok dikkat ¢ceen dallardan
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birisi de fotografcilik olmustur. Fotografciliktaki gelisme medya araglarinda
dijital goriintli, video ve film gibi ¢esitli driinleriyer almasini saglamis ve
genellikle farkli diizen ve cevresel sanat alanlari ile iliskilendirilmistir (Smith,
2003, s.15).

Bu baglamda fotografin, gectigimiz yiizyillarda pek c¢ok c¢abayla sanat
diinyasina girmeyi basaran on dokuzuncu yiizyilin en onemli gorsel mecrasi
oldugunu séylemek gerekir. Sanat diinyasina girmesiyle birlikte Paul Delaroche
gibi bir¢cok sanat¢i ve sanat elestirmeni resmin 6liimii ¢agrisinda bulunmustur.
Diger taraftan, bu saptama tam ger¢eklesmemis, tersine fotograf ve resim
arasinda karsilikli isbirligine dayali degerli eserler ortaya c¢ikmistir. BOylece
fotografcilar resmin kompozisyonlarindan ve atmosferlerinden yararlanirken,
ressamlar fotograf renklerini kaydetmenin ger¢ekciliginden, dogrulugundan ve
gucinden yararlanmislardir (Fathi, 2011, s. 110). Gunimizde yeni teknoloji ve
yontemlerle iliskilendirilen yeni animasyonlar ve video sanatinin yaratilmasinda
bu iki alanin baglantis1 ve etkileri gérilmektedir. Bu sebeple, mevcut durumun
karmasiklig1 irdelendiginde ortaya birka¢ 6nemli detay c¢ikmaktadir. Bunlar
sirastyla, (1) fotografcilik ile iliskili teknoloji O6nemlidir, (2) illistrasyon
sanatsal surecin merkezinde yer almaktadir ve (3) fotografciliktaki dijital
diizenlemeler diger sanat dallar1 ile olan sinirlar1 bulaniklastirmaktadir (Smith,

2003, 5.20).

Cagdas sanatta, fotograflanan goriintiilerin ayn1 kombinasyonu farkli bir sekilde
ve bazen onlara kisa hareketler (foto animasyon) eklenerek yeni videolarin
yapiminda kullanilmaktadir. Bu tiir goriintiiler ve videolar, giiniimiiz diinyasinda
bir arada var olan karmasik, ilgisiz veya ilgili kavramlar hakkinda ¢agdas insan
kafa karisikligini iyi bir sekilde gostermektedir. Diger kavramlarin yani sira bu

gorsellerin farkli uygulamalarinda anlasilabilmektedir.

Fotografg¢ilik yeni medya ile etkilesim igindedir. Smith (2003)'in agikladig: gibi:
"Fotograf ve video medyasi, sanat ve teknolojinin etkilesimi de dahil olmak
Uzere, yeni sanatta cesitli sekillerde kesfedilmekte ve yeni medya, sanatsal
yaratimi bilinen sinirlarin 6tesine tasimakta ve sanat ve guzellikte geleneksel
sinirlar1 cesurca agmaktadir”. Ayrica, video sanati, ulusal, bolgesel ve kiiresel
sorunlar1 giindeme getirmeye calismakta olup, 6te yandan, insanlar igin cekici

ve eglenceli yenilikler sunmaktadir (Smith, 2003, s.11) Dolayisiyla, "¢agdas
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fotografcilik, videodan tarz olarak cok daha c¢esitlidir ve teknik ve sanatsal
olarak daha genis kapsama sahip olmaktadir” (Smith, 2003, s.63).

Ozetle, fotografcilik kaydettigi ilerlemeler ve konuyu etkili ifade edebilme
niteligi sayesinde, eser iiretmekte ¢esitlilik giicline sahip ve farkli sanat dallari
ile uygulamalara sahip bir sanatsal alandir. Bu ag¢idan bakildiginda, resim ve
animasyonun birbirlerinden bagimsiz veya birlikte siirekli etkilesim iginde

olduklarini ifade etmek pek hatali olmayacaktir.
3.2.1.2 Video

Yeni medya,1960'lardan bu yana cagdas sanatta en g¢ok tartisilan konulardan
birisi olmustur. 14 Ekim 1966 tarihi yeni medyanin ortaya ¢ikisinin baslangici
olarak kabul edilmekte ve Robert Rauschenberg ve Billy kluver adli bir
elektronik miihendisi ile is birligine girerek "Ogleden Sonra Yok: Tiyatro ve
Mihendislik"” baslikli eseri yazmistir. New York'un cephaneligindeki
Dokuzuncu Alay, ertesi yil Rauschenberg ve miihendis arkadasi tarafindan
yonetilen Sanat ve Teknoloji Deneyimleri (EAT) organizasyonunun

kurulmasina yol agmustir. (Smith, 2003, s.49).

Bu tiir sanat eserleri hos ve ¢ekici olup, ileri sanat diinyasinda teknolojinin
tanimina kadar uzanmaktadir. Rauschenberg son kirk yilda onde gelen
sanatcilarin ileri teknolojiye dogrudan erisim saglayabilen sansli kisilerden
birisidir.

Ancak gergek sudur Ki, 1960'larin sonlarinda tasinabilir video kameralarin
tiketici pazarina girisi, sanatgilar i¢in Rauschenberg ve ortaklarinin
deneyimlerinden ¢ok daha 6nemli bir olay olmaktadir (Smith, 2003, s.49 ve 50).
Video sanat1 giin gectikge c¢esitli sekillerde ve resim ve animasyon gibi diger
sanatlarla etkilesime girerek gelismis ve bir¢ok sanat¢i onun sundugu olanaklara

ilgi duymustur.

Cagdas sanat diinyasinin videoya hayran olmasinin nedenlerinden biri, ilerici
sanatin, s0ylemde dnemli bir rol oynayan "olaylar” ve "performanslar” yaratmak
i¢in 1yi bir arag¢ olabilecek bu ortamin dogaglamadaki giicii ve etkisiydi. "Bu
sekilde, kisacik gibi goriinen sey aniden tekrarlayici ve kalici hale geldi."

(Smith, 2003, s.50).
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Bu nedenle, video sanati, diger sanatsal alanlarla etkilesim kurmak konusunda
iyl bir yetenege sahiptir. Video sanatinin filmle de giderek artan bir etkilesimi
olmaktadir. Video sanatgilari zaten sinematik goriintiiler ve inli filmlerin
sahneleri ve sohbetleriyle beslenmis bir kiiltiirden ortaya ¢iktilar. 1990'larin en
tartismali video ¢alismalarindan bazilari, onceki ¢alismalarin bir tiir yorumu
olmustur. Bunlarin iginde en (nlisl, Douglas Gordon (Dogum: 1966) tarafindan
yapilan Alfred Hitchcock'un Ghost'unun gok agir ¢ekim versiyonudur." (Smith,
2003, s. 54 ve 53).

Video ve animasyonun ortak yonlerinden birisi ise modern sanatta bu iki
medyanin dogru etkilesimine neden olan film ve sinema ile olan baglantislaridir.
Bu ise video animasyonlarinin yani sira kag¢inilmaz olarak video animasyon-

filmlerin ortaya ¢ikmasini kolaylastirmistir.

Film ve geleneksel animasyonun temel 6zelliklerinin animasyon resminde,
video animasyonunda ve hareketli resimlerde yeri bulunmamaktadir. Ornegin
oyuncuyu, hikayeyi, oyuncular arasindaki diyalog etkilesimini gérmezden
gelinmemelidir. Dolayisiyla "video art" gibi yeni sanat tiirlerinde oyuncu,
hikaye, diyalog orijinal olmayip, 6nceden belirlenmis bir program olarak bile
kabul edilemeyebilir. Bu nedenle, "video gelistirme", ilk glnlerde teknik
yetenek gelisimine odaklanirken, sinemalar, sanat galerileri ve hatta evdeki
kiclik ekranlara giderek kendisini bir sanat formu olarak kurmaya calismistir.
Bu ¢abada, muzelerin dogal evrimi de 6nemli bir rol oynamistir. Bu durum ise
miizelerin yeni izleyiciler ¢ekme ¢abasi i¢inde, yavas yavas bir sanat sergisi
yerinden insanlar i¢in bir eglence mekani haline geldigi bir donem olmustur.
Miuzecilik agisindan bakildiginda, video, diger sanatsal ifade bi¢imlerinden
farkli olarak, bu yeni ortam igin ilging sonuglar vaat etmistir. Muzelerin
ziyaretcileri, video, sinema ve televizyon alanlarinindaki 6nceki deneyimlerin
devami niteliginde olup, diger sanat bigimleriyle karsilagtirilma sansi
bulmustur. Avangart sanat a¢isindan "Buna alistilar." Seklinde ifade edilmistir
(Smith, 2003, s.54).

Videonun etkilesimde oldugu ve etkiledigi bir diger sanat dali ise resimdir.
Sanatlar arasindaki sinirin bulaniklastigi bir donemde, video g¢agdas ve yeni
sanat1 bir sekilde tuvalden ekrana aktarilmis denilebilir. Video sanatinin

kurucularindan June Paik, "Tipk1 kolaj faninin yagli boya tablonun yerini almasi

22



gibi, katot 151n tiipii [televizyon setinde kullanilan lamba] tuvalin yerini alacak"

der (Rush, 2010, s. 98 ve 99). Burada tartisma konusu sanat¢inin niyetidir.

Bir diger ifadeyle, "yapay durumlarda (Acconci) veya stiidyolarinda (Bruce
Nauman, Howard Fried) kameray: fiilen kendilerine ¢eviren Vito Acconci ve
Bruce Neuman gibi sanatcilarin elindeki video, sanatsal bir hareketin
gelismesine yol agmis ve de Ozellikle resim ve resmin fiziksel eylemini

vurgulayan soyut disavurumcularla iliskilendirilmistir” (Rush, 2010, s. 103).

Jackson Pollock gibi aksiyon ressamlarindan birisi, nihai sonucu puskirtme,
dokme ve hatta boya firlatma ile elde eden bir sanatgiysa, tuvalinde resim
cergevesini kisitlayarak bir video ¢ekin ve resmin olusumundaki renklerin
hareketini kaydedebilmistir. Bir sanat¢i bu sekilde sanatsal eyleminden bir

video-animasyon ¢alismasi olusturulabilmistir.

Dolayisiyla bu mecranin genis imkanlari, diger bir¢ok sanat mecrasinin
sanat¢ilarinin da videoya ilgi duymasina neden olmustur. Neumann bu
sanat¢ilara iyi bir 6rnektir. Neumann ve diger nesilleri i¢in, kendi sozleriyle,
yeni yOntemler "nasil ilerleyeceginizi kesfetmeye" devam ediyor. Geleneksel
meseleleri resimle basitge karistirmakla ilgilenmiyordu (Deconing'in Picasso'ya
verdigi tepkiden kurtulma ydntemine hayrandi), ancak Nomen sadece resimle

degil, sanatin ne olabilecegiyle de ilgilenmistir (Rush, 2010, s. 124).

Amerikali sinema tarih¢isi David James, "Sinema Alegorileri" adli eserinde,
“diger sanat dallarindan teknik medyaya yonelen sanatgilar, resim ve heykele
olan ilgilerini yeni medyaya kaydirdilar” demektedir. Aktarilan film, video ve
dijital sanat. Dogal olarak, bu yeni ortama ikincil asamada degil, bastan itibaren
ilgi duyan sanat¢ilar olmustur. "Marcopoulos ve Warhol, her iki tutumun da iyi
ornekleridirler" (Rush, 2010, s. 33).

Iranl1 video sanatcilarindan Simin Keramati de, bu medyanin ve diger medyanin
dogal etkilesimi hakkinda "Bunu ses, 151k veya goriintii gibi kullaniyorlar" der
(www.videoartist.ir).

3.2.2 Yeni Sanatta Medya ve Teknolojinin Roli

Sanat disiplinlerinin baglantis1 ve etkisi uzun zamandan beri var olmustur ve

gliniimiizde modern sanatta farkli bir yaklasimla ¢ok belirgindir. Yeni sanatlarda
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diistiniilebilecek bir nokta da medya ve teknolojinin sanat diinyasina girisidir.
Bu hususta not edilebilir ki sanatgilar, diger yapilar ve siiregleri kesfetmek i¢in
zaman zaman yakindaki ancak gorsel olmayan alanlara gittiler. Ornegin
Tatlin'in biiylik 6l¢ekli miihendislik ve havaciliktaki maceralari, "Gabo'nun
Harikalar1" tarafindan motorlu heykeller, Richter Lege ve digerlerinin
sinemadaki ¢aligsmalari, sozcuklerin fonetik 6zelliklerine dayanan bir mazik tiri
olarak edebiyati gelistirmek isteyen Schwitzers ve digerlerinin hareketleri ve

¢ok daha fazlasidir." Seklinde agiklanmaktadir (Lynton, 2003, s. 369).

Sanatgilarin tarih boyunca baska alanlara girme istegi ve istegi sanatcilarin
eserlerinde gorilmektedir. Oyle ki "Giiniimiizde ressamlar heykeltiras,
graviirciiler ressam ve video sanatgilar1 tasarimcisidir. Birgok sanatgi, birkag
hammaddeyi birlestirerek taze ve heyecan verici bir sekilde yasiyor. "Ornegin
Lulokas Samaras'in resim, ¢izim, fotograf ve heykel iceren kompozisyonlari

vardir." denilmektedir (Howard, 2002, s.).

Bu egilimlere ragmen, "gilinimiizde sanat teorisyenleri, Rosalind Epstein
Krauss'un bir zamanlar gorsel sanatlarin 'medya' kosullar1 olarak adlandirdigi
bir seyden bahsederler. Bu yeni goriisiin anlami, artik yalnizca iistiin bir ortam
olmadig1 degil, ayn1 zamanda sanatsal ifade i¢in kullanilan ortam veya aracin
tirii de artik o kadar 6nemli olmadigidir." denilir (Lucy Smith, 2003, s. 15).
Sonu¢ olarak performanslarin, olaylarin, diizenlemelerin ve videonun ortaya
cikmasiyla birlikte sanat formunun gegici formu ana konu haline gelmektedir
(Rush, 2010, s.10). Bu nedenle, resim ve animasyonun baglant1 ve etkilesiminde
sanal sanatlar ve video animasyonlarina yeni medya ve teknolojilerin

uygulanmasinda agik¢a rastlanmaktadir.

3.3 Etkilesimli (Interaktif) Sanatlar

Marcel Duchamp:"Gorintlleri yaratan izleyicilerdir"(Marzona, 2011, s. 27).
Cagdas sanat, izleyiciye dnem verilen ve dikkatin sanat eserinin olusumundaki
etkisinin yiiksek diizeye ciktig1 bir donemdir. Inetraktif sanat ile ilgilenen
sanat¢ilarda ampirizm, net sinirlarin olmamasi, disiplinlerin, medyanin ve
bilimin uygulanmas1 gibi yeni sanat tiirlerinin tiim 6zellikleri, sosyal ve politik

meselelere deginme en belirgin 6zelliklerindendir. Bazen bu tir eserlerde, sanat
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eseri ile sanat¢i ve onun izleyicileri arasindaki etkilesim resim, animasyon vb.

dahil olmak tizere gesitli sanat dallarinin kullanildigin1 goriilmektedir.

Yirminci ylizyilin sonunda cagdas sanatin tiim yOnlerine niifuz etmis olan
Duchamp Devrimi sayesinde tarihsel bir dnem kazanmistir. Materyalizmin
Otesinde bir sanat olan ve “konu”yu tuvalden ¢ok daha az tartisan sanat dali olan
dijital sanat, geleneksel sanat terminolojisinin ve diger yontemlerinin ortaya
ciktigi bir bir donem baslatmistir. Bu dénemde mekansizlik, zamansizlik,
imgesiz deneyimler sanat dalinin ilgi alanina girmistir. "Etkilesim, heniiz
emekleme asamasinda olmasina ve fotograf temelli medyaya bagimli olmasina
ragmen, adi henliz bilinmeyen vyeni bir sanat akimi yaratabilmistir"
denilmektedir (Marzona, 2011, s. 256 ve 257).

Bu nedenle, giinlimiiz sanatinda gorsel bilgi artik "nesneler" ile sinirli degildir.
Sanat, bilgisayarin i¢inde var olan degisen ve bilgisayarin sagladig1 yenidiinyay1
kucaklamaktadir. Sanal gerceklik olan interaktif sanat diinyasi, sanat eserini
tamamlamak i¢in izleyiciye bagli kalmaktadir. Duchamp, sanat eserinin kavrami
tamamlamak i¢in izleyiciye bagli oldugunu One siirdiigiinde, bu yiizyilin
sonunda interaktif film gibi sanat dallarinin izleyiciye bagimli olacagini
ongdérememisti. Bu durumu ise "Sadece tamamlamak ic¢in degil, ayn1 zamanda

baslamak ve ise i¢erik vermek icin" ifade etmektedir (Marzona, 2011, s. 194).

