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Anahtar Kelimeler

Zaman, felsefe, bilim ve gilinliik yasamda onem tasiyan ve sanatcilara ilham
veren bir kavramdir. Sanat tarihinde de bu ¢er¢evede bir¢ok ornek vardir. Bu deneysel
animasyonda zaman, gorsel bir deneme olarak > Izmir Saat Kulesi
olarak da zamana dayanan ve hala zamani isaret eden bir simge temel alinarak
gerceklestirilmistir. Burada, zaman olgusu sorgulanmis olup zamana ait gostergeler

deneysel olarak saat kulesi lizerinde animasyon teknikleriyle gosterilmistir. Video
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ABSTRACT

TIME SPEAKS WITH ACCENTIAL

Time is a concept that is important in philosophy, science and daily life and
inspires artists. There are many examples in this context in the history of art. In this
experimental animation, time is based on a symbol that is historically based on time
and still points to time, such as the "1zmir Clock Tower" as a visual experiment. Here,
the phenomenon of time has been questioned and the indicators of time have been
experimentally demonstrated on the clock tower with animation techniques. A new

perspective has been proposed in video art.
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SOZLUK

Animasyon: Canlandirma.

Sinema: Herhangi bir hareketi diizenli araliklarla pargalara bolerek bunlarin
resimlerini belirleme ve sonra bunlar1 gosterici yardimiyla karanlik bir yerde, bir ekran

veya perde iizerinde yansitarak hareketi yeniden olusturma isi.

Zaman: Bir isin, bir olusun iginde gectigi, gegecegi veya gecmekte oldugu

siire, vakit.



GIRIS
Zamani Olgmek i¢in giinliilk hayat gailesi i¢inde saati kullaniriz. Ancak
zihnimizle gegen siireyi, zamani saniye, dakika, saat, ay, yil gibi birimler cinsinden
algilayamayiz. Canli organizmalarda zamanin takibi biyolojik veya gézlem yoluyla
olur. Kaldi ki bunu ilk insanlar gokyiizii hareketleri, gece gilindiiz farkliliklariyla
belirleyebilmistir. Biyolojik saat blinyedeki bir¢ok proses, érnek olarak hormonlarin

salgilanma diizeni, uyku- uyaniklik dongiisti gibi durumlara gore ayarlar.

Diinya gezegeninde insan yasami olgunlastikca zaman olgusu, kiiltiirler arasi
belirleyici bir 6ge olmustur. Insanhigin uygarlik tarihi gelisim gdstermesiyle zaman
kavrami iizerine fikirler, teoriler ortaya atilir ve diinyada zamanla ilgili olarak ortak
kanilara varilir. Ortak bir zamansal bellek olusturularak bu gelecek nesillere aktarilir.

Zaman, farkli cografi konumlara gore farklilik gosterse de bu kavram evrenseldir.

Zamanin soyut bir kavram olusu onu somut olan hiz, hareket, degisim gibi
metaforlarla algilamamiza neden olur. Aslinda zaman insanligin deneyimleyerek,
kiyaslayarak algiladigi, anladigi bir haldir. Gegmis, gelecek bizim zihnimizdeyken biz
hep simdiyi yasariz. Zaman olgusunun bu bilinmezligi, soyutlugu, gizemi bilim
insanlarini, filozoflari, sanatcilar1 etkisi altina almistir. Bilimin, felsefenin, sanatin
konusu olmustur. Diinyayr kavrama bigiminin yansimasi olarak zaman olgusu
kendisine sanatta da yer verir. Sinema ve animasyon sanatlarinda zaman, hikayenin
insa edilmesinde ana etmendir. Neden- sonug iliskisi ve anlatim dili agisindan ¢ok
elzemdir; ¢linkii bunlar ancak zamanda var olur. Sinemanin en kolay anlatisinda bile
skalas1 genis zamansal baglantilarin organize edilmesi {izerine insa edilir.
Sinematografik anlati, zamansal aranjmanlarin gesitleri iizerine yerlesir. Sinema
sanatinda filmsel zaman, reel zamanin estetize edilerek diizenlenmesidir. Bu gercek
zaman sisteminin ana prensipleri dogrultusunda aranje edilir. Bir filmdeki seyircinin

anlat1 eylemini anlamasinda zaman olgusu belirleyicidir.

Zaman kavramimnin sinema sanatinda uygulanist ¢ok katmanhidir. Zaman
olgusu insanin subjektif yasantisindakine benzer sekilde etkin, canli ve bagimsiz bir
akis iginde sekil alir. Once ve sonra durumu tamamen birbiriyle girift bir hal alir.
Sinemada zaman ve mekan mevcudiyetin esas kategorilerindendir. Bunlar giinliik
yasantimizin bir¢ok sahasinda mevcut olan, varligini hissettiren ancak sorgulanmayan

olgulardir.



Bu deneysel animasyon calismasinda, izmir Konak ilgesinde bulunan tarihi
Saat Kulesi’nin animasyonu olusturulmustur. Burada, Izmir Saat Kulesi’nde zaman
algisal olarak gorsellestirilmistir. Boylece Izmir Saat Kulesi’nin zaman algisi
lizerinden, sayi-rakamlarla imgelenen zaman, zamansal teoriler ve sanat birlestirilerek

algisal ve gorsel bir calisma sunulmustur.

Zamani algilamak ve anlamak amaciyla, uzay-zaman diizlemine ihtiyag
duyulmaktadir. Bununla birlikte, insan dogas1 dort boyutlu cisimleri algilamaya uygun
degildir clinkii zamanin goreceliligi fiziksel bir durumdur. Bu durum, bu deneysel
animasyonda sanat baglaminda, kurgu teknigi ile epizodik olarak bir araya
getirilmistir. Bdylece, zaman teorileriyle zamanin deneysel animasyon anlatisi olarak

alt1 ¢izilmistir.

Bu animasyonda, deneysel canlandirma (experimantal animation) ile Biiyiik
Patlama (Big Bang) zamanin baglangic1 ve varligi sorgulanarak, gorsel anlatiyla
insanoglunun icat ettigi zamansal siirecler iizerinden vurgular tasarim yoluyla

gosterilmistir.



BiRINCi BOLUM
ZAMAN UZERINE COZUMLEME

1. ZAMAN NEDIiR?

Zamanin ne oldugu konusu, onun olay ve olgulara baglanmasi ile
tanimlanmistir. Tabiatta zaman olarak direkt sunabilecegimiz varolus hali yoktur.
Zaman, kiginin deneyimledigi, oldugunu diisiiniip dile getirdigi nitelige sahiptir.
Zamanin var oldugu ger¢eklik durumu; hareket ve degisimdir. Hareket ve degisim bir
halin veya vakanin 6nceki durumunda kalmamasi ve bunu koruyamamasidir. Bu
baglamda dnceki ve sonraki olmak iizere iki hal meydana gelir. Bu iki halin ardi sira
gelmesi ve bunun artarak ilerlemesi algida tek yonlii akigin var oldugunu
gerceklestirerek kabul goriir. Bu akigla zaman deneyimlenir. Aristoteles’in tanimladigi
gibi zaman, bu Onceki ve sonraki varyasyonlarimmin miktar ile agiklanir. Zaman,
gokylizli varyasyonlarinin, devinimlerinin analiziyle hesaplanabilen objektif bir
gerceklige evrilmistir. Doga araciligi ile deneyimlenen realiteyle yapilan zaman tanimi

boylece nesnellesmis oldu (Heidegger, 2008).

Antik Cag’dan gilinlimiize kadar sanatg¢ilarin, filozoflarm, bilim insanlarinin
dikkatini ¢ekmis olan zaman kavrami, bazen varolussal, bazen bilgi ve onun
cer¢evesinde zihinsel olarak irdelenmistir. Zaman, dogas: itibari ile kavranamaz gibi
diisiiniilse de tabiata dair algimizi ve varlik bilimsel bakis acimizi1 sekillendirmesine
ragmen fiziksel bir yap1 degildir; ancak zaman, somut olarak algilanir. Varligin bir
boyutu olarak kabul géren zaman duyularimizin algiladigir enformasyonlarin bileseni
gibi calisir. Zamanin soyut ozellikleri, biitiin disiplinlerde gegerli tek, mutlak bir
analizin yapilmasini engeller. Bu nedenle zaman kavrami yiizyillarca paradokslar
yaratmistir. Zaman; mekan ve hareket yoniiyle idrak edilir. Zamani tarif etmekte
kullanilan bu hal metaforiktir. Soyut terim zamani, somut olan hareket terimi

kapsaminda kavramsallastirilir.



Fizikciler zaman1 ge¢misten giiniimiize gelecegin akis1 olarak tanimlarlar. Is
zaman1 6lgmeye geldiginde genel anlamda belirli bir standardimiz var. En azindan
insanligin iizerinde anlastig1 bir sistem. Bu standartlar her zaman standart degildi,
zaman i¢inde olusturuldu. Zaman hareketin sayilmasiyla 6lgciiliir. Ornegin; Diinya
kendi ekseni etrafinda bir tur dondiigiinde buna bir giin, deriz. Bugiinkii evrensel
kabullere gore bu yirmi dort saattir. Diinya gilinesin etrafinda bir tur dondiiglinde buna
bir yil, deriz; yani ii¢ yliz altmis bes giin alt1 saat olarak kabul goriir. Degisimi ancak
degismeyen bir seyle baglant1 kurarak algilayabiliriz. Diinya giinesin etrafinda doner;
ancak diinyanin kendisi degismemektedir. Yani biz diinyanin degisimini
hissetmiyoruz. Ayni analoji zaman i¢in de gegerli. Zaman akar gider ama hissetmeyiz.
Benzerliklerin ardilligi olmak zorundadir. Fakat ardillik akildadir. Bu yiizden
Augustinus i¢in zihin veya akil olmadan zaman da olamaz. Zaman algisi insanlarin ruh
halini etkiler. Insanlar, sabirsiz heyecanli ve diirtiisel hisleri arttiginda, insan beyni
genellikle zamanin yavas hareket ettigini algilar ve zamanin siiriiklendigini hisseder

(Heidegger, 2008).

Zaman olgusu ilk once eski caglarda kisitli bir ziimrenin farkina vararak
uygarlik tarithinin sekillendigi, normlastirdigr benimsedigi diiglim noktalar1 koyarak
bu sekillenmelerin akisinda belli bir evre iginden alinmis baska bir karsilastirma
imkan1 sunar. Zaman olgusu sekillenmelerin olusturdugu cesitli farkliliklara
uygulanabilir. Insanliga Giines’in Diinya etrafindaki bir tur doniisii, bir Giines yil1
olarak ogretilmistir. Bu durum standartlastirilmistir. Bu standart birim kozmosa, insan

yasantisina, kiiltiirel gelismelere referans olmustur (Elias, 2007).

Genel anlamda, zamanin yapisina iliskin 3 teori ortaya atilmustir. Birinci teoride
zamanin herhangi bir baglangict olmadigini, gelecege ve gecmise dogru sonsuzlugu
oldugunu, savunur. Ikinci teoride ise, zamanin bir baslangi¢ noktas1 var. Bu nokta Biiyiik
Patlama da olabilir, eger kanitlanirsa baska bir sey de. Bu sava gore zaman her zaman
yoktu, sonradan olustu. Ucgiincii teori ise, zaman dairesel ve sonsuz bir dongiiden ibaret

oldugunu anlatir. Bu teoriler hala giincelligini korumaktadir (Ricoeur, 2017).



1.1. Sinemasal Anlatida Zaman Kavrami

Modernitenin baslangicindan itibaren zaman, kavramsallagtirmamiz ve
anlayisimizla ayrilmaz bir sekilde baglantili hale geldi. Ancak zamanin temsil
etmedigi veya iletmedigi sey, onun deneyimsel boyutudur. Bilincin ve aslinda
bilingsizligin zamani i¢in, mekanik 6l¢iim cihazlarinin rasyonellestirilmis diinyasiyla
sekil ve bi¢im olarak keskin bir tezat olusturur. Iste tam da bu noktada, sinema, bu
zamansal tartismada 6nemli bir rol oynamaya baglamistir. Sinemanin zamansal akis1
gorsel olarak temsil etmesi gerekiyordu ve bunu, siireyi isaretlemek i¢in ekranda
goriinen bir zamanin yardimi1 olmadan en basindan cesurca yapmay1 segmisti. Bu temel
kisitlamanin ihmal edilmesiyle sinemada zamanin gegisini temsil etmenin birgok farkli
yolu izlenmistir. Sinema, hikaye anlatiminin birincil modern araci haline gelmistir:
izleyiciler baska zamanlara ve aslinda baska diinyalara tasinmaya istekli ve gergekten
de heyecanliydi. Yine de erken sinema anlati olmadan, sessiz sinema olarak var
olmustur. Klasik Hollywood anlatisi, yapisinda rasyonel ve dogrusal olan zamansal
akisin belirli bir temsilini somutlasgtirir; sanayilesmenin baslamasiyla getirilen
standartlastirtlmis zaman goriisiinii yansitmistir ve burada, film yapimina ve anlati
ingasina yonelik alternatif yaklagimlarin ayrintili olarak kesfedilebilecegi bir model
islevi olarak gormiistiir. Sanayilesmenin basarisinin merkezinde, Chaplin'in Modern
Zamanlar filminde (1936) calistirilan ve biiyiik bir ironiyle temsil edilen is¢i kitlesini
koordine ve kontrol etme islevi goren saat zamanimin tekdiizeligi vardir. Tekdiize
varlig1 gilinliik varolusu ele ge¢irirken, sinemanin erken gelisimi boyunca, 6zellikle
hikaye anlaticiliginda kullanilmaya baslayan bir dizi yaratic1 yontem araciliiyla karsi
bir egilim belirgindir. Bu tiir gelisen anlati araglarinin ortak noktasi, zamanin film
yapimcisinin ellerinde akiskan, sekillendirilebilir ve hatta bazen anlasilmaz bir sey
olarak algilanmasidir. Bu nedenle zamanin, toplumsal biitiinlesmeye ve Ozneler
arasilia izin vermek i¢in soyut bir kavramin maddi bir ifadesi olarak islev gormesi
olarak goriilebilir. Saatler zamani uzamsallagtirmistir; onun bir andan digerine gegisini
isaretler ama bize anlami hakkinda higbir fikir vermemistir. Clinkii giinliik hayatta
birden ¢ok zamansal ger¢eklikle mesgul oluruz: anilar, riiyalar gibi. Basit¢e sdylemek
gerekirse, sinemanin tarihi boyunca zamanin kisisel, kisiler arasi, deneyimsel ve felsefi
nlanslarinin temsili ile bogusmaya calistig1 i¢in, tiim zamansal meselelere iligskin

anlayisimizla ilgili olarak incelenmelidir. (Ricoeur, 1990).