Giintimiizde dijital sanat tiiriinii tanimlayan en yaygin terim “interaktif” sanattir.
Bu baglamda, "Sanatg¢ilar, makinelere (otomatik ama akilli nesnelerle karmasik
etkilesimler) ragmen, sanatlarini makinede veya gunluk uygulamalarda
ozetleyerek izleyici ile daha etkilili etkilesimler yaratmaya calisirlar. Interaktif
sanatin bir diger 6zelligi ise, sanat¢ilarinin kendilerini izleyicinin talimatlarina
veya basit hareketlerine gére manipule edebilmeleridir® (Marzona, 2011, s.
194).

1980'li yillarda kisisel bilgisayarlara erisimin artmasi beraberinde sanat tabanli
bilgisayarlarin gelismesine de yol acmistir. Cok cesitli bilgisayar grafikleri,
animasyon, dijital goruntuler, sibernetik heykel, lazer ekranlar, hareket [sanat]
etkinlikleri ve telekomiinikasyon ve izleyici / katilimcr varligi gerektiren her
turll interaktif sanat icermektedir. Alman mucit Otto Payne tarafindan

planlanan aydinlatma diizenlemeleri ve Amerikali sanat¢ilar Norman Ballard ve
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Joe Welke tarafindan bir dis mekén lazer sanati [dansi] heykeli bu alandaki
dikkate deger calismalardan bazilaridir." denilmektedir (Marzona, 2011, s. 210
ve 211).

Sonug¢ olarak etkilesimli sanatlar iki kategoride incelenmektedir. Bunlar
sirasiya; izleyicinin ger¢cek varligindan ve katilimindan etkilendigi etkilesimli
sanatlar ve etkilesimli diizenler yapmak ve bilgisayarlara, World-Wide-Web
(www) ve internete uygulanabilen ikinci sanal sanat kategorisidir. Aralarinda en

anlasilir olan1 bilgisayar oyunlaridir.

Oyle goriniyor ki "her mecra teknolojiye bagli oldugu igin en dinamik etki,
teknolojinin sanatgiya yetisebildigi ya da tam tersi sanatginin teknolojiye
yetisebildigi zaman ortaya ¢ikmaktadir. Resim ve/veya heykel sanatta degisen
malzeme kavramlari ve uygulamalaridir. "Sanat temelli teknolojide, teknoloji
degistiginde ortamin kendisi de temelden degismektedir” denilmektedir
(Marzona, 2011, s. 229).

Boylece “ctkilesim”, yeni bir gorsel deneyim bi¢imidir. Aslinda, siber uzayin
Otesine gegen ve dokunma duyusunu genisleten yeni bir sanatsal deneyim
bicimidir. Seyirci bu sanatta ana ve aktif unsur olup, aslinda tam seyirci
olmaktan ¢ikmis olmaktadirlar. Bir diger ifadeyle, kullanicidirlar.
Kursungecirmez yelek arkasinda asili duran Mona Lisa'y1r sakince izlemekten
cok daha fazla yol katedilmistir. Daha fazla saygin sanat¢i dijital diinyaya
yonelmekte galeri ve miize sisteminin "onay1" olmadan, g¢alismalarinin
milyonlarca insan tarafindan tek bir fare tiklamasiyla goriintiilenmesine kim
kars1 koyabilir? (Boylece) sanatin, estetigin, sanat¢inin, komisyoncularla
iligkilerinin ve aslinda sanatgilarin piyasa sanatiyla iliskilerinin anlaminin

yeniden formiile edilmesi olacaktir." der (Marzona, 2011, s. 255, 256).

Bu nedenle etkilesimli sanatlarin pek ¢ok Orneginde, resim ve animasyonun
uygulanmasi ve etkilesimi, sanat eseriyle bu tiir izleyici iliskisinde yeni
eserlerin ve alanlarin yaratilmasina yol agmistir. Ornekler arasinda bilgisayar

oyunu tasarimindan sanal sanatlara ve web sanatina kadar 6rnekler verilebilir.
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3.3.1 Etkilesimli Sanatlarda Resim ve Animasyon

Gunumiz interaktif sanatlarinda teknoloji ile birlikte her tiirli sanatin
baglantisini, uygulamasini ve karsilasmasini gorlilmektedir. Bir bakima sanat¢i

ve izleyici ile etkilesim i¢inde olan yeni bir sanat bilesimidir.
3.3.1.1 Robert Beavers

Videonun resim ve animasyonla baglantist ve etkilesimi, Amerika dogumlu
Robert Beavers'in "Resim" (1977-97) ve "Efpsychi™ (1977) gibi filmlerinde
bulunabilir. Bu kategoride insan formu, gorsel sanat ve mimari arasindaki soyut
baglantiyr arastirmistir (Rush, 1989, s. 34). Bu siirekliligi saglamak igin film ve
video disindaki medya ve sanatlar1 kullanmak ve 6zel uygulama ve
diizenlemeler gerektirir. Bu nedenle, iiretilen videolarin yani sira resim ve
animasyon yetenekleri, insanlarla ayn1 baglanti ve etkilesim i¢in daha uygun bir
kavram ve ifadeye ulasmak i¢in bu tiir ¢alismalarin yapilmasina ¢ok yardimeci

olmaktadir.
3.3.1.2 Studio Azzurro

Oyuncular ve teknik ajanlardan olusan Studio Azzurro adli grup, 90'l1 yillarda
cok aktif ve Italyan sanatinin degerli 6rneklerinden biri olan &zel bir video
grubudur. "Su at6lyesi” (hassas ortam) gibi pek ¢ok sayida interaktif ¢alismasi
bulunmaktadir (Lucy Smith, 2003, s. 60).

"Uccello’nun resimlerinden c¢ok etkilenen bu grubun, eserlerinden biri olan
Savasin Toplami, ziyaretgilere doyurucu sayida goriintii saglamis ve onlardan
eseri kendilerinin diizenlemesi istenmistir" denilmektedir (Lucy Smith, 2003,
s.61).

Tablolarin ve resimli goriintiilerin varligi bu eserde agik¢a fark edilmektedir.
Ancak gorintaleri kullanan, ayarlayan ve hareket ettiren izleyicilerdir.
Izleyiciler farkli anlam, kavram ve zihniyetle orijinal eseri farkli eserlere
dondtursebilmektedir. Goriintiilerin hareketi, animasyonun tanimi ve ilk bigimi
olup, bu tiir etkilesimli performanslarda hareket ve animasyonun ortadan

kaldirilmasina yol acabilmektedir.

27



3.3.1.3 Carolee Schneemann

1967'deki "Kar yagis1" adli multimedya performansi, farkli irklardan sekiz
aktorle 16 mm filmler ve 8 mm filmler, slaytlar, 1sikli heykeller ve 1s1k
danslarinin karmasik bir etkilesimidir. Schneemann ve miihendis arkadaslari,
sesleri silikon kontrolli bir 6n yargi sistemine iletmek i¢in New York'taki
Martinique Tiyatrosu'nun daginik bolgelerine birka¢ sandalyenin altina birkag
mikrofon yerlestirilmis ve bu sandalyelerde oturan katilimcilarin her hareketi,

medya unsurlarini harekete gegiren sistemi kurmuslardir (Rush, 2010, s. 49).

Bu eserde resim ve animasyondan dogrudan ve acik bir sekilde bahsedilmese de
film, fotograf, heykel, 151k sanat1 ve tiyatro vb. ¢esitli sanatlarin uygulama alani
ve bunlarin birbirleriyle dogru etkilesimi, izleyici ile etkilesim ve iletisim

kurma alaninda ¢ok iyi bir 6rnek olmustur.

Daha yakindan incelendiginde su sonuglar ¢ikarilabilir: bu tir performanslarda
olusturulan olaylarin ve goriintiilerin her biri yeni bir tablo olabilir. Hatta bazi
anlarin videosunu ¢ekmek ve iyi kombinler olusturmak bile orada olmayan ve
sadece son videoyu izleyen izleyicinin zihninde bir sekilde animasyonu
uyandirabilir. Pek ¢ok sanat¢inin bu tiir eserlerini inceledikten ve inceledikten
sonra su sdylenebilir: Teknolojideki hizl1 degisim sonucunda sanat¢ilarin eylem
alanlarinin genisledigi acgiktir. Boylece, "interaktif sanat" olarak adlandirilan ve
kismen World Wide Web ve bilgisayar tabanli sanat olarak adlandirilan New
Media in the Twentieth Century kitabinda, avangart cephe ortaya ¢ikiyor. Tam
olmasi i¢in seyircinin katiliminmi gerektirir. Saf eglence haline geldigi icin bu tiir
bir etkilesimin bir endise haline gelmesi de miimkiin olmaktadir (Rush, 2010, s.
230).

Bu nedenle, "etkilesimli sanatin elestirel ve aceleci bir degerlendirmesi, yeni
baslayan surecinde profesyonelce goriinmese de yirminci yiizyilin sonlarinin iki
ana alanini incelemek g¢ok degerlidir: World Wide Web sanati ve sanat yani
sanal gerceklikteki erken deneyimleri iceren dizen." (Rush, 2010, s. 230 ve
231). Her iki alanda resim ve animasyonun rolii ayri, birbirleri ve diger alanlar

ile arastirilmaktadir.

28



3.3.2 Sosyal Medyada Resim, Animasyon ve Sanat

Web'te Sanat, siirekli olarak gelistigi i¢in, goriintiileri tarayici veya dijital video
cihaz1 araciligiyla bilgisayarin disina yogun bir sekilde iletilmektedir. Bazi
sanat¢ilar kendi baslarina veya miizeler ve sanat merkezleri tarafindan
yaptirilan,  bilgisayar1 gercekten bir ara¢ olarak kullanan eserler
gelistirmislerdir. On planda olan, Every icon (1997) adli ¢alismasi, bilgisayar
dilini "zaman sanati"nin doruk noktasi olmasi anlaminda dogrudan ifade eden
Amerikal1 John Simon'dur. 1.024 daha kii¢iik kare igeren 32 x 32 kare bir 1zgara
olusturdu. Bu kiicliik kareler {iist {iste her geldiginde, farkli ve sonsuz
kombinasyonlarda siirekli olarak karanlik ve aydinlik arasinda degismektedir.
Yalnizca ilk satirda 4,3 milyar dalgalanmakta ve siirekli ¢calisan bir bilgisayarda
goriintiilenmesi yaklasik 16 ay siirmektedir. Ikinci sira 6 milyar yi1l siirmekter ve
bu sekilde devam etmektedir. Ekranda goriinen, Josef Albers veya Agnes
Martin'in kinetik sanati gibi, Simon'in izleyiciyi agik ve kapali bir ag1 izlemeye
davet ettigi "sanat oyunudur" ve asla "Miikkemmel, ama bu fikri uyandirir."
'sonsuzluk’ hissini kars1 tarafa son derece etkili hissetirmektedir.” (Rush, 2010,
s, 232 ve 233)

(Sekil 3-1) Boyle bir kinetik uzayin yaratilmasinda animasyonun ve son efektin
(gorsel unsurlar1 karanliktan ve 1siktan siirekli degisen ve hareket ettiren)
kullanildig1 agik sekilde fark edilmektedir. Yeni animasyon gosterme
yetenegine sahip olabilen, tekrarlama ve sonsuzluk disinda belirli bir hikdyenin
anlatildigr Up Art tarzi resimleri hatirlatmaktadir. Burada gorselde sanki bir tir

g6z hareketi hatasi hissi uyandirmaktadir.

1;;;.55

Sekil 3.1: Her resim semboli, John Simon, Web Art, 1997.

Kaynak: mansion. fm
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3.3.3 Cizimler, Animasyonlar ve Etkilesimli Diizenler

Bilgisayar teknolojileri ile etkilesim kurmanin yollarindan olan Web'de
"tiklamanin" ve "dolastirmanin" Otesinde, yilizyilin sonunda bir¢ok sanatgi,
biiylik olcekli ve gergcek izleyici tabanli eserler yarattilar. Cagdas sanatin
repertuvarinda seyirci-araba katiliminin birkag¢ 6rnegi vardir; Duchamp ve Man
Ray'in 1920'de yaptig1 ortak bir calisma olan "Ddéner Cam Plakalar", izleyiciden
bir arabaya g6z yummasini ve bir metre uzakta durmasini istemektedir.
1960'larin akis olaylar1 izleyiciyi mesgul etmekle birlikte, yeni etkilesimli sanat

artik sanatg¢1 tarafindan kontrol edilmemektedir.

Kapler’in "alt1 boliimdeki on sekiz etkinlik" (1959) baslikli eserinin katilimcilar
uzerindeki direkt etkisi bu tur vakalara bir 6rnektir. Ken Fingenland, Perry
Huberman, Lin Hubson, Carl Sims, Jeffrey Shaw, Graham Viyana Bern, Japon
Sanatgis1 Masaki Fuji, Alman Sanatcilari Markast Lynn ve Torsten Slazer ve
digerleri Hikdye Anlatim ve Interaksiyonlarinda Spectections gibi Amerikan
Interaktif Sanatcilarda oldugu gibi bu gibi isleri tesvik etmektedirler. Aslinda,
bu eserler zihinlerinde ayni niyetle tasarlanmistir. Se¢cimin sanat¢ida kaldigi
dogrudur, ancak katilimcilarin bu igerige sahip olduklar1 konusunda farkli

goriisler bulunmaktadir. " denilmektedir (Rush, 2010, s, 245 ve 248).

Amerikan sanatg¢is1 Bill Simon, ii¢ ayakli resimler gibi tarihi sanat bigimleriyle
teknolojik baglantilar yaratmaya ve resim izleme gibi siir deneyimleri igin
teknolojik baglantilar yaratmaya c¢aligmaktadir. Girdilerden Dbirisi olan
“topuktaki kapiy1 ¢evirir "(1995), lic dakika i¢inde serbest birakilan etkilesimli
bir diizen olup, seyirciye, metinlerin ve gorintilerin renk ve vurgularina vurgu
yaparak daha fazla metin ve goruntt elde etmektedir. Sonu¢ olarak, Simon'a
gore, bu sekilde katmanlarin veya psikolojik alanlarin ¢arpismasinin yansimasi

olan bir surl alan yaratilabilmektedir.

Resim ve animasyon etkilesimine 6rneklerden biriside belirli bir kompozisyona
sahip doga dizeninin bir araya gelisteki ektisidir. Ancak bu defa tuvalin
titresimi, agilar1 ve panelin kurucu unsurlari konuya kars1 kayitsiz kalmaktadir.
[laveten, hareket ve farkli resim kombinleri resim ve animasyonun
uygulanmasint  ve  etkilesimini acik  sekilde isaret etmektedirler

(http://www.elliottlemenager.com) (Sekil 3-2).
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Sekil 3.2: Scott Garner, Nattirmort Bilgisayar Programlama ile Interactive, 2012.
Kaynak: www.luxg.com

Baska bir durumda ise, dijital sanatlarin yardimi ile Van Gogh yildizli gece
tablosu etkilesimli olusturulmustur. Yeni yi1ldizli geceleri olusturmak igin elinizi
onun Uzerinden hareket ettirmeniz yeterlidir (Sekil 3-3)

(http://yanondesign.com).

Sekil 3.3: Petros Vrellis, Yildizli geceler, etkilesimli Animasyon, Etkilesimli Boya,
2012.
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Kaynak: Designboom.com

Bu tiir etkilesimli sanatlar reklam ve kentsel egitimde kullanilmaktadir. Belki
insanlar da bu etkilesime katilirlarsa ifade etmek istenilen kavram ve mesajlar
cok daha ciddi bigimde aktarilabilmektedir. Bu yilizden se¢im veya ticari

reklamlar araciligi ile topluma girmeye calisildig1 goriilmektedir.

Bu nedenle, yeni sanat ¢aginda 6nemli detaylardan bir digeri ise yeni bir tarzdir.
"Yenilik™ hicbir zaman su anki gibi gecerli olamamistir ve bu derece saygi
gormemistir. Yeni eserler yaratmakda bir baska onemli nokta ise, gelisen
teknoloji ve altyapisidir. Ozetle, "teknoloji ve altyapisi sanatgilarin kullanimina
ne derece fazla sunulabilirse, sanatsal amaclar ve daha fazla eser yaratmak igin
katkida bulunmaktadir” denilmektedir (Rash, 2010, s. 254).
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4, ANIMASYON VE ETKILESIMi SANATLAR

4.1 Animasyonun Tanimi

Animasyon, "hayat vermek” veya "hareket" anlamina gelmektedir. Sinema
terminolojisinde ise, tek cerceveli bir filmin her karesine midahale etmek
demektir (Javaheriyan, 1999, s. 22). Bu baglamda, canli film ile animasyon
arasindaki temel farklardan birisi gergevelerin zekice degisimi olmaktadir.
Burada yaratici sanatlardan resim ve animasyonun ek olarak diger pargalarinda,

ressamin imzasi ve yaraticiliginin varligi gérilmektedir.

Resim sanati; soyutlama, zaman ve mekan kisitlamalarindan kurtulma, abartma,
hayal giicli, herhangi bir formun hemen yok edilmesi ve tamamen farkli bir
forma doniistiiriilmesi, animasyon ve benzeri animasyonlarin olusumunda biiyiik
rol oynamaktadir. Elbette tim bunlar resimde yasanmaktadir. Diger yandan
resim ve animasyon arasindaki baslica fark ise, canlandirma ve hareket

olgularidir.

Charles Solomon, "Animasyonun Tanimlar1 Uzerine Notlar" baslikli
makalesinde bu alandaki ¢esitli teknikleri belirtmekte ve bunlara animasyon
denilebilecegini ifade etmektedir. Iki temanin genis araclar ve tarzlar ile
birbirlerine baglandiklar1 ve pratik-somut bir animasyon tanimini sagladig:

sonucuna varmaktadir. Buna gore,
e GOrlnti kare kare kaydedilmektedir,

e Hareketin goriintiisii yaratilmakta ancak kaydedilmezmektedir (Fernis,
2004, s. 14).

Animasyonun uzmanlar tarafindan bir¢ok tanimi yapilmistir. Ancak, tanimlar

arasinda kesin bir goriis birligi bulunmamaktadir.

Kanada Ulusal Birligi animasyon bolimu kurucusu McLaren’e gore, animasyon
"hareketli tasarim sanat1 degil, tasarlanan hareket sanatidir. Her kare arasinda ne

oldugu, her karede ne oldugundan ¢ok daha onemlidir; "Iste bu yiizden
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animasyon, kareler arasindaki fark edilir kisa araliklarin ustaca kullanilmasidir."

seklinde ifade edilmektedir. (Fernis, 2004, s, 15).

McLaren animasyonu mesleki degil daha ¢ok dogasina gore tanimlamaktadir.
Ornegin, animasyon, “tasarimin sonucu degil, tasarimin igine cekilen hareket
sanatidir ve sanat¢inin kigisel inisiyatifi ile ardisik gorintiiler seklinde
yaratilmigtir” der. McLaren, "tasarim" kelimesini kullanmakla birlikte, bu
kelimeyi animasyonun tanimi daha basitlestirmek igin kullandigint ileri
surmektedir. Oyuncuklar, sabit nesneler ve insanlar (...) canlandirilabilir ...»
demektedir (Fernis, 2004, s, 15).

Sinema alaninda animasyon, bir resim veya kukla boyandiginda ya da film
ekran1 veya televizyon ekraninda hareket eden herhangi bir cansiz nesnenin
hareketlendirilmesidir. Bu agidan animasyon, dinamik, ilgi ¢ekici ve etkili bir
olgudur. Bir diger ifadeyle, animasyon diger sanatlarin (resim, heykel, mimari,
miizik, edebiyat, dans) Ozelliklerini tasirken, onlarla etkilesime girme
yetenegine sahip olan ve medya Ozellikleri sunan bir alan olmaktadir. Bu
nedenle animasyon, insanlar1 ve diinyadaki sorunlart ve bu sorunlarin metaforik

olarak ifade edilebildigi gii¢lii ve etkili bir medya sanatidir denilebilir.

Behrouz Gharibpour, animasyon konulu kitabinda, hareketli resim yerine
animasyon film bagligin1 kullanir ve animasyon kavramina Karikatlrin 06zl
olarak hareket halindeki enerji betimlemesini yapmaktadir. Bu sekilde, "bir
animasyon binlerce kelimenin yerini ve izleyicinin dikkatini ¢gekmek icin 0zel
bir grafik efektinin yerini alabilir."” der (Mduller, 1379, s. 161). Gharibpour’a
gore, "Yetigkinler, dnce magara duvarlarini, tapinak duvarlarin1 boyayarak
(belirli bir isin veya meslegin farkli anlarim1 kaydederek) ve daha sonra sirali
kayit yaparak harecketi daha mantikli yollarla kaydetmeye calistilar, nihayet
cizgi roman ve ¢izgi film seklinde, aslinda sinema filmi son haliyle hareketli
enerjinin kaydidir. Yani bir c¢izgi filmin hikdye anlatmasi gerekmiyor.
Doéniistimler ve roller canlandirma keyiflidir." der (Gharibpour, 1998, s. 21).
Cinkii bu zevk, hareket ve etkilesimin oldugu resimlerde hissedilebilir.
"Aslinda, animasyon film resimlerinde gerceklesen ve izleyicilerinde hos bir
heyecan yaratan harika sey, hareket halindeki enerjiyi gosterme ve goriiniir

kilma yetenegidir." (Gharibpour, 1998, s. 23).
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Ancak sanatin farkli alanlarinda hareketin niteliginin farkli sekillerde var
oldugu agiktir. Sinemada, muzikte ve dansta oldugu gibi. Hatta resim gibi
duragan sanatlarda bile hareketin bazen 06zel bir anlami ve akisi vardir. Bu
hareket, resimdeki isaretlere gore izleyicinin zihninde olusturdugu algisal bir
harekettir. Ancak birden fazla resim ve goruntiideki kare kare hareket birbiri
ardina tasarlanip olusturuldugunda, izleyicinin zihninde hareket Kkalitesi
yaratilmaktadir. Animasyon, var olmayan bir hareket ve sanat¢1 tarafindan var

olan bir hareketin sanat¢1 tarafindan var edilmesi seklinde tanimlanmaktadr.

Bu sebeple, animasyonun c¢ekiciligi hareket yanilsamasi ve cansiz nesnelerin
canlanmasinda yattig1 i¢in bir¢ok insan tarafindan siirekli hareketi canlandirma
estetiginin parcas1 olarak gorUlmektedir (Fernis, 2004, s. 84). Aslinda
animasyondan bahsettigimizde ilk anda bile harcket kavrami zihnin arka
planinda ortaya g¢ikmaktadir. Bir bakima animasyona anlam kazandiran sey
harekettir. Bir diger ifadeyle, hareket eden her sey sanat¢inin yaratict zihninin

mudahalesiyle animasyon sanatinda yerini bulabilmektedir.

Bu nedenle, animasyonun bir¢ok tanimi arasinda ortak olan miisterek “hareketi
yaratin ve yaratin” ifadesidir. Ancak, bu arastirmada resim ve animasyon
arasindaki iliskinin boyutunun izleyicinin gdziinde ve zihninde olusturdugu fikir
nedir ve bu hareket nasil gergeklestiriliyor sorusuna yanit aramak

amaclanmaktadir.

Animasyonun yarattifi = goriinti  bir dizi gOrlintiinlin  hizli  sekilde
gozlemlenmesinden kaynaklanmakta ve bu sekilde gorme hiicreleri hizla akan
resimleri ayirt edememektedir. Bir karedeki hiicre veya nesne, animasyonun
aynt anda i¢indeki nesnelerin durumunu gosterir. Cergevelerin igerigini
degistirerek bir¢ok goriintiiniin birlestirilmesine animasyon denilmektedir.
Goriintiiler, yasam veya hareket kavramini (kalic1 goriis) yaratmak igin
zamaninda harmanlanir. Bu, goriintii gectikten sonra bile goézlerin ve beynin
goriintiiyii algilamaya devam ettigi ve "gormenin siirekliligi" denilen &zel bir
goriintii olgusu nedeniyle olustugu bilinmektedir. "Bu 6zellik, animasyon
uretme hedefinin temel itici faktoraddar” (Muller, 2001, s. 163). Hareket ya da
animasyon yaratmanin ana unsurunun imgeler oldugu aciktir. Bu konu
animasyonun gorsel sanatlar icindeki yerinin ve resim gibi diger gorsel

disiplinlerle iletisim ve etkilesiminde oldukc¢a onemlidir. Cansiz goriintiilerin ve
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resimlerin bir gdsteri sanati1 olarak yeniden canlandirilmasi sinemanin icadindan

yillar dnce gosterilmistir.

Nureddin Zarrin Kelk, “Iran Animasyonunun Tarihi” bashikli kitabinin
girisinde; "Animasyon sanati sinemanin dogusundan bile 6nce dogdu ve Paris'in
karanlik salonlarinda merakli izleyicileri hayrete diisiirdii. Ancak fotoselli
filmin icadin1 sinema tarihinin kokeni olarak kabul edersek, animasyon sanati
baslangi¢ta yirminci yiizyilin, Emil Kohle tarafindan Fransa'da icat edildi ve
yirmi yil boyunca Avrupa ve Amerika'da popiiler oldu. Yarim yiizyilda
olgunlasti ve gelisti ve insanlarin kalbini ve diinya pazarlarini hizla fethetti" der.

(Pessian, 1997, s. 45).

Statik tasarimda hareket yanilsamasini elde etme girisimlerinin en eski 6rnekleri
magara resimlerinde bulunabilir; Hayvanlarin {ist {iste binen sekillerde tasvir
edildigi gorsellerde agikca hareket duygusu resim yoluyla aktarilmaktadir (Sekil
4-1 ve 4-2).

Sekil 4.1: Lasco Magaras1 Kaya Resmi.

Kaynak: http://anthropology.ir/sites/default/files/images/.jpg

Sekil 4.2: Iran- Lorestan magaralarinin resmi.

Kaynak: http://images.persianblog.ir/496378 XugE27IN.JPG
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4.1.1 Deneysel ve Bagimsiz Animasyonlar

Deneysel filmciligin animasyonun en heyecan verici alani oldugu sdylenebilir.
Deneysel filmler kategorize edilememektedir. Amatorlere ek olarak deneyimli

yonetmenler veya meraklilar1 da bu tir filmler yapmaktadir.

"Bu insanlarin ¢ogunun tek bir amact var, o da bu ortamin sanatsal ve teknik
yonlerini genisletmek. "Son 20 yilda, dramatik teknolojik degisiklikler
nedeniyle deneysel film yapim hiz1 artmaktadir.” (Pessian, 1997, s, 85).

Aslinda "animasyon, sinema alaninda diisiince, fikir, duygu ve hayalleri ifade
etmek icin iyi bir dildir. Cunki animasyon filmler olusturmak igin
kullanilabilecek ¢ok farkli teknikler mevcut olup, sanatgilara ¢ok genis bir
deneyim dinyas: agmaktadir. Sonu olarak, deneysel filmler aslinda animasyonlu
kisa filmler olarak kabul edilmektedir” (Javaher Dili, 1999, s, 144).

Sonug olarak, "biiylik bir potansiyele sahip olan ve gelisme ve evrim surecinde
diger sanatlardan ve yeni teknolojilerden yararlanan animasyon, cok cesitli
bilgi, meslek ve yetenekli glcleri istihdam etmistir." Bu durum farkli sosyal
katmanlarin dikkatini ¢ekerken, gorsel estetik, analiz, iletisim vb. pek ¢ok yoni

gblgede birakmay1 basarmaktadir (Imani Rad, 2006, s, 1).

Bu nedenle denilebilir ki, animasyon, deneysel filmcilik alaninda aktif ve
yaratict sanat¢ilarin ve diger sanat dallarindaki sanatgilarin (ressam, tasarimei,
fotografci, grafik sanatgisi, film yapimcisit vb.) c¢abalariyla yillar iginde hizla
gelismis ve guclu bir sanat ve medya dali olmay1 basarmistir. Bir diger ifadeyle,
deneysel film yapimi yeni trendler yaratarak kiiresel iletisim ve propaganda
caginda yerini kanitlamistir. Cagdas sanattaki sanat-medya birlikteligi etkisi ve
uygulamalar1 diger sanatlarda da gorilmektedir. Bir diger ifadeyle, giiniimiiz
ressamlari sanatlar arasinda sinir ¢izmeyen yeni sanat alanlarinda yeni eserler

yaratmak icin animasyonun yeteneklerini kullanmaktadirlar.

4.1.2 Animasyonda Soyutlama ve Temsilin Rolu

Temsil ve soyutlama; resim ve animasyon gibi bir¢cok sanat dalinda yer alan iKi
karsit kavramdir. Bu zit kavramlarin uygulanmasi ise her alanda degisiklikler
gostermektedir. Bu iki alanin farkliliklarindan ve benzerliklerinden ise ilging

noktalar ortaya ¢ikmaktadir.
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"Hareket Halindeki Sanat Kitabinin “Estetik Animasyon” boliminde yukaridaki
kavramlar soyle aciklanmaktadir: "Temsil" sozciigli, dogal gergekligi (daha ¢ok
canli bir filmin islevi gibi) yeniden yapilandirma egilimini belirtirken
"soyutlama" sozciigli saf bi¢imin kullanimini temsil eder.” Bu anlamda
soyutlama, bir seyi gergekgi sekilde aciklamaya c¢alismak yerine daha cok
animasyon gibi bir kavrami tesvik etmeyi amacglamaktadir (Fernis, 2004, s.15).
Aslinda, "temsil" veya "soyutlama" i¢in ideal bir 6érnek olan hicbir nesne yok

gibi gorinmektedir yani her sey varsayimsal olmaktadir.

Canli film ve animasyonu birlestiren bir ¢alisma olan “ii¢ athi” (yonetmeni
Norman Ferguson, 1943), uyku (yonetmeni Andy Warhol, 1963) gibi belgesel -
uyuyan kisi goriintiisiiniin gergek bir kaydidir. Temsile ¢ok yakin bir yerde
konumlanmaktadir. Jurassic Park (yonetmen Steven Spielberg, 1993) gibi 6zel
efektler igeren canli bir film ise “uyku” ve “{c¢ atli” arasinda bir yerde kabul
edilmektedir. Viicutlar1 siirekli baskalasim geciren (metamorf) tavuklarin
hikayesini sunan “Hen Hop” (Norman McLaren, 1942, s, 20) filmi tamemen
animatif oldugu icin soyut eksene daha yakindir. Ozeti ise daha da ileri g6tiiren
film Creeze’dir (Oskar Fischinger’in yonettigi Cemberler, 1933) (Sekil 4-3).

Sekil 4.3: Oskar Fischinger, Daireler, 1933

Kaynak: http://www.oskarfischinger.org

Bu c¢alismalar1 gordiikten ve inceledikten sonra, animasyonun her yerde
soyutlamaya daha yakin oldugu sonucuna varilmaktadir. Ayrica animasyon,
resme yakin olmakla birlikte formlar ile resmin kullanimi ve 6nemi burada daha
belirginlesmektedir. Hen Hop Norman McLaren’de de bu durum 6rneklenmistir.

Ayrica resmin soyutlamaya yakin oldugu her yerde, hareket gibi yeni bir boyutu
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kullanma ihtiyag ve potansiyeli daha fazla olmaktadir. Bu durumun,
Fischinger'in aslinda soyut bir resim olan, miizik, hareketler ve form
degisimlerine dayali hikdye ve anlatidan uzak, soyut bir kavram sunan ve
canlandiran eseri bir eseri Creeze gibi ¢ok iyi sonuglar1 da olmustur. Ayni sey
bircok yeni soyut animasyonda da mevcuttur. Hikdyeyi ve anlatimi takip
etmeden formu ve miizigi hareket ettirmek; hikayeyi animasyondan g¢ikarip

sinemadan ayirmak anlamina gelmektedir.

4.2 Disiplinler Arasi1 Sanat Ve Animasyon

Sanatin bir birlesimi olan animasyon; isitsel ve gorsel sanatlarin ¢ok farkli dal,
tur ve Ozelliklerinin olmast nedeniyle farkli sanat dallarin iginde
incelenmektedir. Aslinda animasyon film; sinema ve diger sanatlarin
birlesimidir ve iginde heykelden tiyatroya, miizige kadar her tiirlii sanatin

estetigi ve teknigi kullanilmaktadir.