Zaman ile sinema arasinda var olan bu ilgi ¢ekici ve aslinda kalic1 iligki, yakin
zamanda Christian Marclay'in "zaman1 gosteren yirmi dort saatlik bir film" olan The
Clock adli filminde yaratici bir sekilde belgelenmistir. 'British Art Show 7'nin (2011)
bir pargasi olan bu video enstalasyonu, farkli stirelerde film ve televizyon kliplerinin
bir araya getirilmesinden olusmustur; bunlarin tiimii, 6zellikle saatler veya daha
dogrusu zamanimizi nasil harcadigimizi kesfetmek i¢cin zamana bazi gondermeler
icermektedir. Bu c¢alismay1 dikkat ¢ekici kilan, zamana 0zgii olmasidir. Zaman,
miikemmel bir sekilde senkronize edilmis ve kalibre edilmistir. Herhangi bir film
goriintiistiniin icerdigi li¢ zamansallik katmani vardir: kayit zamani (iiretim); anlatim
zamani (hikaye); ve tiiketim zamani (izleme). Zamanin Efendisi Dr. Who'nun British
Broadcasting Corporation’da yer aldig1 ve uluslararasi alanda her zamankinden daha
popliler olmaya devam eden televizyon dizisiyle, zamanda yolculuk temasiyla ilgilidir.
Bilim alaninda insanin gelecege yolculuk arayisi, yalnmizca kagit iizerinde, hayal
edilmis olup ve yine de karmasik matematiksel formiiller ve diyagramlarla
temellendirilmis olarak var olmaya devam eder. Bu ancak ekranda gerceklestirilir ve
cekiciligi burada yatmaktadir. 90’1 yillarda, Bordwell, Staiger ve Thompson'in
calismalarindan yararlanan "klasik Hollywood anlatis1" modelinin egemenliginin
incelenmesiyle, hem modern oykii anlaticiliginin temel tas1 hem de yapi1 sokiimiin
dayandig kalici bir format olarak islev goriir. Bununla birlikte, anlat1 deneylerindeki
geligsmelerin nasil bir araya gelip trendler iiretebilecegini gérmek ilgingtir. Buna 6rnek
olarak; *’Bulmaca’’ filmidir. Yirminci yiizyilin sonlarinda azimsanmayacak sayida
gorlinen bu filmler, izleyicilerin geleneksel rollere ve glivenilmez anlaticinin kullanimi
ve zamandaki dogrusalligin kirilmasi yoluyla hikaye anlatimina iliskin beklentileriyle
oynamistir. Boyle yaparak inang, hakikat ve giivenilirlikle ilgili daha genis sorular,
sorgulara neden olur. Giiniimiize donersek, ayni zamanda sinemanin konusunun
'simdi' lizerine toplumsal bir yorum olarak nasil islev gorebilecegini, ozellikle
toplumsal kayginin yiikseldigi zamanlarda, kollektif bilingdiginin kendisini disa
vurdugu bir kanal islevi olarak gordiigii ele alinmistir. 11 Eyliil sonras1 donemde savas
ve stirekli terorizm tehdidi olarak, oOzellikle belirli sinematik semboller ve
metaforlardan, 6rnegin melekler ve vampirler yararlanilarak ve ekrandaki temsillerinin
yasam, Oliim ve Ote diinya gibi kalic1 temalara nasil dokundugunu ele alinmustir.

(Ricoeur, 1990).



Sinemanin nasil islerlik gosterdigine bakacak olursak; sinema birtakim
imgeleri alir ve bir sekans olusturmak i¢in onlar1 birbirine baglar. Daha sonra da
kameranin insansi olmayan goziinii kullanarak bu sekanslar1 keser, birbirine baglar.
Boylece birbiriyle ¢atisan bakis acilar yaratabilir. Diinyaya gilindelik bakisimiz daima
bizim yanli perspektifimizden bir bakistir. Bir bagka deyisle algilarin akisini kendi
diinyamiz1 olusturacak sekilde diizenleriz. Oysa sinema giindelik hayatin 6nceden
varsaydigimiz semalarindan 6zgilirlesmis imgeler ve algilar sunar. Zaman algisi1 da
sinemanin basat yapisal temel taslarindan biridir. Dolayisiyla bir filmde bir anda
zaman i¢inde sonsuz agilar olusturulabilir. Aslinda sinemada zaman kipleri mevcuttur.
Simdiki zamanda (bir filmi izlediginiz herhangi bir an) sinema ne kadar gegmise ya da
gelecege hareket etse de modernlesme dedigimiz olguya uygun bir bi¢imde kendisini
ekranda bir simdiki zaman igerisinde olusturur, insa eder. Yani siz bir filmi, sinemay1
hep simdiki zamanda izlersiniz; film hangi zamana akarsa aksin. Bunun yaninda

sinemada zaman kipleri filmde olay 6rgiisiine bagli olarak grift, i¢ icedir (Biro, 2008).

Ikinci Diinya Savasindan sonra sinema sanat akimlarindan etkilenerek klasik
yani geleneksel anlatidan alternatif anlatiya yonelim goéstermistir. Burada da zaman
olgusu farklilasarak, zamanin yapisina dair ortaya atilan teorilerdeki gibi dogrusal-

cizgisel zamandan dongiisel zaman teorisine odaklanilmistir.

Sonugta; diinya, igerisinde zamanin meydana geldigi bir sey degildir; diinyanin
algilanmasini saglayan zaman akislar1 vardir. Algilama, giindelik bicimde kendisini
zamanin ve olusun gézlemlenebilecegi bir nokta olarak sabitleme egilimindedir. Her
algilayisi, farkli farkli paylasilan degismez bir diinyanin ama ancak zaman araciligiyla
goriilen bir diinyanin algilanisi olarak disiiniiriiz. Aslinda algilama noktamizi
soyutladigimiz gegici bir zamansal akis oldugunu unuturuz. Sinema bizi tek bir bakis
acisinin homojen ve diizenlenmis diinyasindan c¢ikarir. Zamani artik hareketin
tizerinde meydana gelen ¢izgi olarak gormeyiz. Siradan algilamamizda zamamn
homojenlestiririz; ¢iinkii tek bir zaman akis1 oldugunu varsayip, bunun da bizim zaman
akisimiz oldugunu diisiinerek diinyay1 kendi siiremize gore diizenleriz. Ama sinema
bize kisisel olmayan, tek bi¢imli, soyut veya algilanamaz olan, diizenegin i¢indeki bir
zamani verir. Sinematografik montaj bir bakis agisin1 veya zamanin akisini bir
digerinin yanina agik¢a yerlestirerek bize zamanin ayrimlasmasini veya zaman

biitiiniinii  olusturan farkli ritimleri gosterir. Sinematik bakis, her tiirlii tekil



gbzlemciden bagimsiz hale gelmistir. Bu sayede diger diisiince tarzlarindan uzaklasir
ve hayatin biitlinline meydan okuyabilir. Sinemanin, hayati1 izlemek i¢in kullandigi
teknikler, hayati doniistirme giicline sahiptir. Sinema, sanat formu olarak gorsel,

medyatik bir giic, biiyiik bir ilgi odagidir.