Hareket Halindeki Sanat kitabinda animasyonun diger sanatlarla baglantisi su
sekilde ifade edilmektedir: "Animasyon pek c¢ok sanatsal etkinligin ortak
bélumidur. Clnkid animasyon estetiginin herhangi bir uzman degerlendirmesi,
yalnizca genel bir tarih bilgisi gerektirmez. Ancak baglamak i¢in ve ilk asamada
tasarim, resim, fotograf, heykel, miizik, oyunculuk, dans ve sinemanin teorisi ve
tarihi hakkinda yeterli bilgiye sahip olmaniz gerekir, agik¢asi boyle bir 6n kosul
g6z korkutucu muhtemelen en 6nemlisi, animasyon analistlerinin en azindan
animasyonun estetigini etkileyen bircok faktorii, hepsini ele alamasalar bile fark

etmeleridir.” Denilmektedir (Fernis, 2004, s, 67).

Ornegin, iki diinya savas1 arasindaki donemde resim, sanat ve ticaret birer
rekabet arenasiydilar. Bunun en bariz oOrnekleri arasinda Walt Disney'in
unutulmaz eserleri akla gelmektedir. ikinci Diinya Savasi'ndan sonra ise modern
sanat, Ozellikle de grafik ve resim ile birlikte yeni fotograf ve sinema
yontemleri ortaya c¢ikip hareketlenmis ve televizyon aglarinin gelismesiyle ve
sanata artan ihtiyacla birlikte yeni tirler de ortaya ¢ikmistir. Animasyon ise tim
diinyada, ozellikle Amerika Birlesik Devletleri ve Dogu Avrupa'da ortaya
¢tkmistir (Barton, 1989, s.10).
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Cogu kisi animasyonu sinemanin bir alt kiimesi olarak gdérmektedir. Oysa
animasyondaki gorseller ve tasarimlar incelediginde gorsel sanatlar alanina
girilmis olmaktadir. Stop-motion ve kukla animasyonlarinda heykeltiraglik
gorsel sanatlarin bir pargasi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Sonug olarak animasyon,

gorsel sanatlarin bir pargasidir ve kendine 6zgii 6zellikleri bulunmaktadir.

Farkli sanatlar animasyon kapsamina girerken, saf formlarinin, niteliklerini ve
ozelliklerini buyuk o6lciide korumaktadir. Ornegin 6zel bir resim stili bir
animasyon filminde kullanilabilir. Animasyon sanatina en ¢ok bagli olan sey
hareket kavramidir. Temel olarak animasyon, evrende goruntilenebilen tim
boyutlarda sinirlama olmaksizin bu yetenege sahip olan tek sanattir. Sinemada
gosteri ve goriinim gercege tabi ve sinirlidir ve goriintiilerin veya seslerin veya
anlamlarin ve temalarin degisimi ve doniisiimii ancak belirli bir aralik icinde
mimkiindiir. Ancak animasyonda, degisim, fantezi, hayal giicli, doniisiim,

gerceklerin manipiilasyonu hatta kisalik ve se¢im etkiyi ¢ekici kilmaktadir.
Animasyonun gorsel alanda iki sekilde incelenmektedir:

e Bir animasyonun farkli asamalar1 i¢in resim, ¢izim, heykel, fotograf vb.
iceren bir animasyon yapiminda gorsel sanatlarin farkli alanlarimi

kullanmak gerekmektedir.

e Artik sanatlar arasinda bir smir bulunmadigi gibi, yeni sanatta
animasyonun yeni bir gorinimu ve uygulamasi s6z konusudur. Gorsel ve
yeni sanatlarda uygulama g¢aligmalarini incelemek ve yeniden okumak
icin son yillarda yeni bir animasyon ve hareket kullanim1 trendi ortaya
¢tkmistir. Calisma siireci ve yontemi ile bir¢ok soyut animasyon 6rnegi
bu kategoriye konulabilir. Bu eserlerde hareket, sadece formlarin ve

renklerin gorsel olarak incelenmesi i¢in yapilmistir.

4.2.1 Animasyon, Muzik ve GoOrsel Sanatlar

Animasyon ve miizik arasinda bir¢ok ilging baglanti mevcuttur. Miizigin
animasyon gibi gorsel sanatlarla, 6zellikle resimle ©6nemli baglantis1 ve
etkilesimi vardir. Dolayisiyla miizik ve resim arasindaki iligski, resim ve

animasyon arasindaki iliskide oldugu gibi ilgin¢ sonuglar dogurabilmektedir.
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1968’de Norman McLaren, mizisyen kisinin animatér olma sansinin daha
yuksek olduguna inantyordu. Clnki varliklart hareket ettirmek en sevdigi seydi.
Muzik, kicuk ifadelerden daha buyik climlelere ve hareketlere geciyordu.

"Bence animasyon da ayni."der. (Barton, 1989, s.11).

McLaren'in goriisii, kariyerine 1930'da soyut bir animatdr olarak baglayan Mary
Ellen Beaut tarafindan da desteklendi. Miizisyen ve ressam Joseph Schillinger
ile ¢alisirken "Ses veya notalar yerine sekiller, ¢izgiler ve renkler kullanarak
resim yapmayil 6grendim ancak yine de grafik ve plastik araglarin sinirlarim
hissettim ve yazmaya karar verdim™ der. Bu, hareketin 6nemli bir rol oynadig:
bir ara¢ olarak dogru ¢6ziim gibi goriinen miizikal film olmustur. O zamandan
beri soyut i¢erikli filmler yapmaya basladim." der (Farnis, 2004, s, 260). Cagdas
sanatta daha once tek karelerde calisan bir¢ok ressamin basina gelen tam olarak
budur. Calismalarinda daha iyi ve daha dinamik bir ifadeye ¢ozlim ararken diger
gorsel sanatlarla birlikte animasyona ve modern sanattaki uygulamalara
yonelerek geleneksel veya miize veya galeri duvarlarinda yer alabilecek statik
eserlerden farkli eserler iirettiler. Bu yeni sanatin basarist olup, animasyonun
sinirlart ve unvanlart olmayan bir sanat dali oldugunu gdstermesi bakimindan

onemlidir.

Rus ressam ve sanat teorisyeni Vasily Kandinsky, mizik ritmi ve miizige olan
yogun ilgisi ile yirminci yiizyilin en inlii ve etkili sanatgilarindan birisi olarak
kabul edilmektedir. Calismalar1 ve teorileri birgok soyut animatore ilham
kaynagi olan sanat¢i, "Sanat eserinin saf temsilinde higbir ¢ekicilik gérmeyen
ve i¢sel yasamini ifade edebildigi resmin bunu yapmaktan bagka caresi yoktur"
der. Kandinsky’ye go6re, “glinumizin maddi olmayan en o6ne g¢ikan sanat
dallarindan birisi olan miizige karsi pisman olmaktan baska c¢are yoktur." der.
Kandinsky, sanatinda miizikal yontemler kullanmay1 disiinmistiir. Bu nedenle
gunimiz soyut eserinlerde ritim, siklikla kullanilmaktadir (Farnis, 2004, s,
261). Bu eserler, resim ve miizik ile hareketli film veya animasyon sanati

arasindaki yakin etkilesim ve baglantinin agik bir nedeni olabilmektedir.

Arnold Schoenberg, Kandinski'nin en begendigi muzisyenlerinden Dbirisidir.
Tarzi, dinleyicisini kulaga degil, ruha 6zgii oldugu bir diyara gotiirmektedir.

Schoenberg yetenekli bir ressam oldugu kadar kuskusuz etkili bir miizisyendir.
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Rotes Blick, Christ ve Vision gibi resimleri, Kandinski'nin iiyesi oldugu Blaue

Reiter Derneginde sergilenmektedir.

Schoenberg, Kandinski gibi, c¢alisma motivasyonunu felsefi ve manevi
sorgulama yoluyla elde etmektedir. Yapitlar1 ve teorileri, 6zellikle John ve
James Whitney'in ¢aligmalar1 olmak iizere soyut animasyon iizerinde dnemli bir
etkiye sahip olmustur (Farnis, 2004, s, 261). Ruhsal ve duygusal etkileri, resim
ve canlandirma sanatiyla olan baglantilari nedeniyle miizigin bir sonucu olarak
resim ve animasyon arasindaki baglanti ve etkilesim noktalarindan biri

olabilmistir.

Schoenberg gibi miizisyenlerin yaptigi bu etkilesime sahip olma ihtiyact
nedeniyle resme yonelmislerdir. Kandinski gibi bir sanatgi, sanat tarihindeki
tim basarilarina ve diisiincelerine ragmen eserlerinde miizigin ve hareketin
boslugunu hissetmis, manevi ve felsefi diisiincelerle miizige ve filme
yonelmistir. Bu tarz sanatgilarin deneyimleri, cabalar1 ve diisiinceleri ile
calismalarinda elde ettikleri sonuglar basta resim, animasyon ve miizik olmak
Uzere sanatlar arasindaki bu etkilesimin varligini géstermektedir. Bu ise birgok
soyut sanat¢inin bu ii¢ alanin etkilesiminden yeni eserler ortaya koymasinin
yolunu agmaktadir. Boylece miizigin eslik ettigi ve anlam kazandigir soyut

animasyonlar yapilmaktadir.

Daha Once de belirttigimiz gibi gorsel sanatlar alaninda canlandirma, eski
caglardan giliniimiize pek ¢ok etkisi olan resim gibi disiplinlerle iliskilidir. Bir
animasyon yapmanin farkli asamalarinda resmin kullanimi ve etkisi vardir. Oyle
Ki resim ve sanatgilar olmadan animasyonun imkansiz oldugu sdylenebilir.
Geleneksel ve modern sanatta animasyonun uygulamanmasinda resmin etkisi
goralurken resimlerin yeniden okunmasi ve nasil olustuklarinin incelenmesi igin

de animasyondan etkileniliyor ve bu mecradan yararlanilmaktadir.

Bu baglantinin bir nedeni de su sekilde ifade edilebilir: “zamanlilik unsuru”,
zaman veya hareket unsurlarini kesfetmekle ilgilenen sanatgilar igin her zaman
cekici olmustur. "Cansiz ¢izim veya resim alaninda sanat¢i olarak baslayan
birgok animatdr animasyonla ilgilenmeye basladi ¢linkii animasyon onlara
goriintiileri canlandirma firsati verdi." denilmektedir (Farnis, 2004, s. 41) Bu

nedenle, tasarimcilar ve ressamlar farkli sekillerde animasyon tasarlamaya
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basladilar. Tabii ki, "tasarlanmis animasyon siradan kursun kalemler, pastel
boyalar, tiilkenmez kalemler, pasteller, Conte kalemleri, sulu boyalar veya cansiz
sanatcilar i¢in mevcut olan herhangi bir ara¢ kullanilarak olusturulabilir,
bunlarin her biri farkli sonuglara sahip olan kagit ve opak hicreler de dahil
olmak iizere ¢esitli baglamlarda kombinasyon halinde kullanilabilir."
denilmektedir (Farnis, 2004, s, 41). Bugun bile teknoloji ve bilgisayarlarin
dijital olarak ve el sanatlar1 ile birlikte kullanilmasiyla bu baglant1 hala varligini

stirdirmektedir.

4.2.2 Animasyon etkilesimli ornekleri

Cizim veya boyamaya dayali animasyon araligi neredeyse sinirsizdir. ingiliz
animator Joanna Quinn, 1994 yapimi Britanya filminde hizli tempolu, dinamik
cizgi filmler kullaniyor. Amerikali Sarah Petty, biiyiilii bir zamansiz ilerleme
veya bir resim penceresi (1987), kagidin dokusunu, ¢ok renkli kalemler ve hafif
komurle, soyut formlar1 araciligiyla kasitli olarak gozlemler ¢izmistir. 1977'de
Petty, yumusak pastel ve saman kagidi kullanarak ¢ok yumusak bir doku
yaratmistir.  Nesnelerin  Konusmasi'nda Amerikali  Becky'nin  tirassiz
karakterlerinde daha ¢ok bilgisayar ¢alismasina benzeyen elle ¢izilmis ¢izimler
bulunmaktadir. Almanya'dan Frederick Beck, kendisine 30 uluslararasi 6diiliin
yani sira Oscar da kazandiran Agaci Diken Adam'da mat selloit Gzerine pastel
boya ve terebentin yagi kullanmistir. Bu yontem, ¢izimlerindeki cizgileri, sanki

boyanmis gibi bulaniklastirmistir (Fernis, 2004, s, 41).

Statik sanatin resimleri olmakla birlikte, ayn1 zamanda diger sanat dallar1 ve
kriptografi ile de doludur. Birgok ressam, resim olustururken duygularini ve
zihniyetini izleyiciye aktarmaya calismaktadirlar. Izleyicinin oniine konulan
tablo bu olup, izleyicinin sanat¢inin duygusuna yakin bir duygu ve anlayisa
ulagmasini saglamaktadir. Ancak sanatginin bazen sozleri ve duygular statik bir
resim ile ifade edilememekte ve anlasilamamaktadir. Bu noktada sanatgiya
yardim etmek i¢in animasyon ve hareket devreye girmekte ve her karede kag

tane animasyon varsa bir resim olarak kurgulanmaktadir.

Klasik goriise gore, resim her zaman statik ya da hareketsiz bir an olmustur.
Yirminci ylizyilda Buchoni, Duchamp, Hackney vb. gibi bircok ressam

eserlerinde hareketi kaydetmenin bir yolunu bulmaya ¢aligmislardir.
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Bu konuda resim ile animasyonlu resim ve animasyon film resmi arasindaki
farki netlestiren bir 6rnek verilebilir. Ornegin, mutlu bir yayayr yoldan gecerken
gosteren bir resimde yaya bir tepenin Uzerinde durmakta ve uzaktan kirsal
manzaraya bakmaktadir. Giines dogarken koyliiler onu selamlamak i¢in ellerini
kaldirirlar. Bu resimde her sey ayni anda olmaktadir. Ancak ayni tablo hareketli

bir tablo haline gelirse (...) ne degisecektir? denilmektedir.

Bu normal olaylar dizisi belirli bir sirayla, birbiri ardina ve zaman uyumsuz
olarak cizilmelidir. Buna gore resimlerden biri, hareketin zamansal ve mekéansal
kokeni ve baslangi¢ noktasi olarak kabul edilir. Bu baslangi¢ resmi, gecisin ana
sahnesi veya yoldan gegen birinin ¢er¢eveye girdigi an olabilmektedir. Resmin

daha ayrintili agiklamasi asagidaki gibidir:
e Gece, koyiin 1g1klar1 kapali ve ay gokyiiziinde parlamaktadir.
e ikinci resimde sabah olmakta ve kdyliiler uyanmaktadir.

e Yaya gecidin basinda asagi bakmaktadir. Giines dogmakta ve koyluler
yayay1 selamlamaktadir.

e Yoldan gecen kisi basini kaldirip onlar1 fark eder ve selamlarina elini
kaldirarak karsilik vermektedir. Bu sahne, resimde gorilen sahnenin

aynis1 olmaktadir.

Aslinda bir resme hayat vermek ve onu hareket ettirmek istenildiginde, birincil
birligini orijinal resmin tim o&gelerinin bir kiimesi olan ikincil bir birlige
dondstiriilmektedir. Unutulmamalidir ki yayalar yola ¢ikip kdye ulasana kadar

gecisine devam edilebilmektedirler.

Bu baglamda Amerikali animat6r James Stuart Blackton'in 1906 yilinda yaptigi
ilk cizgi filmlerden birisine géonderme yapilabilir. Bu karikatiiriin ad1 "Komik
Yuzlerin Komik Sahneleri” olup, filmde Block Tone, yalnizca tahtaya boyanmis
ylizlerde ¢izilen degisiklikleri gostermektedir. Bu oncii Amerikali animator,
aslinda sinema animasyonunun en temel Ozelliklerinden birisini yani
"donlisim"i  yasamistir. Bu baglamda, gorsel dilin istisnai oOzellik ve
yeteneklerinin her tiirlii doniisiimii hayal edilebilir. Bu doniisiimiin mekéan ve
mekanda mi1, form ve bi¢imde mi yoksa kisilerin ve nesnelerin ve benzerlerinin

dogasinda mi1 gergeklestigi Sinematik animasyonun inanilmaz yetenegi olup,
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resimdeki tim Ogelerin altiist edilip baska o6gelere doniistiiriillebilmesinde
yatmaktadir. "Bir diger ifadeyler, sinematik animasyon giiciiniin kapsamini
sinirsiz olarak adlandirmak abarti olmaz." denilir (Gharibpour, 1998, s. 16, 18
ve 19).

Dolayisiyla resim ve animasyonun en temel varoluslarindan itibaren 6nemli ve
karsilikli etkilesimleri oldugu sonucuna varilabilir. Yani animasyon, hareket
yaratma sanatidir veya Norman McLaren'in dedigi gibi "tasarlanmis hareket"tir.
Kukla ve stop-motion animasyonda bile 6nceden belirlenmis ¢izim ve boyama
gerektiriyordu. Ozellikle iki boyutlu ¢alismalarda da bu durum boéyledir. Ancak

resim bazen izleyicinin zihninde hareket ve hikaye de uyandirmaktadir.

Hareket unsurunun incelenmesi agisindan resim ve animasyon etkilesimleri;
magaralar ve ¢anak ¢omlekler boyandigi zamanlardan fltlristlerin eserlerinin
igindeki somut ve algilanabilir harekete gore takip edilebilmektedir. Bu hareket
unsurunun varligi, statik bir resimde resim ve animasyonun ilk yakin

kivilcimlari olabilmektedir.

"Fltiirist eserlerde hareketi orneklendirmeye calisan Marcel Duchamp ve Hans
Richter gibi ressamlar, 19. yiizyilin sonlarinda animasyona yonelmis ve bu

alanda eserler vermistir."denilmektedir (Fernis, 2004, s.81).

Bir baska agidan hareket ve zamanlilik animasyon sanatinin ve medyanin
onemli ozellikleri olarak kabul edilirse, Jackson Pollock ve diger aksiyon
ressamlarinin (Action Painting) resimlerinde de bulunabilmektedir. Ancak bu
caligmalar zamanin hareketine odaklidir ve bu nedenle animasyonla ortak bir
noktaya ve etkilere sahiptir. Aradaki en belirgin fark, bu tarz sanatgilar
tarafindan yayimlanan son resimlerde izleyicide sadece hareket hissi
uyandirilmakta ve izleyicinin gozlinde olusan kayithh bir hareket
bulunmamaktadir. Bu nedenle, hareketi olan ve i¢inde zaman unsuru olan
yalnizca isi yaratma siirecidir. Ayn1 anda bir kamera tarafindan kaydediliyorsa
bu olayin bir animasyonu yapilabilir. Ancak fiitiirist sanatgilar animasyonu
yaratmak icin hareket tasarlamamakta ve yalnizca belirtilen durumlarda ortak
noktalar icermektedir. Onceki boliimlerde bahsedildigi gibi resim, animasyon

yapiminda dnemli bir rol oynamaktadir. (Fernis, 2004, s. 42).
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Cogu durumda, resimlerini kagida gizmek isteyen animatorlerin ¢ok fazla ¢izim
yapmasi gerekmektedir. Ancak sanat¢i bazen bir yiizey iizerinde yalnizca bir
gorintii olusturup kaydettigi ve ardindan sik sik degistirdigi "degisken diizey"
teknigini segmektedir. Cizim araglarinin (kalem gibi) etkileri ¢izim yilizeyinde
sabit kalsa da pastel ve karakalem kalemler o kadar yumusaktir ki g¢esitli
yuzeylerde silinebilmekte veya yayilabilmektedir. Degisken diizey teknigini
kullanmasiyla taninan sanat¢ilardan birisi ise Polonyali animatdr Piotr
Dumala'dir. Dumala, al¢1 yiizeyine goriintiileri resmederken boyayip kazimis,
ardindan yaptigi her kiigiik degisikligi kare kare filme almistir. "Bu teknigi,
1995'te MTV ig¢in yaptig1 on saniyelik bir reklam filmi olan Franz Kafka'nin
(1992) yapiminda kullanmistir.” (Fernis, 2004, s. 42). Bu tarz sanatginin
resimden, renk ve bi¢im estetiginden haberdar olmamasi durumunda sureci
basaramayacaginin kanitidir ve bu alanda yetenekli bir kisinin yardimina
ihtiyact bulunmaktadir. O dogru kompozisyon ve temel bilgilerle orijinal
goriintiiyii olusturabilen birisidir. Ayn1 zamanda, sonucu iyilestirmek i¢in resim
duygusunun kullanilmas1 ve hareket yaratmak icin de goéruntiinin ne zaman ve
nerede degistirilmesi gerektiginin bilinmesi gerekli olmaktadir. Sonug olarak,

goriintii ayni1 resim duygusu ile canlandirilabilmektedir.

Bu baglamda, 6zellikle animator, nispeten esnek bir yagli boya kullaniyorsa
degisken yiizey teknigi daha iyi sonuglar verir. Yag ve nemin uzun sire
tutulmast nedeniyle sanatciya olast degisiklikleri kolayca yapma firsati
vermektedir. Yagh boya kullanan animatdrler, renk hareketini kolaylastirmak

amaciyla ¢alisirken genellikle cam veya bagska bir kat1 yiizey segcmektedirler.

Yagli boya kullaniminin iki farkli tezahirl ise, Alman animatér ve soyut ressam
Oskar Fischinger tarafindan icra edilen "Animated Painting No.: 1" (1947) adli
eserin cogu pleksiglas tlizerine yagli boya ile boyamasidir. Bir Rus animator
olan Aleksandr Petrov'un cam iizerinde siyah renk kullanilan "Inek" (1989)

filminde de yagli boya bulunmaktadir (Sekil 4-4).

Fischinger'in filminde canli renkler ve geometrik gorintiiler kullanilir ve
calisma, resmin evrimini gostermek i¢in deneysel ¢alismalar gibi boyanmaistir.
Petrov'un isi ise “ruya” filmi gibidir ve notr renkler alaninda alegorik figiirlere

ve riiya gibi yumusak goriintiilere sahiptir (Fernis, 2004, s. 43).
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Sekil 4.4: Aleksandr petrov, Inek, Animasyon,1989.
Kaynak: vimeo.com

Ayrica, Ingiliz ressam Clive Walley, cam zerine boya kullanarak (Divertiment
1994-1991) baslikli alt1 boliimliik bir animasyon dizisi yaratmistir. Bu filmlerde
Walley sabit ve hareketli filmi bir tiir hareketli boyama yardimiyla birlestirir ve
birbirinden belirli mesafelere yerlestirilmis birkag cam tabakasinin 6tesini filme
alarak 0zel bircoklu plan efekti olusturur. Filmleri, resim tekniklerini dogrudan
sinema veya televizyon ekranina aktarmak i¢in ¢esitli yontemler kullanan basit

ama 0zel resimden etkilenmektedir.

Walley, bir ressamin ¢ ayakli sehpasindan bir sahne ile baslayan ve biten diger
filmi olan Divertimento No.3-Brushworks’te garip ve derin boyutlar1 olan bir
diinyay1 anlatmaktadir. Ressam calismasinda resmin 6zel diinyasina bir kapi
acmaktadir. Film baglar baslamaz, bir resmin ig¢indeki boslukta ylizeylerin
yakinlastirilmasi gibi gériinen sey, izleyicinin Oniine ¢esitli goriintiiler olarak
cikmakta ve bir kapidan gecildiginde, kendi kendini olusturan bir kavanoz
gorulmektedir. Bir sandalyede {izerinde oturmus bir kadin goriillmektedir.
Walley, bu gibi filmlerinde kesiflerle nasil mesgul oldugunu su sekilde
agikliyor: “Ben sonuctan ziyade boyama surecini tasvir etmekle ilgilendim.
Ciinkii birgok modern resim analizlerinde asil amag ¢alisma yontemidir (Ancak)
burada sorun resmi yapan kisilerdir. Resim kavramina katkida bulunan “calisma
siireci”ne kars1 ise hisleri bulunmamaktadir. Bu nedenle Brushwork, hareketli
goriintiide zaman boyutunu kullanma ve onu vurgulama girisimiydi” (Fernis,

2004, s, 43-45).

Walley, animasyonu kullanma amacini agikg¢a belirtiyor. Walley’nin amaci, bir

resim yaratma surecini 6rneklendirmek ve gdstermektir. Bu, hareketli gorinti
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ve animasyon kullanimi disinda, resmin izleyicileri i¢in hi¢bir sekilde anlasilir

olmamaktadir.

Animasyon medyasini sanatsal ve resim duygusuyla ele alan ve bu duyguyu ve
yaraticiligr animasyonla ugrasirken agikca gorebilecegimiz bir baska 6rnek de
Caroline Leaf'tir. Caroline Leaf, tamamlanmasi1 bir buguk yil siiren on dakikalik
Street (1974) filminde renklerin bir kombinini kullanmistir. Sanat¢i: "Her seyi
denedim ve sonunda buzlu cam iizerine sulu mat boya kullandim ve tabii ki
boyanin kurumamasi i¢in biraz yag ekledim. Parmaklarimla boyamak gibiydi...
Sulu boya ile calismak istedim" mendille silmesi kolay olsun diye." der. (Fernis,
2004, s, 45).

Kullanilabilecek tiim araclara ragmen, belki de en onemli estetik diisiince,
varsayimsal bir teknigin bir eserde anlam yaratmaya nasil yardimci oldugudur.
Istenilen efekti olusturmak igin birkag¢ farkli animasyon teknigi kullanmak

gerekmektedir.

"Anilarin Goriintiileri"nde (1989), Hirvat animator Nedeljko Dragic, 1940 ve
1960 yillar1 arasinda gecen hayatindaki olaylar1 tasvir etmek igin farkli tiirde
tablolar ve farkli tasarim stilleri kullanmistir. Sanat¢inin farkli anilarini tasvir
etmek i¢in farkli araglar kullanmasi oldukga yerinde olup, “Gengliginin ¢ocuksu
cizgi filmlerinden soyut savas goriintiilerine ve Amerika'nin iilkesine yonelik
kiltiirel istilasinin 'tam' tasvirine kadar yararlaniyor."der (Fernis, 2004, s, 47).
Calismasi, resmin canlandirmadaki ©Onemli roliine miikemmel bir Ornek
olabilmektedir. Ciinkii resim yapmak icin ¢izim ve boyamanin olagan
kullanimina ek olarak burada, animasyonun farkli boéliimlerinin anlam ve
konseptine uygun olarak resim ve ¢izim tekniklerinin dogru uygulanmasi énemli
olmaktadir. Bu konu da ancak ressamin kavram ve ifadeyi nasil aktaracagi
konusunda yeterli bilgisinin olmasinin yani sira resim stilleri, teknikleri ve

anlayisinin yardimiyla miimkiin olmaktadir.

Resmin animasyonda uygulanmasinda bir diger onemli nokta ise kagit veya
opak hicreler Gzerine yapilan ¢izimin animasyon alaninda hald bagimsiz kalan
tekniklerden olmasidir. Bir¢ok yeni ¢alismada, yeni yontem ve teknoloji ile
birlikte hala faydali bir sekilde kullanilmaktadir. Yaraticilik ve sanatsal biling

ile tamamen uyumlu olan bir diger yontem ise kamerasiz animasyon yontemidir.
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4.2.3 Kamerasiz animasyon

Animasyon olusturmak i¢in kamerayla goriintli yakalamak gerekli degildir. Film
tizerinde c¢izim olarak adlandirilan kamerasiz animasyon, dogrudan film
seridinin seffaf, beyaz veya siyah yiizeyi iizerinde, baska gorUntileri iceren
acgikta kalan ve goriinen film pargalart ilizerinde calisilarak elde edilmektedir

(Fernis, 2004, s. 47).

Baz1 sanatgilar, her kareyi ayr1 bir goriintii olarak kabul ederek geleneksel
sekilde calismaktadirlar. Diger sanatgilar ise film seridini "tuval" olarak gorar
ve goruntileri her ¢ergevenin konumundan bagimsiz olarak asetatin iistiinde ve

altinda tasarlamaktadirlar.

Her durumda, gorsel efektler elde edilebilmektedir. Film boyunca cizilen
dogrusal goriintiiler dikey olarak kolayca hareket ettirilmekte ve vyatay
goriintiiler uzayda asili kalmis gibi gériinmektedir. Bu nedenle bunlardan birinin
aralikli goriintiileri ekranda belirmekte ve ardindan kaybolmaktadir. Bu teknik,
animasyonlart ve resimlendirmis animasyonlarin farkliliklarini gostermektedir.
Bu ise animasyon olusturmanin kolay bir yolu gibi goriinmekle birlikte, aslinda
en zorlu tekniklerden birisidir. Nispeten kugik olan tasarim boyutuyla
goruntileri korumak ve yakalamak neredeyse imkansizdir. Cunki kamera
olmadan hareketli gorintuler titrek kalmaktadir. Ayrica sanatginin proje
tizerinde tek basmma veya bir grup yardimi ile calismasi ihtiyact ortaya
cikmaktadir. Bu nedenle sinirli ¢aligma alani ve olusturulan her goriintiiniin
animasyonun kalic1 bir parcast olmasi nedeniyle sanat¢i genellikle projenin

kontroliinu elinde tutmaktadir (Fernis, 2004, s, 47 ve 48).

Kamera olmadan animasyon olusturan c¢ogu sanatci, bu teknigin degisken
niteliklerine diismek yerine biiylitme teknigini kullanmay1 tercih etmektedir.
Aslinda animasyon alaninda kamerasiz ¢alisan animatorler ¢cogunlukla hareketin
niteliklerini kesfetmekle ilgilenen sanatgilardir. Kamerasiz animasyon da dahil
olmak {iizere neredeyse tiim animasyon tekniklerinde ustalasan Iskogyali

Norman McLaren bu kisilerden birisi olmaktadir (Fernis, 2004, s, 48 ve 49).

"Harry Smith, ilk donem soyut eserlerinin ¢ogunda dogrudan film tiizerinde
calisan baska bir sanat¢idir (Bu eserlerin isimleri 1'den 7'ye kadar rakamlar olup

kirkli yillarin sonlarinda ve ellili yillarda yapildig1 diisiiniilmektedir). "Smith
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uretim tekniklerini agiklamasa da ¢izim, kasima, piiskiirtme ve aydinlatma gibi
yontemler kullandig1 agiktir.” (Fernis, 2004, s, 51). Kamerasiz animasyon gibi
bazi animasyon tekniklerinde animasyonu yaratan resim ve ressamdir. Cizmeyi

ve boyamay1 bilmeyen bir yonetmen bu yontemi kullanamamaktadir.

4.3 Yeni Bir Bakis Ac¢isiyla Resim ve Animasyon

Modern sanatta animasyonun tanimi ve uygulamasi diger sanatlarda oldugu gibi
degismektedir. Aslinda 6zel kurallar1 ve tanimlari ile artik bir animasyon film
meselesi degildir. Daha ziyade bu sanat-medyanin basit tasarimini ve ifadesini
diger yeni sanatlar ve medya ile etkilesim ve iletisimde uygulamak Onemli
olmaktadir. Sanatin sinirlarinin bulaniklagsmasi da olarak yeni sanatin 6nemli ve
spesifik bir niteligidir. Bu arada uzun siiredir iletisim ve etkilesim igindeki iKi
sanat olan resim ve animasyonun bu etkilesimi sonucu, yeni ve énemli eserler

de ortaya ¢ikmaktadir.

Sekil 4.5: Ed Emshwiller, Scape-Mates, Computer Animation, 1972.

Kaynak: http://www.eai.org

4.3.1 Ed Emshwiller

Amerikali disavurumcu ressam, sinemaci ve Ogretmen olan Ed Emshwiller,
calismalarinda resim ve animasyonu bir arada kullanan sanatgilardan birisidir.
Sanatg¢i, video alaninda baskin ¢alismalar yapmistir.  Bunlar, animasyon
caligmalar1 olarak da kabul edilmistir. Aslinda bu ¢aligmalarin modern sanatta

kesin sinirlar1 ve karsiliklar1 bulunmamaktadir.
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"Kagan-Esler"de (1972), Emshwiller, metaforik ve soyut unsurlarin neredeyse
haliisinasyonlu bir dansiyla sonuglanan bir bilgisayar animasyonu bigimi
kullanmistir (Sekil 4-6). O yilin baslarinda, siyah-beyaz tasarimlarini kullanarak
ve Amerika Birlesik Devletleri'ndeki ilk bilgisayar goriintiilleme sirketlerinden
biri olan Dolphin miihendislerinin yardimiyla "Is1 Uretimi" isini yaratmistir.
"Robert Mogg ile birlikte" Mug Audio Composer "kullanilarak olusturulan bir
ses ortaminda simiile edilmis bir dansin gerceklestirildigi bir video caligmas1."
da ortaya c¢ikarmistir (Rush, 2010, s.107). Kacan-Esler'deki ana unsurlar,
sanat¢inin resimlerinin miizigi, kompozisyonlar: ve animasyonunun tiim ¢aligma
alani ile birlikte hareket ve dans yaratan soyut yapilar olmasidir. Bu eserin
resmin duygu ve ruhu ile sanat¢inin animasyon bilgisinin yani sira miizigi de es
zamanli vermesi ¢cok onemlidir. Ortaya ¢ikan eser video animasyon olarak
adlandirilabilir ancak sanatginin resim deneyimlerinden olusan yeni bir formatta

bir ¢alisma oldugu da unutulmamalidir.