1.2. Diinya Sinemasinda Zaman Temah Filmlere Ornekler

Zaman algimizin sinirlarini zorlayan, bunu goriintii estetigi ile izleyiciye sunan
sinemanin zamanla iliskisinde gerek sanatsal gerek popular 6zellikte yapilmis bazi

filmler ise sunlardir:
a) Yildizlararasi (2014)

Yeryliziinde yasamin kuraklik ve iklim degisikliklerinden dolay1 tehlikeli hale
geldigi yakin gelecekte gecen filmde insan irkinin yok olmama g¢abasi anlatiliyor.
Boyut degistirerek daha 6nce insanoglunun ulasamadigi yerlere ulasmak ve yeni
yasam alanlarini kesfetmek i¢in bir grup astronot umut vadeden bir solucan deliginden
gecmek lizere yola ¢ikarlar. Bu kesifte 1 saat diinyadaki tam 7 yila denktir, bu yiizden
hizl1 ve cesur olmak temek kuraldir. Uzay-zaman, Einstein’in gorecelilik teorisini ele
alan yonetmen Nolan, yonetmenlik stiliyle 6zdeslesen zaman olgusunu egip biikmesi
zamani dogal, dogrusal akisindan farklilastirarak deforme etmesidir. Bu film bilimsel

gerceklik prensibi olan Einstein’in Rolativite-Gorecelilik kuramina dayanmaktadir.
b) Gelecege Doniis (1985)

Zamanda yolculuk filmlerinin en eskilerinden 'Gelecege Doniis' filmi, donem
sinemasinin evrimine yol agmis ve kiilt mertebesine erismis sayili filmler arasinda. Dr.
Brown'un zamanda yolculuk yapabilen bir araba icat etmesiyle baslayan seriiven,
Marty’nin bir hata sonucu gelecek yerine gecmise gitmesine neden olur. Tam 30 yil
geriye giden Marty, yaptigt bir yanlishkla kendi kaderini efsane bir olaya
stiriikleyecektir. Zaman olgusu hakkinda diistinmemize neden olan film, kaliplagmis

zaman algisina yeni bir pencereden bakmamizi saglamistir.
c) Tetikgiler (2012)

2077 yilinda gegen filmde zamanda yolculugun miimkiin oldugu bir dénem

anlatiliyor. Zamanda yolculugun illegal sayildigi bu zamanda sadece mafyalar



oldiirmek istedikleri kisileri gegmise gondererek tetikciler tarafindan dldiiriilmelerine
neden oluyorlar. Filmin bagkahramani Joe'nun 6lmemesi i¢in hedefini 6ldiirmesi
lazimdir. Zaman dongiisii ile bilim kurgunun harmanlandigi film bol aksiyonlu
sahnelere sahip olmasiyla da sira disi bir yapim olup finalde de fedakarlik temasinin

islenmesiyle basarili olmustur.
d) Bay Hic¢ kimse (2009)

2092 yilinda diinyada kalmis 117 yasindaki son 6liimlii insan olan Némo, nami1
diger Bay Hi¢ Kimse, 6liim dosegindeykemyaklina gelen gocukluk anist lizerine sonsuz
sayidaki olasiliklar1 yasayacaktir. Zamanda yolculuk filmlerinin en duygusali olmaya
aday olan, siirsellik ve gorselligin etkili oldugu zaman olgusuyla dogru orantili olarak
hayatta deneyimleyecegi tiim ihtimalleri Nemo’nun yasadigi alternatif hayatlar
simdiki zaman diliminde izleriz. Farkli zamanlarda yasadigi {i¢ ana alternatif hayatin
alt parantezleri olarak bu hayatlar i¢indeki kirilma noktalarinin finalinde olusan yeni
alternatif hayatlar ve se¢im yapmadig1 takdirde sonsuz olasiliklar diinyasini isaret eden

ve direkt olarak Quantum yasalariyla ilgili bir filmdir.
e) Deja Vu (2006)

Deja vu yasamanin rahatsiz edici gizemini en ¢ekici haliyle isleyen
filmin(filmde) Carlin (Denzel Washington) bir feribotta gerceklesen korkung patlama
sonucu kanit toplamasi icin ¢agrilir. Bu sirada deja vunun giiciinii kesfeden Carlin, bu
durumu masum insanin hayatin1 kurtarmak i¢in kullanmaya karar verir. Bu patlamay1
aragtirmakla gorevli olan birimin 6zel olmasini saglayan durum bu konuyu incelerken
kullanilan teknoloji ve buradaki makine. Bu makine, standart 6gretilere gére dogrusal,
cizgisel kabul ettigimiz zaman1 zamani, uzay-zamani biikerek gecmis zamanla gelecek
zaman araligini birbirine yaklastirir. Boylelikle zamanda yeni bir portal agar. Bununla
birlikte orada izledikleri mevzular aslinda ge¢miste yasanmasina ragmen simdiki

zamanda yasanir.
f) Zaman Yolcular1 (2012)

Zamanda yolculugu bulduguna inanan ve bununla kafay1 bozan Kenneth’in
haberini yapmak i¢in ona zaman yolculugunda eslik etmek istedigini sdyleyerek onu
ikna edip kandiran Darius, bir siire sonra yapacagi haberden ¢ok Kenneth’in

dediklerinin dogru olup olmadigina odaklanir. Darius ¢ok ge¢meden Kenneth’a



kendisini kaptiracak ve aralarinda macera dolu bir ask baglayacaktir. Gegmise donmek
oradaki hatalari ile ylizleserek o zaman dilimindeki hatalar1 giderme {izerinden simdiki
zamandaki izleri silinebilir mi gibi zamansal siiregleri yargilama, Otekilestirmeyi

mizahla sentezleyerek dramatize ederek anlatir.
g) Kelebek Etkisi (2004)

Gecmisten gelen korkung hatiralariyla basa c¢ikmak zorunda kalan Evan
(Ashton Kutcher), ge¢mise yolculuk ederek hatalarini degistirebildigini kesfeder.
Gegmise doniip hatalarin1 temizlerken farkinda olmadan g¢evresindeki insanlarinda
hayatlarinda kokli degisiklik yaptiginin ge¢ de olsa farkina varir. Burada yasamdaki
kiigticiik niianslarin dahi vakalar dizisinde inanilmaz tesiri oldugu fikri vardir. Ana
karakterin kendi deneyimledigi c¢izgisel zamandaki boliinmeleri kaleme aldig
glinliikler araciligi ile zaman yolculuk yaparak gelecek zamani farklilagtirir. Diger
yandan gegmis zaman Ve gelecek zamandaki belirtiler nedeniyle izleyiciye zamanda

paradoks kavramini isaret eder.
h) Yasam Sifresi (2011)

Colter Stevens’a (Jake Gyllenhaal) Hiikiimetin gelistirdigi ‘yasam sifresi'
isimli bir program uygulanmaktadir. Yolculuk ettigi trenin bombayla havaya
ucurulmasina sebep olan suikast¢iy1 bulmasi i¢in sadece 8 dakikasi vardir. Bunu igin
o son 8 dakikay1 defalarca yasar. Her seferinde biriktirdigi ipuglariyla olay1 ¢6zmeye
caligir. Paralel evrenler, aksiyon, bilimkurguyla grift bir yapim olup zaman olgusuyla
sekiz dakikadan ibaret zihinsel bellek ge¢misi tanimiyla paralel evrenlere gecis

saglanir. Yani kisa siireli de olsa 6len birinin zihinsel bellegine erisim saglanir.
1) Siiper Kumanda (2006)

Patronu (David Hasselhoff) tarafindan kesfedilmeyi bekleyen Michael
Newman (Adam Sandler), isteki hirs1 yiiziinden gilizel karis1 Donna’yr (Kate
Beckinsale) ¢ok ihmal etmektedir. Michael tiim giiniin verdigi yorgunlukla hangi
kumandanin televizyonu ag¢tigini bir tiirlii bulamaz ve evdeki biitiin elektronik esyalari
kontrol edebilecek bir kumanda bulur fakat bu kumanda tiiriiniin tek 6rnegidir.
Filmdeki kumanda unsuruyla, zamani kontrol edebilme, ileri sarma yani yakin
gelecekteki zamana tasima, anmi dondurma, silme oOzellikleri ile zaman olgusu

islenmistir.



) Kapsiil (2004)

Garajda ugrastiklar1 deneyler sonucu kazara harika bir kesifte bulunan iki
yetenekli  mihendis, kesfettikleri proje  sayesinde zamanda yolculuga
¢ikabilmektedirler. Bu miihendislerin icat ettigi zaman makinesinin zaman sistemi ile
diinyadaki zaman sisteminin ayni olmayis1 zamansal paradokslarla zamansal
acmazlara doniisiir. Filmin agir 6rgiisii i¢inde karakterlerin zaman makinesine, kapsiile
girerek makinenin zamani ile geri geldiklerindeki diinya zamanina yaptiklari
yolculuklar ve gelecek zamandaki yapacaklari yolculuklar zaman ¢ikmazlari
yaratmaya baslar. Oyle ki gelecekten gelen ve gidilen zamandaki karakterler birbirine
karigir. Bunun sebebi ayni1 kisiden birden fazla olmasindan kaynaklanir. Bu durum da
temel zaman ¢izgisinden art arda olusan yeni alternatif zaman ¢izgilerinin birbirine

dolasarak kordiigim olmasidir.
k) Bugiin Aslinda Diindii (1993)

Nefret ettigi bir giinii tekrar tekrar yasamak zorunda kalan bir adamin
maceralarii konu ediyor. Phil Connors, ekranlardaki samimi kisiligi ve eglenceli
yiizliyle kendine has bir sohrete sahip olan, ancak kameralardan kurtuldugu an kendini
begenmis ve kibirli kisiligine geri donen bir hava durumu spikeridir. Bu huysuz adam,
hi¢ sevmedigi kirsal yasamin hiikiim siirdiigli Pensilvanya’nin kirsal kasabalarindan
birine, Groundhog Day etkinlikleri i¢in gonderilir. Burada yasanan hayat ve miitevazi
insanlardan igrense de bu hayata bir giinliigiine, gorevi igin katlanmak zorundadir.
Ancak ansizin ¢ikan bir kar firtinast tlim ulagim yollarmi kapattiginda Phil, talihsiz
kaderiyle bagbasa kalir. Ertesi sabah uyandiginda ise daha biiytik bir siirpriz kapidadir:
Phil, zaman dongiistine yakalanmistir; nefret ettigi o giinli tekrar tekrar yasamak
zorundadir. 2 Subat tarihinin sinemaseverlerdeki yeri ayridir. Bu tarihi borglu
oldugumuz Grounghog Day, dahice yazilmis senaryosu ve basarilt oyunculuklariyla

son derece eglenceli bir klasik.
1) Lucy (2014)

Tayvan'in bagkenti Taipei'nin suca batmigs yeralt1 diinyas1 sokak ceteleri, mafya
ve igbirlikei polisler tarafindan yonetilirken en aktif ticaret, uyusturucu ag tizerinden
yiriitiiliir. Eglenmeyi seven, siradan bir gen¢ kadin olan Lucy, birkag gece beraber

takildig1 Richard yiizlinden kendisini bir anda en azili uyusturucu sebekelerinin birinin



icine diismiis bulur. Viicudunun igine kurye olmasi i¢in yerlestirilen yeni bir tiir
sentetik uyusturucu, beklenmedik bir sekilde Lucy'nin viicuduna niifuz edip kanina
karigsmaya baslaymca mucizevi bir durumla yiizlesir. Lucy'in damarlarinda dolasan
kimyasallar, ona insaniistii yetenekler kazandirmistir. Artik akil okuma, telekinezi ve
actyl hissetmeme gibi giiclere sahip olan gen¢ kadin beyninin tiim alg1 kapilarini

sonuna kadar agacaktir.
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IKINCi BOLUM
DENEYSEL ANIMASYON CALISMASINDA ZAMAN

2. ANIMASYON HAKKINDA

Insanoglu, magara duvarlarina, canak ¢omleklere ve liilerin mezarlarma resim
yapan en eski sanat¢ilardan bu yana hareketle ilgilenmektedir. Tiim ortamlarda
hareketin anahtari, gormenin siirekliligine iliskin zihinsel fenomenin fiziksel ve
psikolojik etkilerine baglhidir. Yunan gokbilimciler, Romali sairler, ingiliz, Alman ve

Isvigreli bilim insanlar1, 19. Yiizyilin baslarina kadar bu gizemle ilgilendiler.

Animasyonun erken ve spesifik bir tanimi, animasyonun, siirekli gorsel bilgi
akistyla ilgili bir dizi ¢izim olusturarak, insan beyninin ayri1 goriintiileri siirekli
hareketli bir goriintiide birlestirme yetenegini kullanmasidir. Animasyonun ana niteligi
donuk ya da durgun olan goriintiiye hareket saglamasidir. Goriintiiye hareket
saglamasi animasyonun ana konusunu olusturmaktadir. 1800’lerin baslarinda, zihnin
temel ilkeleri ve goziin birden fazla goriintiiyii birbiri ardina siirekli bir gorsel malzeme
akisina baglama yetenegi daha i1yi anlasildi. Bu zihinsel sicrama i¢in artik hareketli

resimlere, videolara ve dijital goriintiilere sahibiz.

Animasyonun ilerlemesi, 19. Yiizyill sonlarinda ise fotograf sanatinin ve
sinema sanatinin ilerlemesiyle birlikte olmustur. Cizgi film ve animasyonu sinemadan
ayr1 sanat formlari olarak diistinemeyiz. Bunlar sinemanin dallaridir; ¢linkii sinemanin
bazi ilkeleri ¢izgi film ve animasyonla iligkilendirilir. Bu ilkesel eslesme, bu sanat
dallarinin devinim ile olan iligkilerini olusturmaktadir. Animasyon filmlerini realist
filmlerden farklilastiran niteligi, kokeninin grafik ve plastik sanatlara ait olmasit ve
filmin kare kare yaratilmasidir. Devinim siralamasimin yaratilmas: hareketsiz
resimlerin elde tasarlanmasi, renklerin, zamanin, canlandirmanin animasyon sanatgist

tarafindan tiretilmesiyle olusturulur.