Emshuiler'in ¢alismasinda, 1sinin yaratilmasinda, hareket eden tasarimlarinin
varlig1 agik¢a goriilmektedir. Tasarimlart ne olursa olsun, bilgisayar ve dijital

goriintiiler araciligiyla animasyon, video sanatinin yaninda durmaktadir.

Sekil 4.6:Keith Sonnier, Renk Silme, Renkli Video Kaset, 1973

Kaynak: http://sonnierstudio.com

4.3.2 Keith Sonnier

1941 dogumlu Sonnier, baslangigta kege, fiberglas, aliiminyum folyo ve bakir
tel, kursun, yag, neon ve cam gibi malzemelerle calisan Amerikali bir
sanat¢idir.  1970'lerin basinda Avusturya'da video gosterileri yapan ilk
sanat¢idir. Calismalari, 1975'te iki yonli (yaydan yana) uydu video yayini ile
sonuclanmistir (Moeini, 1999, s, 1).
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Sonier, o donemin sanatgilar1 arasinda 6nemli birisidir. Neon araglarina yonelen

ve belki de animasyon ve hareketli resimlere bu nedenle gecen bir sanatgidir.

Tamamen soyut bir sekilde, hassas coklu goriintii kolajlar1 olusturmak igin ilk
bilgisayar tarayici tiirii olan Scan Mate'i kullanmistir. "Boyal1 Ayak: Siyah Isik"
(1970) ve " Renk Silme " (1973), renk ve 1sikta resmi ve kapsamli bir deneyi
temsil etmektedir (Rush, s. 110) (Sekil 4-6).

Sonier videolar: ve eserleri farkli kombinasyonlarda degisen resim alanlarindan
olusmaktadir. Istenilen konsepte uygun cekici gorsel kompozisyonlarin
yaratilmasindaki bu yumusak degisiklikler bir tiir animasyon olarak kabul
edilebilir. Ayrica, bunlar1 olusturmak igin bilgisayar animasyon yontemleri ve

yazilimlar1 kullanilmaktadir.

Ve i

Sekil 4.7: Steven Subotnick, cam karga, Animasyon, 2004.

Kaynak: tiburonfilmfestival.com

4.3.3 Steven Subotnick

Steven Subotnick, caligmalar1 soyutlama ve hikdye anlatimi arasindaki sinirin
bir tiir kesfi olan bagimsiz bir Amerikali animatordiir. Filmleri birgok

uluslararasi film festivalinde, miizede ve galeride gosterilmistir.

Bagimsiz bir animasyon sanatgisi olarak Sabotnik’in galigmalar1 arasinda muzik
videosu yapmak, ihracat ve ticari ¢aligmalar, yonetmenlik, etkilesimli grafikler

tasarlamak ve opera serisini canlandirmak yer almaktadir.

Kariyerine California Sanat Enstitisi’nde bagimsiz animasyon film yapimcisi
olarak baslamistir. Cesitli performans teknikleri ve sahne arkasi performanslari
kullanarak bir¢ok kisa film (hem soyut hem de kurgusal) yapmisir. Bu filmler

ve oyunlar sayisiz 6diil almistir.
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Sabotink, "Calismalarim i¢in ilham kaynagim oncelikle folklor, tarih ve dinden
geldi" demektedir. Ornegin Glass Crow'da (Sekil 4-7), “savasta ortalif1 kasip
kavurma egilimine hayran kaldim ve ¢atigma yaratan din ve siyasetin birlesimi
beni rahatsiz etti. Bu ¢alismada benim i¢in karga, ¢atisma ve c¢atisma duygusu
olmayan savasin tamigidir. Karga, hareket eden, ucan, sahnelerin ve olaylarin

gercegini goren sessiz bir taniktir" demektedir.

“Temel olarak, savasin bazi ayrintilarin1 veya yonlerini incelemem ve ardindan
buna yanit olarak bir sanat eseri yaratmam gerekiyor” diye ekleyerek bir dizi
goriintii olusturmak i¢in miirekkep, boyama, kursun kalem, kolaj ve fotograf
gibi farkli teknikler kullandigini séyleyerek, “Bilgisayarimdaki her seyi tararim
ve ardindan Photoshop ve After Effects'te katmanlamaya ve siralamaya

baslarim" der (Withrow, 2009, s. 144-145).

Sabotnik, yeni islerde onemli olan, sanat¢inin diisiincesini ifade etmesidir.
Farkli sanatlar ve sanat teknikleri miimkiin oldugu kadar iyi ifade edebilen bir
sanat eseri bicimindedir. Sabotnik, savas iizerine 6zel diisiinceleri ile kendisini
belirli bir formatla sinirlamamis, en iyi ve en basit anlatimi elde etmek ig¢in
cesitli sanatlar ve hatta farkli teknikler kullanmistir. Boyle bir eser, bir sanat
eseri etkilesiminden baska bir sey olarak nasil bilinebilir (Ozellikle resim ve

animasyon)? goriisiinii savunmaktadir.

Animasyon bilgisayar sanatinda onemli rol oynamaktadir. Giliney Afrika'dan
William Contridge gibi sanatgilar icin animasyon, yiiz ylize ve arka planda
deneyler i¢in uygun bir yer olabilir. Fransiz sanat¢t Michel Goumanit, 1985'ten
1989'a kadar tasarimlar, portreler ve Ovgiiler olarak kisisel bilgisayar
animasyonlarindan olusan bir koleksiyon yaratmistir. Sanat¢i, yapistirma,
temizleme, tasima ve manipiile etme gibi basit yaygin teknikleri kullanarak
kisisel hafiza temalarin1 dogaglama bir " elektronik palet " yaratmistir (Rush,
2010, s. 206 ve 207.)
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5. IRAN'IN SON YILLARINDA RESIM VE ANIMASYON: SANATCI
ROPORTAJLARI

5.1 Siva Sadegh Asadi

Sekil 5.1: Shiva Sadegh Asadi. Sanatg1. 1983.

Shiva Sadegh Asadi 1983 yilinda Tahran'da dogmustur. Tahran Sanat
Universitesi Animasyon bélumiinden Yiksek Lisans almistir. Sanat¢r yurt ici ve

yurt dis1 festivallerde animasyon alaninda ¢ok sayida 0dil kazanmistir.

Ressam, tasarimci ve animasyoncu yonetmen Siva Sadegh Asadi ile yapilan

gorismede sanat¢inin konu hakkinda 6ne ¢ikan goriisleri asagida sunulmaktadir:

“Yaklagik alti  yildir profesyonel olarak animasyonla ugrasiyorum.
Calismalarinin temeli aslinda resim yapmaktir. Ayrica animasyonda sanatsal
kesif ve sezgi artyorum. Elbette animasyonda zaman teknigi mevcut ve resim
sanatinin ifade olanaklarinin zaman faktorii ile baglantili olarak nasil etkili bir
sonu¢ elde edebilecegini arastirryorum. Resmin statik tuvalinde veya resmin
ifade olanaklarinin kaldirildig1 hareketli goriintiilerde elde edilemeyen bir etkisi
vardir. Bu etki ancak iki sanatin baglantisindan yeni bir teknik olusturuldugunda
ortaya ¢ikabilir. Bu yeni teknigin adina boyama animasyon denilebilir. O her
zaman animasyon ve resim arasindaki sinirda ilerlemeyi sever ve Xkisisel
kaygilar1 daha ¢ok resme bagli oldugu i¢in kendini bir animatérden ¢ok bir

ressam olarak gormektedir.
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Hayat onun icin bir ilham kaynagidir. Hayatin etrafindaki dunya olaylar: ve ig
diinyasindaki olaylardan ibaret olup, bazen bu olaylar1 tek bir zamansiz
goruntide ifade edilebilir. Sanat¢1 bunlar1 resim seklinde ifade etmekte olup,
bazen zamana ve bir anlatim bigimine de ihtiya¢ duyulmakta ve bu kosullarda

konular1 anime etmektedir.

Tanimlar goreceli ve kapsamlidir. Hatta animasyonunun tanitilmasi zor olabilir.
Belki de animasyonun canli filmde elde edilemeyecek sekilde tek kare gekim

yoluyla goérsel 6gelerin zamaninda diizenlenmesi anlamina gelmektedir.

Animasyon bir yandan gorsel sanatlar, diger yandan sinema ile ilgilidir. Ama o,
bu sanatin buna ragmen bagimsiz bir sanat oldugunu diisiiniiyor. Cunku iginde
ne gorsel sanatlarda ne de sinemada elde edilemeyecek benzersiz bir sey

bulunmaktadir.

Senaryo, hikdye ve anlati animasyon ic¢inde bulunmaktadir. Yeri herkese gore
farklidir. Animasyon filmde anlatimin varligit veya yoklugu yOnetmenin
se¢imine baglidir. Anlati ve hikdye, animasyonun temel unsurlar1 degildir.
Animasyonda bir anlatici olabilir ya da olamaz. Ressam gibi film yapimcisi da
iceride olup biteni ifade etmek igin bigim ve renk kullanabilir. Cogu filmde olay
orgiisii baskindir, ancak film yapimcis1 goriintiiye ve onun ifade olanaklarina
daha fazla 6nem vermek i¢in kendisini anlatidan uzaklastirabilir. Animasyon,
anlatic1 klasik anlamda olsa bile, yine de bir hikdyeden daha fazlasini sunmak
zorundadir. Bu, edebiyatla ifade edilemeyen ve yalnizca canlandirma yoluyla
ifade edilebilecek bir seydir. Animasyon, basitce bir alan yaratmak veya bir
ritim yaratmak i¢in dogasinda bulunan olanaklarini kullanabilir. Bu nedenle
anlatimin silinmesi animasyon altyapisina zarar vermez. Ancak gorsel
yaraticiligr ondan ¢ikarirsak bu binanin temeli zayiflar ve bu durumda iyi bir

hikayeye yardimci olamaz.

Soyut animasyon ve esasen soyut sinema, 1920'lerde ve 1930'larda Hans Richter
ve Eagling gibi film yapimcilarina dayanan yeni bir sey degildir. Eagling ve
Richter, soyut resim diinyasindan film sanatina ge¢en sanatcilardir. Calismalari
aslinda animasyon olan bu film yapimcilari, filmi anlati ve edebiyatin
prangalarindan kurtarmaya ve goriintiiniin ifade yeteneklerini zaman faktorine

gore incelemeye calistilar. Filmin ylizeyine dogrudan resim yaparak soyut
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anlatima ulagsmaya c¢alisan Norman McLaren'in deneyimlerinden de
bahsetmeliyiz. Bu tiir deneyimler elbette ¢cok degerliydi ve sinema tarihinin bir
parcasini olusturdu. Bu sinemacilarin basarilari, sonraki dénem sinemacilarinin
eserlerinde de goriilebilecek bir mirastir. Ancak bu tiir deneyimleri, yeni ve

kisisel bir sey eklemeden tekrarlamak, gelecegin Oniinili agamaz.

“Acaba resim ve animasyonun yeni sanat bigiminde birlesmesi ve etkilesimi
sonucu ortaya ¢ikan bir yapit yaratmak mimkiin miidiir” diye sorulduunda akla
sOyle bir sey gelmektedir: Bazi filmler (animasyon ve canli aksiyon), gorsel dil
ve yaraticilarinin resim diisiinceleri nedeniyle resme yaklasir. Resim ve
animasyonun etkilesiminden "resim" olarak adlandirilabilecek bir film dogar.
Filmin so6zel-anlati ve gorsel-anlatim olmak {izere iki boyutu varsa, uzun
metrajl1 film ikinci boyuta daha fazla 6nem veren bir filmdir. Bu, filmin
goriintiinlin diliyle anlam yarattigi ve mutlaka anlati yonelimli (geleneksel ve
sagduyu anlaminda) olmadigi anlamina gelir. O hélde 6nemli olan ifadedir.
Sinema ve resmi birlestirerek eserlerinde etkili bir atmosfer yakalamay1 basaran
sinemacilar arasinda Hans Richter, Evans, Rene Keller, Fernand Lejeune,
Tarkovsky, Alexander Sukhorov ve digerleri sayilabilir. Animatorler arasinda
Alexei Alexiev, Alexander Petrov, Caroline Leaf, Yuri Norastein, Simone
Massey ve Animasyonda resim sanatinin potansiyelini kullaniyorlar. Fernand
Lejeune gibi bu sanatgilardan bazilar1 aslinda sinemaya yonelen ressamlardi.

Caroline Leaf gibi digerleri hem ressam hem de animatordiir.

Bu iki sanatin (duragan ve hareketli) etkilesiminin nedenleri, film gibi hareketli
bir sanatin temelini olusturan sey zamandir. Bir tabloyu sadece goriintiiden
taniriz. Bu statik bir goriintiiden baska bir sey degildir. Ama sinematik bir
goruntl zamanla yapilir. Zaman faktoriiniin s6z konusu oldugu sanatlarda
olaylarin siras1 onemlidir. Ama bir resim bir anda goriiliir ve basi ve sonu
yoktur. Ressamin statik imgesinde bir sekilde zaman ve hareket unsurlarini
harekete gegirebildigi dogrudur. Ancak ressam, varliginin tiim katmanlarini ayni
tek goriintiide gorsellestirmelidir. Her seyi tek bir resimde anlatmalidir. Ancak
bir yonetmen, goriintiileri ardisik karelerde ve zaman i¢inde yakalama firsatina
sahiptir. Bu iki sanatin etkilesimi, resme zaman eklenmesine neden olur ve
ressama yeni ifade olanaklar1 verir. Ayni zamanda onu somutluk niteligi gibi

bazi1 olanaklardan da mahrum eder yani yok eder. Statik bir resimde mimkin

56



olmayan sonsuz bir bosluk animasyonda vardir, 6rnegin resimde 151k sabittir.
Golgeler sabittir, pozlar (figoor) belirli bir konumda sabitlenmistir (Tedbirlerle
hareket hissi uyandirsalar bile). Ama animasyonda bu pozlar aydinliktan
karanliga gidebilir Karanligin icinde kaybolur ve yeniden bulunur. Aydinligin
icinde kaybolup tekrar belirir. Bazen ok gercekgi olabilirken bazen titrek
noktalar haline gelebilir. Hatta metamorfoz yoluyla baska bigimlere doniisebilir,
bir yerden baska yere gidebilir. Aslinda animasyon, ressama sinirsiz bir

yaraticilik diinyas1 sunabilir.

Gunumizde modern sanatta, sanatlar arasindaki ¢izgi hatta sanat ile teknoloji
arasindaki ¢izgi ortadan kaldirilmistir. Sanat¢i fikrini ifade etmek i¢in herhangi
bir araci kullanabilir. Fotograflardan, resimlerden, videolardan,
performanslardan, heykellerden vb. yararlanabilir. Animasyon dogal olarak bu
araclardan biri olabilir. Sanatlar ve hatta sanat ile teknolojinin kaynasmasi

arasindaki sinirlarin kaldirilmasi daha 6nce hi¢ olmamis bir sey degildir.

Sanatlar arasindaki sinirlarin kalkmasi ile iki veya daha fazla sanat dainin
etkilesiminden dogan ve farkli sanatsal teknikler arasindaki sinirda hareket eden
yeni sanat alanlar1 ortaya ¢ikmistir. Animasyon da biyuk Olgide farkli sanat
dallarinin olanaklarindan yararlanan bir sanat dalidir. Ornegin Jan Svankmajer
bazi ¢alismalarinda gii¢lendirilmis kil heykeller kullanir. Heykelleri canlandirip
sinema ckraninda hareket ettirmektedir. Alexander Petrov, on dokuzuncu yiizyil
Empresyonist resmini animasyona sokmustur. Calismalari arasinda renkli
noktalar sarsilip titretilerek bunlarin tuvalden bile daha parlak gorinmelerini
saglamak bulunmaktadir. Animasyonda, sanatlar arasindaki etkilesim yeni bir

sey degildir ve baslangicindan beri var olmustur.

Farkli sanatlar arasindaki sinirlarin kalkmasi ve teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte sanatgilar da cok c¢esitli ifade araglari1 ve medya olanaklar1 ortaya
koydular. Araglar herkesin kullanimina agik ve ulasilabilir hale geldigi igin
sanatgilar izleyicilerine kavram ve fikirleri iletebildiler. Fakat bazi sanatgilar,
"fikir" hatta ¢ok iyi bir fikir seyirciyi cezbedebilir, sasirtabilir ve sadece birkag
dakikaligina "ne giizel fikir!” demesini saglayabilir goriisiinii savunurlar. Ancak
bu gibi fikirler cabuk unutulmakta ve kitlelerde etki yaratmamaktadir. Onemli

olan sanatcinin kendisini derin ve dirist olarak ifade etmesidir. Iyi bir "fikir"
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aranmaz, en iyi fikirler siz calisirken dogal olarak icinizden gelir ve dogar

goriisli cok daha mantikli gelmektedir.

Modern sanatta, sanat¢ilarin diger bilimleri ve medyay1 kullanma egilimlerinin
ve genel olarak sanatlara yonelmelerinin nedenleri sirasiyla; yeni ifade
Ozellikleri kesfetmek, tecribeler edinmek, ihtiyaca uygun yeni bir seylerin
dogusu, cagdas gereksinimler, bilimin ilerlemesi ile etkilesim ve teknolojinin
gelismesi, sanatta teknolojiyi kullanma egilimi, sanat ve bilim arasindaki sinirin
ortadan kalkmasi, yeni ¢agin iletisim ve medya olanaklarini kavram ve fikirleri

ifade etmeyi amaglamak olarak siaralanabilir.

Sekil 5.2: Kedi yavrusu, Cam Uzerine boyayarak animasyon, 2012.

Kaynak: http://shivasadeghassadi.yolasite.com

5.2 Morteza Ahmadvand

Sekil 5.3: Morteza Ahmadvand. Sanatci. 1981.

Kaynak: https://foundation.app/@undefined/~/126823
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1981 Khorramabad’da dogmustur. Tahran Universitesi Resim boélimiinde
Yiksek Lisansini tamamlamistir (2009). Fransa'da doktora 6grencisi iken, yurt
icin ve yurt disinda sergiler agmis, katilmig, animatif eserleri ve projeleri
yliriitmiis olan sanatgidir. Ahmadvand, “Kendimi sanatg1 olarak diisiindiigtimde
gergekten sanat¢i degilimdir. Ancak ayrintili sanat eseri yapanlarin yanina beni
de koyabilirsiniz.” der. ilaveten, Ahmadvand: “Ben fazla bir sey yapmadim. ilk
ben gidiyorum ve deneyimliyorum. Mevkilerimi ¢ok fazla savunmak istedigim
sekillenmis bir hedefim yok. Yarin tiim bu deneyimleri bir kenara birakip yeni
bir sey yapmayr diisiinliyorum.” Seklinde goriisiinii ifade etmektedir.

Ahmadvand’in konu hakkinda goriisleri asagidaki gibidir:

“Sanat ve Ozellikle resim ve animasyonun yeni sanattaki etkilesimi hakkinda
diistinceleri aslinda iki ydnden inceleyebiliriz. 1960'lardan beri Amerika
Birlesik Devletleri ve Avrupa'da meydana gelen tarihsel stire¢ bir yoni. Bugin
Iran’da yasayanlardan biri. Sanat tarihi kitaplarinda ilk béliimle ilgili
sOyleyebilecegimden ¢ok daha iyilerini bulabilirsiniz. Ama ikinci kisim,
buglnkii c¢atisigimiz sey diyebiliriz. Savastan sonra insanlarin kendilerini
gelmesi ka¢ yil siirdii? Birka¢ yil siiren degismeler yenileme ve mekanin
acilmasindan sonra birka¢ sey olmustur. Ornegin, yurt disi1 ile bir irtibat
kuruldu. Bu irtibatlardan biri sanat¢ilar1 birbirine baglamak, digeri teknolojinin
gelisiydi. Geg¢miste evde normal bir video cihazinin olmasi bile gurur ve
zenginlik gostergesiydi. Ancak on ya da on iki yildan daha kisa bir siire i¢inde
video evlerde olagan hale geldi. Ve sonrasinda kamera. Cok kisa bir siire i¢inde
her ailenin bir kiclk Kizilderili’si oldu. Ve tiim bunlar bir firsatti. Ve sonra
bilgisayarlar gibi teknolojilerin kolayca tanitimi... Bilgisayarlarin evlere
girmesiyle birlikte, imaji1 degistirme olasilig1 herkes igin asikar hale geldi. Cok
yaygin bir yazilim da geldi ve bu goriintiileri canlandirmaniza yardimei oldu.
Bunlara paralel olarak birka¢ baska sorun daha ortaya c¢ikti. 1997 yilinda
sosyopolitik ortam biraz agilinca teknoloji de trafigini artirdi. Cagdas Sanat
Muizesinde meydana gelen olaylarla ayn1 zamana denk gelen yabanci iilkelerle
iletisim de artti. Cagdas Sanat Miizesi, iilkenin gorsel sanatlarinin resmi
koruyucusu oldu. Ustelik konsept sanat sergisi gercekten de etkili bir rol oynadi.
Ugii de Fransa'da egitim gormiis olan Hosseini Rad Bey ve Kafshchian

Moghaddam Bey ve Nadalian Bey. Bu sergi bir ilkti olarak a¢ild1 ve ¢ok ilgi
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gormiistii. Boylece resme olan ilgi artt1. Birkag 0nemli olay daha oldu: Birincisi,
ornegin video sanatini gdsterebileceginiz resmi bir yer vardi. Video isinde
kurgu, montaj ve uygun bir estetige ulagsmak gorsel bir anlayis gerekmekteydi.
Ressamin ve gorsel sanatlarin ¢ocuklarinda bu duygu cok fazlaydi. Tabii ki
durum boyle olmak zorunda degildi. Ama olan oldu ¢lnku tlkemizde bir sanat
dali olarak resmin acik bir alani vardir. Yani bence yabanci iilkelerde sanat
olarak verilen lisans derecesi bizim resim lisans derecemiz ile aynidir. Bu, resim
alaninda lisans egitimi almadiginiz, gorsel sanatlar alaninda lisans egitimi
aldiginiz anlamina gelir. Ve sonra egiliminiz belirlenir. Bana gore resim okuyan
ve resim lisans1 olan c¢ocuklarin hepsi fotograf ¢ekmeyi, heykel yapmay1 ve
resim yapmay1 bilen kisilerdir. Zaten resim sanatinin ¢ocuklarindan da resim
boyle cikti. Ancak bugiin sanatin kesin sinirlar1 olmadigini kabul etmeliyiz.
Bence sinirlart zorlamak yerine kliseye bakmamiz gerekiyor Konsept
sergilerinde video boliimii vardi. Simdi bu video, ¢esitli disiplinlerin dogmamis
cocuguydu. Hayirsiz diyorum ¢linkii higbiriyle ilgisi yoktu. Biri resimdir, ¢linkii
imajinin estetigi resim ve imgelemden gelir. Ikincisi Uriin zaten film oldugu i¢in
sinemada ekrandaydi. Ekrana giren bir filmdi. Uglinciisii animasyondan istedigi
sey, c¢erceve ile gorintl dosyasi arasinda iletisim kurmasiydi. Yani bir
gOrlntiiniin hareket etmesi i¢in canlandirilmasi gerekiyordu. Yani animasyonla
bir iliskisi var. Onemli olan diger secenek de bence, anlatiy1 dogru bir sekilde
anlamamis olmanizdi. Benim diisiinceme gore, anlatiyi dogru bir sekilde
anlayana kadar videoya gegcemezsiniz. Clnki video bir anlati meselesidir.
Anlatic1 olmak degil. Ama bilingli olarak anlatmiyor. Ya da tam tersi. Anlati
kullanimi. Gosteri olmadan bir anlami olamazdi. Drama, dramatik edebiyatla
ugrasan kisi anlamina gelir. Dolayisiyla dramatik edebiyatla da ilgiliydi.”
demektedir.

Ahmadvand’a gore, “animasyonun giinimiizdeki kullanimi ile baglantilarini
kanimca ifade eden en iyi Fars¢a kelime goriintiidiir. Ciinkii hizli tempolu
animasyon aklimizi hikdyeye odaklar. Ancak hareketli bir gorinti resim
olabilen bir goriintidiir dedigimizde fotograf da olabilir. Ya da hareketli
gorintu de diyebilirim. Yani sonugta bir hareketi var, bu hareket gercekei bir
hareket olabilir ya da sonraki resimde bulaniklik da yaratabilir. Akis1 buydu Ki

buylmis ve gelismistir.”
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“Eski donemlerde Iranli animasyon sanatgilar1 mize konferanslar diizenler,
eserler gonderirdi. Eserler satilmaliyd: aksi takdirde higbir tcret 6demeden iade
edilirdi.”

“Ilging bir olay daha oldu: Bunca yildan sonra, posta iicreti vS sanatcilarin
yaptigi is, evin kdsesinde kalacakti. Bu olay, kendiliginden veya bilingsiz olarak
sanatcilarin video yapmalarina sebep oldu. Video yamak basitti ve gondermesi
de kolaydi. Alinip ve satilabilecek bir seydi. Ben de birka¢ video satacak kadar
sansliydim. Benim i¢in tasinma meselesi onemliydi. Bunlarin hepsi, bence,

sinema videosunun biiyiimesini saglayan faktorlerdi.”

“Barbad Gashiri’nin, sahip oldugu iyi bir seyin kendi ahlakinin disinda, ¢alisma
teorisi alaninda iddiali olmas1 ve zeki bir cocuk olmasi oldugunu diistiniiyorum.
Resimden animasyona da ge¢mistir ve baskin bir kisilige sahiptir, ayn1 zamanda

iyi bir analist hem de iyi bir i ¢ikartabilen birisidir.”

“Animasyonu yeni sanat veya yeni medya veya c¢agdas sanat... Her seyi ifade
etmede yetenegini kullanir. Iyi goriintii veya animasyon da ona yardimci
olabilecek bir ozelliktir. Contrigue gibi birgok sanat¢i, bunu eserlerinde de
kullanilmistir. Ozellikle daha g¢ok animasyon alaninda kullanilan yeni
yazilimlarin yetenekleri ¢ok biiyiiktlir. Bunlar goruntuye spesifik bir nitelik
kazandirmak ic¢in ¢ok yardimci olacaktir. Yani animenin ¢agdas sanattaki
yetenekleri 6nemli bir yere sahiptir. Onu uygulanan kuru sertlikten ayirir.
Bigakla resim yapiyoruz. Cercevenin kalbinde saglam, saglam bir sey
yaratilmalidir. Ve ne kadar hareket yanilsamasi yaratirsaniz yaratin, hikaye bir
cerceve iginde yaratilir. Ancak animasyonu kullanirken saniyede 25 kareniz var.
Bu size hem sinirlamalar hem de olanak ve avantajlar sagliyor. Simdi onun
olanaklarindan bahsediyoruz. Bu cergeveyi saniyede 25 kez degistirirsiniz. Siz
bir ressam olarak 25 cerceve tanimladiniz. Bu, iki bdlim arasindaki yogun
baglantidir. Ve cagdas sanat teknolojisinin Ozellikleri size giderek daha fazla

olanak saglaniyor.”

“Son zamanlarda, bir sergide gordiigiim kadariyla, Sony yeni LCD'ler Uretti.
Sanatg¢ilar bunlarin zerinde gizimler yapip yayinlar yapabiliyordu. Bu aslinda
sanat ve teknoloji arasindaki ¢atismadir. Biri bu sekilde davranir, biri Contreage

gibi... Birileri de rahmetli Lashaei veya Shirin Neshat gibi... Sonucta sabit
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goruntd sorunu ve hareket her zaman bir sorun olmustur. Bu ¢ekisme, ¢agdas

sanat ve video sanatinda bile mevcuttur.”

“Resim ve animasyonun bugin de smir1 yoktur. Giiniimiizde sanat okullar1 ile
universitelere de smir konup konmayacagina festivaller karar verir. Pratik
olarak sinir yoktur. Ornegin Tahran'daki ayn1 heykel bienalinde varken kuslarin
golgesinde duvarda bir video yayinlandiginda da vardir. Gergekten onun bir
heykel olmadigin1 nasil sodyleyebiliriz? Zaten bu bir c¢evre, biz c¢evre
sanatlarinda kisinin olabilecegi bir alan yaratiyoruz. Kimse uzayin tas veya
cimento vb. olmasi gerektigini sdylemedi. Isikla bir mekéan olusturdugunuzda,
seyirciyi bir ortama koyarsiniz. Ben, sinir ¢cizmeden genel bir isim vermelisiniz,

demek isterim.”

“Resim ve animasyonda algilanan hareket arasindaki iliski algisal algi
hareketidir, mutlaka hareket etmez. Yani Vasarely gibi Kentic sanatinin gorsel
bir hata temelinde olusturulmus tiim eserleri algilanabilir. Ya da tim AP
sanatindaki sanatgilar... Ancak animasyondaki hareket, birbiri ardina
diizenlenmis goriintiiler anlamina gelir. Ve ¢ikt1, goriintiileri stirekli oynatacak
sekildedir. Bu da aslinda gorsel bir hata olsa da arada bir fark vardir: Projektor,
slayt cihazi olabilen bir makine veya cihaz, belirli bir zamanda bir dizi
goruntlyu go6zunizin o6nlinde hareket ettirir. Yani, temelde bir makineye
baghdir.”

“Fiitliristlerin ¢alismalari, somut hareketlerinden dolay1 animasyonla rekabetci
olabilir diye bakacak olursak hareketi bir g¢erceve seklinde kesfettilerini
gorarlruz. Harekete neden olmak ile hareketi algilamak arasinda bir fark vardir:

Bana gore, fiitiiristlerin isi, hareketi baslatmaktan ziyade hareketi agiklamaktir.

Etkilesimli sanatlar ve bu sanat kategorisinde resim ve animasyonun varliginda,
bircok ¢agdas sanat¢i diisiinceli davranir veya diisiinen olarak tasvir edilir.
Onlar ressam olmayabilirler hatta. Pistolto gibi bir adam... Bugln o bir sanatgi,
her seyden once bir fikir buluyor. Yani isi veya fikri yapmasi i¢in bir danisman
bile tutar. Burada resim ya da herhangi bir sanat, tiim arka planiyla el ele verir
ve yeni bir medya sanat¢isinin elinde, onu birlestirip isinde kullanmasi i¢in bir
ara¢ haline gelir. Yeni Medya, tum bu 06zelliklerden yararlanan yiiksek bir

platformda bir aragtir ve bu agidan da izleyicisine fayda saglayabilir.”
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“Son olarak, eger fikrin 6nemi hakkinda konusmak istersek: Aslinda her sey bir
fikirdir.”

Sekil 5.4: Morteza Ahmadvand. Ugus. Video. 2007.

Kaynak: http://www.dw.de

5.3 Niyaz Azadikhah

Niaz Azadikhah, IUFS Universitesi Giizel Sanatlar Bolumi mezunudur.
Sanatsal faaliyetlerine 2002 yilinda bir animasyon sirketinde ¢alisarak
baglamistir. Simdiye kadar ¢ogunlugu animasyonlu video sanati olmak (zere

farkli calismalar yapmis ve bunlari1 farkli iilkelerde ve galerilerde sergilemistir.

Sanatin ¢esitli alanlarinda (video art, animasyon, fotograf vb.) faaliyet gosteren
geng sanatg1 olan Niaz Azadikhah ile gerceklestirilen roportaj neticesinde,
sanat¢inin kendisini daha ¢ok video sanatgisi olarak gordiigii ve yaptigi isi
animasyonlu video sanati olarak adlandirdigi sdylenebilir.  Kariyerine
animasyon firmasinda animasyon, kompozit, layout ve animasyon alaninda
calisarak  baslayan sanatgr  kendisini  profesyonel animatér olarak

gormemektedir.
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Azadikhah’a g0re, animasyon, fikirleri ifade etmek icin kullanilir. "Su anda
nasil hissettigime bagli olarak, yapmak istedigim seyi canlandirtyorum ve
hareketi gerektigi yerde oynuyorum. Nasil hareket edecegimi bilmek i¢in
oynuyorum. Ya da birinden oynamasini rica ediyorum ve hereketi buluyorum.
Aslinda, animasyonlu video sanatinin mutlaka dogru harekete veya doruga bir

devam filmine sahip olmas1 gerekmez."

"Onun isinde her sey c¢ok ampirik olarak gergeklesir. Bazi seyler i¢in plan

yapabilir, ama digerleri i¢in degil."

Aslinda animasyonda ¢alismaya basladiginda 18 ya da 19 yasindadir. Bir
yazilim ilizerinde g¢alisir ve animasyonu 6grenir. Basladigi zaman, en basindan
beri senaryosu vb. olan animasyonlar yapmaya kars1 gii¢lii bir muhalefeti vardir
ve calistig1 siire boyunca 6grendigi her seyi yaptigi kiiclik seyler i¢in kullanir.