Cizgi film, sinemanin icadiyla ayn1 parametrelerde ilerleme gostererek sinema
sanatinin ana ilkeleriyle ortiiserek kendi yapisini olusturmustur. Animasyonun bilinen
bi¢imi ¢izgi sinemadir. Animasyonda yaratilan hikayeyle cizerler tarafindan kare kare

meydana getirilir ve renklendirilir. 1930’larda Walt Disney Stiidyolarinin biiyiik
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destegi ile sektorleserek biiyiik toplumsal gruplara erismistir. Geleneksel, klasik
animasyon yontemleri teknolojik sicramalarla yerini bilgisayarl iiretime birakmuistir.
Animasyon da sinemanin prensipleri gibi akan gorintiiniin siirekliligi teknigi
uygulanir. Ama bu iki stil sinemada da hareketin goériilmesini temin eden kareler
siralamasi birbirinden ayr1 tekniklerle meydana getirilir. Cizim yapilabilecek bir yiizey
ve bu ylizey lizerinde iz birakabilecek arag, animasyonun olmazsa olmazi ana

malzemesidir.

Animasyonun gecirdigi evreleri inceledigimizde, animasyon sinemasi
olusmadan oOnce flas skecler vardi ve bunlar biiyiilk salonlardaki eglence igin
kullanilirdi. Hareket eden ¢izgilerin yanilsamasi araciligi ile hikaye anlatilabilecegi
diisiincesi flas skegler sayesinde ileri siirlilmiistiir. Kronolojik prosesler, c¢izgi
animasyonun, sinema sanatinin yaratilmasinda biiyiik etkisi olmustur. Walt Disney
Stiidyolarinin i¢inde oldugu stirecte kiiltiiriinden aldig1 katkiyla animasyonun sektorel
duruma gelmesi ve standartlasmasi gerceklesmistir. Savas doneminde animasyon
sinema propaganda, ajitasyon unsuru olarak kullanilirdi. Segtigi temalardaki asirt
bagnazligi ve modernitenin disinda kalmasiyla tepki g¢ekmistir. O prosesteki
enternasyonal siyaseti bir kenara birakip animasyon olgusu olarak bir pencere
actigimizda, c¢izim yontemlerindeki ayricaliklar, standardizasyona olan biiyiik

yardimlari ile ¢izgi sinemay1 bugiinlere basari ile aktarmistir.

Animasyon, zaman i¢indeki degisimdir. Sinema ve animasyon arasindaki fark,
sinema ve filmin gercek hayattan "yakalanmis" goriintiiler olmasi, animasyon
gorilntiilerinin ise elle veya bir bilgisayar tarafindan "olusturulmasidir". Animasyon
gorintiileri belirli bir oranda oynatilir ve hareket olusturulur. Animasyonun oynatilma
hiz1, goziin animasyonu yorumlama hizini biiyiik dl¢lide degistirecektir. Yirmi dort
saniyedeki kare sayisi, animasyonun standart gercek zamanlt hizidir. Bu, bir sinemaya
gittiginizde filmin oynatildig1 hizdir. Gergek zamanli olarak kabul edilir ¢ilinkii bu,
gozlerimizin goriintiileri isleme hizina ¢ok yakindir. Bu nedenle, bir odada yiiriiyen bir
kisiyi 24 saniyedeki kare sayis1 filme alir ve ardindan kisi odada ayni hizda ytirtirken
ayn1 hizda oynatirsaniz, ikisi de ayni yere ayn1 anda varacaktir. Ayn1 hareketi farkli bir
hizda yakalayacak veya farkli bir hizda oynatacak olsaydiniz, gercek kisi filmdeki
kisiyle senkronize olmazdi. Sinematografinin ve film yaratmanin dnciileri, insan ve

hayvan hareketlerinin yiiksek hizda yakalanmasi iizerinde ¢alismak i¢in ¢ok zaman
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harcadilar, boylelikle onlar1 yeniden oynatabilecek ve bu tiir faktorleri
belirleyebildiler. U¢ boyutlu animasyonlar olusturmak icin giiniimiizde mevcut olan
hazir yazilimlarla bile, stiidyolar, sanatcilar ve arastirmacilar genellikle gelistirdikleri
diger programlar aracilifiyla yetenekler eklemeye ihtiya¢ duydular. Yazilimdaki
ilerlemelerin ¢ogu, yazilim sirketlerinin stiidyolarla c¢alisarak onlara ihtiyag
duyduklarini vermeleri veya stiidyolarin olusturdugu eklentileri edinmelerinden
kaynaklanmaktadir. Animasyon, ii¢ boyutlu sanata dordiincii boyutu ekler: bu da
zamandir. Degerler, zaman i¢inde bir¢cok kez degisir ve animator, belirli yerlerde
anahtar kareler ayarlayarak bu degisiklikleri kontrol eder. Yazilim, kaydedilen anahtar
kareler arasindaki yerleri bulur ve animasyonun her karesi i¢in bir kare olusturarak
animasyonu oynatir ve ardindan belirli bir oranda oynatilir. Eski usul elle ¢izilmis
animasyondan hicbir farki yoktur; tim bu hareketi ve birlestirmeyi sizin yerinize
yapmak i¢in bilgisayart kullanir. Animasyon, hareket eden ¢izimlerin sanati1 degil,
cizilen hareketlerin sanatidir. Her kare arasinda olanlar, her karede olanlardan daha
onemlidir. Bundan Gtiirli animasyon, kareler arasinda bulunan goriinmez bosluklari

manipule eder ve bu bosluklar1 manipule etme sanatidir (Chopin, 2011).

Animasyonun teknik yanmi bir yana birakirsak, biiylik ¢apli animasyon
stiidyolar1 yetiskinleri de i¢ine alarak biiyiik topluluklara hitap etme konusunda basari
gosterdiler. Salt cocuk izleyicilere hitap etmeyerek cok kazangli bir sektor haline
geldiler. Rekabetin artmasiyla biiyiik animasyon film stiidyolar1 arasinda, teknik alt
yaptya yapilan yatirnmin artmasiyla animasyon teknolojisi de ¢ok siiratli ilerleme

gostermistir.

Cizgi film, animasyon genellikle ¢ocuk izleyicileri ¢agristirir. Fakat bu durum
Pixar, Dreamworks Animation gibi biiylik stiidyolarin etkileriyle 2000’li yillarda her
yas araligindaki topluluklara hitap eden animasyon filmler olarak kitlelerde animasyon
kavramina yeni bir bakis agis1 getirmistir. 2000’lerde ilerleme, gelisme sarf eden
animasyon sektoriinde, uzun siiredir sadece ¢ocuk filmlerinin hakim oldugu dénem
sona ermistir. Animasyon sinemasinin bu kendini gelistirme ve olgunlagsma siirecine
katkida bulunan teknolojiyle, animasyon yapimina olan teknik imkanlarin gelismesi
ve animasyon sanatina farkli bakis agilar1 sunmasi ¢ok tesirli olmustur. Bununla
beraber, ¢izgi animasyon olan Japon animeler de ¢izgi film algisini degistiren tiirler

arasindadir. Kiiltiirel olgular1 inceleyen, geleneksel anlatilarla, orijinal ¢izimleriyle
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animelere olan ilgi artmistir. Anime Japonya’ya Ozgli bir ¢izim sanati olarak
yayginlagmistir. Son yillarda, hemen hemen tiim yas gruplarinin begenerek animelerin

cesitli tiirleri de vardir. (Makal, 2022).