Sonra tamamen ayrilinca hep istedigi ve diislindligii seyi yapmaya baglar.

Ornegin, ¢alismalarindan birisi Metro Saticilari’dir. Gordiiklerinin bir kismini
animasyon yardimiyla videoya alir. Karakterlerinin yuzleri yoktur ama ifadeleri
vardir. Gozleri, agz1 ve burnu olmayan aymi ylzle... Ama nasil hissettiklerini
anliyorsunuz. Cilinkli yiizleri hareket ediyor. Bu medyanin kendisine ne
istedigini gostermek i¢in ¢ok yardimci oldugunu diisliniiyor. Ayni zamanda,
bunu canli bir film olarak gostermeyi de hi¢ istemedi. Ciinkii ¢ogu zaman bir
seyin gozler, burun ve agiz olmadan hissedilebilecegine ve ifade edilebilecegine

inaniyordu.

Tabii ki bes dakikalik kisa bir animasyon calismas1 da yapti. Mavi Bir, iki, Ug
yine doruk noktasi yok. Ama romantik bir iligski gosteren bir duyguydu. Ama
bunu hicbir yerde gdstermedi. Yani hicbir yerde kabul edilmedi. Cunkdi
animasyon festivallerinde standart bir format ariyorlar ve yaptigi isler standart

disiydi.

Eserlerinin sergilenme sekli ve genel olarak bu tiir eserlerin sergilenmesi
hakkinda sunlar1 sdyledi: "Burada hi¢ sergim olmadi ve hicbir sey sunmadim.
Ama calismalarim LCD TV'de gosteriliyor. Aslinda duvara, TV'lere veya avi
veya film Ozelliklerine sahip fotograf cergevelerine yansitilabilir. Aslinda

caligmalarinin resim bile olmadigi, bir tiir hareketli grafik olarak kabul edildigi
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sOylenebilir ama bazi yerlerde resimler de var. O kadar karisiklar ki belirli bir

sinirlar1 yoktur.

Onun baska bir yon(, resimlerinin olmasi. Birka¢ tane kopek yapti ve onlarla
oynuyor. Her fotograf karesi i¢in bir rol biger ve bir hareket yapar. Bir fotograf
ceker ve fotograflari arka arkaya diizenleyerek videosunu tamamlar. Aslinda bu
bir tlr stop motion, yani sadece resim yapmak, fotograflamak ya da. Her yerde
farkli tekniklerle ¢alisiyor, aslinda fikrini anlatmak igin neye ihtiyaci varsa onu
kullaniyor. Bir yerde vektor klipleriyle ¢alisti. Sonra kurguda bir yerde bir
filmle karistird1 ve diyor ki: Bu bir video oldugu i¢in her tiirlii yeni ¢aligmaya
agik. Clinkii sinemanin kurali yoktur. Bunlar1 video olarak kabul ediyor. Kendisi
daha cok video yapti. “Video hareketi tam olarak nedir?” diye soruldugunda

video sanatinin parantez iginde animasyon oldugunu sdylemektedir.

Sekil 5.5: Niyaz Azadikhah. Mavi 1 2 3. Animasyon. 2008.

Kaynak: http://golpaart.persianblog.ir/tag
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6. SONUC

Sanat¢1, kendi fikrini ve konseptini olusturmak icin yeni medya bilimi ile
birlikte her tiirlii farkli sanati kullanabilmektedir. Iran'da bu alanda bircok
faaliyetler yurutulmektedir. Sadece resim aracini degil, ayn1 zamanda eserlerini
yaratmak i¢in animasyon gibi diger yontemleri de kullanan iranl ressamlar fikir
ve konseptlerini en iyi sekilde izleyiciye aktarmaktadirlar. Canlandirma ve
resim eski ¢aglardan beri en eski varolus bicimleri olup, birbirleri ile yakindan
iligkilidir. Bu arastirmada, sanat tarihindeki bu iki etkilesimin genis kapsaml
alanyazin taramasinin yapilmis, cagdas sanat goziiyle canlandirma ve resmin
arasindaki baglantinin irdelenmis ve ¢agdas Iran sanatinda bu yeni etkilesimin
sanatgilar ve eserleri incelenmistir. Sonug olarak, Iran animasyonunun yaratici
yollar izledigi, geleneksel kiiltiirii ile modern araglar1 basari ile birlestirdigi ve

animasyon alanina yeni uluslararasi bir soluk geitridgi sonucuna varilmigstir.

[ran'da animasyon konusunda atilacak ilk adim; Nispeten istikrarli ve uyumlu
bir alan yaratmaktir. Unutulmamalidir ki animasyon hizli bir doniis degildir.
Animasyon endiistrisinde hala birgok zayif noktamiz var ve bunlan
tamamlamamiz gerekmektedir ki bu uzun bir slre gerektiriyor ve mevcut
istikrarsiz durumla Iran animasyonu icin parlak bir gelecek 6ngdérmek zor

olmaktadir.

Belki bugiin iranda sahip oldugu bazi kosullar ayni kalirsa, bunun hakkinda
daha giivenle konusabilir ve bu alan ig¢in parlak bir gelecek 6ngériinmektedir.
Istikrar saglandiktan sonra plan yapabilir ve planlama ile dogru sonu¢
alinabilmektedir. iran, hizla endiistrilesen bir tilkesidir. Cogu sanatg1 bu sebeple
hizl1 kazang saglayacagi bir alanda is aramaktadir. Animasyon Oyle bir sekt6r

olmayip bu konuda adaylarina daha uzun vadeli bir gelecek sunmaktadir.

[ran'da animasyon sektorii ve sinema teknik altyapi, kalite ve insan giicii
acisindan birka¢ {ilkenin hemen hemen tamaminda animasyon sinemasi
bulunmaktadir. Bunun kaniti, Oonceki yillara kiyasla artan {irlin sayisidir.

Sinematik eserlerin sayisi her yil artmakta olmasina ragmen, iki 6nemli engel
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bulunmaktadir. Bunlar, iran animasyon sektorii sinema (zerinde heniiz
kurumsallasmamistir. Cunk{ Iranlilar sinema ve animasyon izlemeye alisik
degildir. Genellikle en iyi filmlerini bile evlerinde izlemeyi tercih etmektedirler.
Bu durum animasyon film yapimcilarinin sorunlarindan birisi olmaktadir. Bu
olumsuz durum ise ancak izleyicide deneyim ve ilgi yaratmakla
asilabilmektedir. Ayrica, Iranli animastorler senaryo yazimi ve animasyon
iretmekte nitelikli olmakla birlikte daha iist diizeylere ¢ikabilmeleri i¢in belirli

bir olgunluga ulasmalar1 gerekmektedir.

Animasyon yapimi, iran sinemasmnin her zaman bir {ist seviyeye ulasmaya
calistig1 sektorlerden birisidir. Cok sayida yazilim ve donanim tesisine ihtiyag
duyulmasi nedeniyle Iranli animatdrler higcbir zaman yabanci yapimlarla rekabet
edememektedir. Animasyon sinemasi ¢ok fazla altyap1 ve teknik bilgi gerektirir

ve "kamera, ses ve hareket" tek bagina animasyonu ayakta tutamamaktadir.

Iran'da canlandirma etkinliginin doruk noktasi resim sanati ve bu sanatin Iran
hikayelerindeki gucli eserleridir. Resim ve animasyon ge¢miste birbiriyle
yakindan iliskili olup akademik ve geleneksel alanlarda animasyonun estetik
acidan ana yapisi, gorsel sanatlar alaninda var olmustur ve resme
dayanmaktadir. Antik resim sanatinin magaralarda ve ¢anak ¢omlek {izerindeki
ilk orneklerinden gordiiglimiiz gibi, bu baglant1 farkli donemlerde bu iki alanin
gelisiminin tiim asamalarinda hald mevcuttur. iran'da animasyon sanat1 da ilk
olarak resimlerini deneysel olarak canlandirmaya baslayan ressam ve
tasarimcilarin ellerinde ortaya c¢ikti. Halen resim yapan ve kendi 0zgiin
eserlerini yaratan Usta Ali Ekber Sadeghi gibi Uslup sanatgilar1 ve kuramsal
sanatgilar, kendilerini ressam olarak gormektedirler. Nitekim en iyi sonuclar bu

sanatcilarin eserlerinden alinmaktadir.

Bu nedenle eski iran resminin kullanildig1 kisa animasyonlarin yapimi sirasinda
Iran uluslararas1 festivallere girmis ve bu animasyonun yapilmasindaki
kisitlamalar diger animasyonlara gore ¢ok daha azdir ve bu tiir animasyonlarin
siparisini verenler 6zel veya kamu kurum ve kuruluslar olmaktadir. Bu nedenle

arastirmada resim ve animasyon etkilesimini oldukga goértilmektedir.

Bugiin, akademik ve geleneksel alanlarda, bu baglantiy1 ve resmin animasyon

yapimindaki altinda yatan etkisini hala gorilmektedir. Ancak resim ve
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animasyon arasindaki bu eski baglantiya ek olarak giliniimiizde, ¢agdas sanatta
meydana gelen olaylar ve degisimler nedeniyle, bu iki alanin aralarinda cift
yonlii bir etkilesime yol agan baska bir tiir baglant1 ve etki goriilmektedir. Soru,
cagdas sanatta bu iki alanin etkilesimi ve birlesmesinden yeni bir olanak ve

yetenek ortaya ¢ikip ¢ikmadigi konusu olmaktadir.

Iran icindeki ve disindaki Yeni Medya sergilerinde ve festivallerinde bir¢ok
yeni sanat eserine detayli ve arastirici bir bakisla yeteneklerini kullanmanin

birgok farkli 6rnegi goriilmektedir.

Bazi drneklerde, bu iki bolimu farkli sanat dallariyla ve hatta daha yeni bilimler
ve medyayla etkilesim halindedir. Dolayisiyla resim ve animasyon arasindaki
yakin iliski ve modern sanatta artik 6zel bir 6neme sahip olan tasarimin her iki
disiplindeki 6nemli etkisi nedeniyle bu disiplinlere bagli olarak ¢alisan
sanatcilar tarafindan yaratilmaktadir. iki alanla etkilesime giren bircok eser inde
fark edilmektedir. Sanatgilar iki bolimin her birisinin bilinen taniminin
yapilamayacagini ve kurallarinin konulamayacagini betimleyen bir sanat ortami
ve 0zgln eserler olusturabilmislerdir. Cagdas sanatgilarin diisiincelerini sunmak

i¢in bu iki alani bir arada kullandiklar1 s6ylenebilir.

Icerik iiretimi agisindan Iran'da karsilanamayan kisitlamalar bulunmaktadir.
Tabii bunlara da bazi kisitlamalar getirilmekte ve herkes kendi wlkesinin
sartlarina gore giizel isler iiretebilmektedir. Igerigin yayinlanmasini veya
kirmiz1 ¢izgileri kisitlama bahanesiyle bir seyler iretmeye calismak yanlis bir

tutum olarak kabul edilmektedir.

Iran'da resim ve yeni sanatta oldu gibi kisitlamalar1 ez gegip ve basar1 eserser
Uretilmistir Bu bélumlerin arasinda kesin simirlar1 ve tanimi net olmayana
eserler oldugu goriilmektedir. Ancak her ikisinin de yeni bir eser yaratmak icin

gerekli sinirlart geride biraktiklart ve birlikte olduklarini goriilmektedir.

[ran'da animasyon ve resimde siirekli baglantist ve yakinhigi, fikirleri
olusturmak ve uygun ifadeyi elde etmek i¢in canlandirma ve resim yeteneklerini
kullanan sanatgilar ve ressamlar bu iki sanatin birlikte ve etkilesim iginde
kullanildigi noktaya kadar devam etmektedirler. Oyle ki ¢ikan fiiriinler
Ozgiinliigli yukaridaki iki boliimden herhangi birinin sahasinda olmayan yeni

birer ¢alisma olmaktadar.
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Yeni formatta, yalnizca fikir ve ifade orijinaldir ve iki resim ve animasyon
bigimi dilsel aracilar olarak hizmet etmektedir. Iki disiplinin her birinin teknik
incelemesi disinda, birlesmelerinden kaynaklanan nihai etki, sadece fikrin
tstiinliigii ve ona uygun ifade olmaktadir. Fikrin onemi ve 0Ozginligi bu
arastirmanin hipotezlerinden birisidir. Bu baglamda, Iran'da birgok sanatci
caligmakta ve sanat diinyasinda dikkat cekici eserler ortaya koymaktadir. Bu
eserler cogunlukla video sanati, mizanpajlar, web sanati ve yeni sanat bigimleri
biciminde gorulmektedir. Bu tiir ¢alismalarda 6nemli olan nokta, farkli galeri
ve mekanlarda farkli projelerinin sunulma ve gosterilme bi¢imleridir. Bu da
izleyiciyi film ve sinema alanindan ayr1 yeni bir meydan okumayla
tanistirmistir. Ayrica bu yeni sanatlar kategorisinin ana noktalarindan ve
Ozelliklerinden biri, hareket ve sesin varligidir. Yani galeri duvarinda her zaman
duragan ve sessiz resim gormiis bir izleyici igin akla gelebilecek sey, bir tir
meydan okumadir. Iran ¢agdas sanatta artik iislup ve teknik meselesi degil,
sanat¢inin  Kendisinin nihai eserinin ifadesi ve sunulma sekli olarak kabul
edilmektedir. Bu anlamda yeni etkilesimde mesele bir resim ya da animasyon
vb. degildir. Aksine, herhangi bir ifade biciminde yeni bir sanat eseridir. Ancak
onemli olan nokta, geleneksel ve eski disiplinler ve sanatlar hakkinda dogru ve
bilingli bilginin arka plani ve temelidir. Buna goére sanatcilar artik isi yapmak
i¢in alanlarinda uzmanlardan yardim isterler. Aslinda bu ¢alismalarin temelinde,
gecmisteki sanatlardaki ayni bilgi ve beceriler ile simdiki yeni yetenekler ve
uygulamalarla mevcut olan yeni medya ve teknoloji yatmaktadir. Onceki agik

anlamlar ve tanimlar degismistir ve sinirlar ortadan kalkmistir.

Diger bir iletisim ve etkilesim tiirii ise farkli fikirlere sahip sanatgilarla olanidir.
Ornegin, gecmiste oldugu gibi, filmlerini yapmak icin resme ve ressamlara ne
kadar ihtiya¢ duyduklarini pratik bir bakisla ve bugiin bile yeni bir bakisla,
resim kullaniminin ve etkilesimin oldugu soyut animasyonlar yapiyorlar ki bu
iki alanda da cok belirgindir. Aslinda galismalari, simdi canlandirilan soyut
resimlerin aynisidir. Hatta aslinda resimlerin yeniden okunmasi olan ve bir
bakima resimlerin olusum siirecini gosteren eserler de bulunmaktadir. Diger bir
animasyon alani ise yeni reklamcilik alaninda, etkilesimli sanatlar ve sanal

sanatlar grubunda etkilesimli varligidir. Bylece, yeni sanat ¢aginda reklam ve
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animasyonun iki dali, birbiriyle iligkili ve etkilesim halindedir. Ayrica, bu iki

sanatsal tezahiir artik yeni sanatin ana metnine girmektedir.

Iran'da artik yeni eserlerde fikrin 6nemi ve bu dénemde animasyonlarin estetik
yapilar1 ve teknolojisi iizerindeki hakimiyeti anlasilabilmektedir. Artik Iran
cagdas sanatgilarin yeni eserleri ve yeni sanat eserlerinde fikir ve kavramlarin
oneminin anlasilmasi, dijital yazilim ve donanimlarin gelismesiyle birlikte yeni
sanat ve animasyon tirleri hayal edilebilmektedir. Sanat¢inin gorevi, Sanat
bi¢cimlerinin sinirlamalarini agmanin yani sira ¢evre ve izleyici ile etkilesim
icinde yeni animasyon ve yeni sanat olanaklarini bir araya getirerek yeni
kavramlar olusturmaktir. Iran'da animasyonlar, giiniimiiz sanatlarinin
siniflandirilmasinda ve adlandirilmasinda yeni ufuklar acabilecek 6lclidedir.
Iran'da canlandirma sinema iiretimi yenidir ve bu alanda aktif olan Kkisiler
agirlikli olarak deneysel ve 6zel yapimla ugragsmaktadir. Ancak son yillarda
basarili ve umut verici sinematik animasyon deneyimleri yasanmistir ve oldukca
basarili yeni sanat eserleri sunulmustur. Ozetle, bu durum Iran canlandirma

sinemasinin Vizyonunu somut sekilde ortaya koymaktadir.
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