Sonugta degisen teknoloji ve toplumsal, kiiltiirel degerlerle, ¢izgi film
animasyon anime belirli bir yas araligt gozetmeksizin meraklilarinin gonillerini

fethetmeye devam etmektedir.

2.1. Animasyon Uretim Asamalar1

2.1.1. Modelleme

Ug boyutlu bilgisayar tarafindan iiretilen sanat, karmasik bir seydir. Bunu
oyunlarda, filmlerde ve televizyonda her zaman gériiyoruz, ancak gelecek vadeden Ug
boyutlu tasarimci veya oyun gelistiricisi i¢in tiim bunlar biraz g6z korkutucu olabilir.
Ug boyutlu modellemenin bireysel unsurlarini anlamaya baslamak igin biiyiik resmi
anlamaniz gerekir. U¢ boyutlu sanat ii¢ ayr1 dgeye ayrilir: modelleme (geometri),
isleme ve animasyon. Modelleme ve geometri, nesnelerin ve isgal ettikleri alanin
tanimidir. Bu kism1 anlamak, heykel yapmanin bazi yonlerini veya bir yiizeyin veya
nesnenin Ug boyutlu uzayda nasil aktigin1 bilmeyi gerektirir. Oncelikle, nesnelerinizin
ve geometrinizin i¢inde bulundugu alanin temel ilkelerini anlamalisiniz ve ardindan
bu nesneleri ve geometriyi olusturmak ve diizenlemek i¢in kullanabileceginiz araclar
o0grenmelisiniz. Modelleme, alandaki ilk adim budur, ¢iinkii geometri ve nesneler

olmadan islenecek veya canlandirilacak higbir sey yoktur.

2.1.2. Materyaller

Materyal, nesneye atanan seydir ve bu, yiiz diizeyinde atanir. Her ¢okgen
yiizliniin bir seri numarasi vardir ve buna daha sonra tiim bu pikselleri hesaplamak i¢in
gdlgelendirici kullanan bir malzeme karakteri atanir. Islem hatlari, malzemeler ve
golgelendiriciler, li¢ boyutlu grafiklerin muhtemelen en teknik ve en az "sanata dayal1"
kismidir. Iyi olan su ki, sahnelerimiz icin iyi malzemeler olusturmak amaciyla

mekanigin her kii¢iik detayini bilmek zorunda degiliz. Motorunuza yeni bir set takmak
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icin bujilerin nasil yapildigini bilmenize gerek yok; sadece nereye gittiklerini ve onlari

oraya nasil koyacaginizi bilmeniz yeterli olur.

Malzemeler ve godlgelendiriciler, U¢ boyutlu grafikler birbirinin yerine
kullanildigindan ¢ogu zaman karistirilir. Grafik islemeden bahsederken genellikle
birbirinin yerine kullanilirlar, ancak kesinlikle ayn1 sey degildirler. Materyal, 3 boyutlu
ve aydinlatma bilgilerini piksellere doniistiiren tiim hesaplamalar1 yapan bir render

islem hattinda yonetilen bir ag veya hesaplamalar y1gimidir.

Materyaller, amaglanan tasarima ulasmak icin secilerek kullanilan belli
kurallar kullanilarak diizenlenen igerigin gorsel veya yazili formlari olup bunlarla
iletmek istediginiz mesaj1 ya da igerigi yazili, gorsel, isitsel formlar1 tasiyan ortam

unsurlaridir. Materyaller cogunlukla gézden yararlanir ve goze hitap eder.

2.1.3. Efekt (Gorsel ve Ses)

Gorsel efektler, film yapiminda ve video yapiminda canli aksiyon c¢ekimi
baglami disinda goriintiilerin olusturuldugu veya manipiile edildigi siirectir. Gergekei
goriintiiler olusturmak i¢in canl ¢ekim goriintiilerinin ve diger canli ¢ekimlerin yani
bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiilerin 6gelerinin entegrasyonuna gorsel
efektler denir. Yeniden, ekstra tasarlanan gorsel efektler, gercek¢i goriinen ancak
yapilmast zor, pahali, zaman alici veya imkansiz olabilecek canli aksiyon
goriintlilerinin ve olusturulmus goriintiilerin (dijital veya optik,) entegrasyonunu igerir.
Filme almak i¢in, bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiilerin kullanildig1 gorsel
efektler, uygun maliyetli ve nispeten kullanimi kolay animasyon ve birlestirme
yazilimlarinin kullanima sunulmasiyla yakin zamanda bagimsiz film yapimcilari
tarafindan erisilebilir hale geldi. Bu deneysel animasyonda Izmir’ de bulunan saat
kulesinin video ¢ekimi yapilarak, uzay-zaman olgusunun sorgulanarak zamanin
anlamlar1 ve tarihsel siirecleri gosterilmistir. Bdylece tarihsel siireclerde insanin

zamana bakis agis1 anlatilmistir ve zamana hitkkmedilemedigi ifade edilmistir.

Ses efekti, filmlerin, televizyon programlarinin, canli performansin,
animasyonun, video oyunlarinin, miizigin veya diger medyalarin sanatsal veya diger
igeriklerini vurgulamak i¢in yapay olarak olusturulmus veya gelistirilmis bir ses veya

ses islemidir. Geleneksel olarak, yirminci yiizyilda foley ile yaratildilar. Foley, Sinema
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filmi ve televizyon yapiminda, ses efekti, diyalog veya miizik kullanilmadan belirli bir
hikaye anlatim1 veya yaratici nokta yapmak i¢in kaydedilen ve sunulan bir sestir. Terim
genellikle, kaydin kendisine atifta bulunmadan, bir kayda uygulanan bir siireci ifade
eder. Profesyonel sinema ve televizyon yapiminda diyalog, miizik ve ses efektleri
kayitlar1 ayr1 unsurlar olarak ele alinir. Diyalog ve miizik kayitlari, yankilanma veya
flanglama efektleri gibi uygulanan iglemlere genellikle "ses efektleri" denmesine
ragmen asla ses efektleri olarak anilmaz. Bu alan ve ses tasarimi, yirminci yiizyilin
sonlarindan bu yana olusturuldu. Bu calismada ses efekti goriintii zenginlestirmek

amactiyla materyaller birlestirilerek olusturulmustur.

2.1.4. Render

Renderlama (Olusturma), esasen 1siklar ve malzemeler gerektiren bir ekranda
geometriyi piksellere doniistiirmek. Isiklarin ve malzemelerin ayarlanmasi, 6ncelikli
olarak geometrinizi ekranda bir nesne gibi goriinecek olan piksellere doniistiirmek i¢in
yapilir. Malzemeler ve aydinlatma c¢ok derinlere inebilir, ancak amacinizin, bir oyun
icin gercek zamanli olarak veya bir video veya film i¢in bir dizi goriintiide, goriilecek
geometriyi ayarlamak oldugunu asla unutmayin. Isiklandirma veya igleme olmadan,

geometriyi hi¢ goremezdiniz.

Ug boyutlu bilgisayar grafikleriyle baglantili olarak "render" terimini siklikla
duyariz. Cogu zaman herhangi bir gercek 06znel agiklama yapilmadan ortalikta
savruluyor. Bir siire sonra (diyelim ki 10 yil), render in ne oldugunu anlamaya
basliyorsunuz, ancak onu sozliik benzeri terimlerle net bir sekilde tanimlamak zor
olabilir. Isleme, herhangi bir geometriyi (2 boyutlu veya 3 boyutlu) ekraninizda
piksellere doniistiirme veya bir goriintii dosyasina kaydetme eylemidir. Kulaga
inanilmaz derecede basit gelse de, bu islemi gergeklestirmek icin gereken
hesaplamalar inanilmaz derecede karmasik ve neredeyse 50 yildir gelistirilme
siirecindeler. 2 boyutli veya 3 boyutlu bilgisayar grafik paketinde geometriye dayali
olarak ekranmizda tek bir pikselin goériinmesini saglamak i¢in bircok hesaplama
gerekir. 3 boyutlu geometri ve isleme acisindan ilk 6nce anlamaniz gereken 6onemli
sey, ekraninizda gordiigliniliz seylerin aslinda ayni olmadigidir. Geometri gibi bir sey.
Kaputun altinda devam eden matematik islerinin gorsel temsilidir. Yiizeyleriniz ve

cokgenleriniz pikseller olmadan var olur, hepsi uzayda c¢izilmis noktalar ve
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matematiksel denklemlerdir. Ham hallerinde onlarla iligkili piksel yoktur, yalnizca
Kartezyen 1zgaraya dayal1 bir formatta bir grup say1 vardir. Bunu hatirlamak 6nemlidir,
¢linkili bunu yaparsaniz, ekraninizda gordiiklerinizle bilgisayarin gordiikleri arasindaki

mistik baglantiy1 ayirt etmeye baslayacaksiniz.

2.2. Zamanin Saat Kulesi Uzerinden Acilin

[zmir’in simgelerindendir, saat kulesi
Diin yolum o tarafa diistii;
Insanlar1 gézlemledim:

Bu siirde saat kulesi, bagka insanlara esin kaynagi oldugu gibi bana da esin
kaynagi oldu (Toy, 2011).

Eski caglarda kol saatleri yaygin bi¢cimde kullanilmiyordu, bu nedenle
meydanlara anitsal saat kuleleri yapilmasina gereksinim duyuluyordu. Tarihi siireglere
taniklik eden nice olaylar yasamis olan 122 yillik bu saat kulesi beni ¢ok etkiledi.
Anitsal bir saatin lizerinde zamani anlatmak, zamanm kavramini st tiste bindirerek
yansitmak fikri bana ¢ok cazip geldi ve bu deneysel animasyon filmi yaparak

gorsellestirdim.

Bu animasyonda uzay-zaman metaforunu ansal, siire¢sel, sayisal ve olay
anlamlar gorsellestirilerek zamanin gecisi nesnelerin hareketleri gorecelilik teorisiyle
de ilintili olarak tarihsel bakis agilar1 kollektif bellek baglaminda zaman ve var olusun
zaman illiizyonu imaj ine edilmistir. Glinlik yasantimizin parametrelerinde zaman
Olgen saat, takvim gibi araglar sayesinde kolaylikla zaman1 6lgebiliriz. Oysa zaman,
uzay-zaman kavramlari olduk¢a komplike olup derinligine inildikce mantigimizi ve
algilarimizi  zorlar. Bu animasyon, zamanin ontolojisi, soyutlugu {iizerine

odaklanmustir. Lineer zamani ve zaman algisini sorgulamistir.

Uygarligin gelismesiyle zaman kavrami insanin disinda bir olgu olmaktan ¢ikip
yasamlarimizin i¢ginde var olmustur; ancak zaman deneyimleyerek farkina vardigimiz
bir kavramdir. Yasam bi¢cimimizi zamana ve zamanin degisimine gore diizenleriz.
Zaman olgusu hemen hemen biitiin sanat dallarina konu olmustur, Siirrealizmin

onciilerinden olan Salvador Dali 1931°de yaptig1 ‘Bellegin Azmi’ isimli tablosunda
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zaman konusuna vurgu yaparak eriyen saatlerle zaman donglisiinli yerle bir etmistir.

Saat, somut ve zamani temsil eden en belirleyici semboldiir.

Bu animasyonda Biiyiik Patlama zamanin baslangici olarak kabul edildigi i¢in
ele alinarak gosterilmis olup zaman faktoriinde giines sistemindeki hareketler
gorsellestirilerek sunulmustur. Buradaki 1s1k gorseli ile anlatilmak istenen 1s1k, bir enerji
oldugundan 151k iizerinde zamanin hiikmii yoktur. Uzaya firlatilan roketin zamanda bir
cagi1 degistirdigi gosterilerek izleyiciye dogru uzanan bir zaman dizini olusturulmustur.
Zamansal gostergeler ve miladi takvimin goriintiisii animasyonda belirtilerek tarihsel
stireglere isaret edilmistir. Antik zamanda kullanilan kum saatiyle modern saat ile
medeniyetlerin zaman algilar1 agisindan kiyaslanmistir. Klimatolojik degisimler, gece
ve giindiiz gecisleri zamanin gectigini degisimle kavradigimiz i¢in betimlenmistir.
Insanm aya ayak basmasi bir tarihi diigiim noktas1 oldugundan bu animasyonda
seyirciye sunulmustur. izmir’de bulunan saat kulesinin konumu da New York sehrine
benzer zaman dilimine paralellik gosterir. Izmir ve New York sehirleri diinya {izerinde
ayni1 paralel eksende oldugu i¢in iliskilendirilmis olup 11 Eyliil 2001°deki ikiz kulelere
yapilan saldir1 ile eslestirilmistir. Ayrica Makal (2014) kitabinda, Truva Savasi’nda,
tarihi stiregte Truva kenti her yikilisinda yeniden insa edilerek zamana yenilmemistir.
Bu hikayedeki Akhilleus karakteri ile oliimstlizliik miti islendiginden bu deneysel
animasyonda zamanin sonsuzlugu dolayisiyla Oliimsiizliigli ve Truva efsanesinin
mitindeki Akhilleus’un Olimsiizliigii bagdastirilmigtir. Mitler, ayni zamanda bir
toplumun diisiince yansimasi olup toplumlarin sézIli kiiltiir mirasidir (Makal, 2014).
Truva Savasi, 11 Eylil 2001 olaylar1 benzer bir sosyolojik degisime yol agtigindan
teknolojinin gelismesiyle savas olgusu arasinda zamansal kiyaslama yapilmistir. Bu
olaylar, medeniyetler ¢atismasiyla insanlari ayristirmaya neden olmustur. Zaman iginde
insanlig1 etkileyen biiyiik olaylar (savaslar gibi) olsa bile zaman faktoriinde herhangi bir
degisiklige sebep olmaz, yani zaman hep ayni kalir. Bu deneysel animasyonda somut

kavramlar ve soyut kavramlar higlige girse bile zaman hep var olacaktir.
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SONUC

Bu deneysel animasyonda, zaman olgusunun ve animasyonun Onemi
vurgulanmustir. Insanlik tarihinin yasadigi sanayilesme ve modernlesmeyle uygarlik
stirecinin de etkisiyle zaman anlayigimizin standartlagtirilmast bu deneysel
animasyonla, insanoglunun gegirdigi sosyal ve kiiltiirel etkiler ifade edilmistir.
Sinemanin kollarindan biri olan animasyon, tarihi boyunca bilerek veya bilmeden
cizgisel, lineer zamanin otoritesine bagli kalmigtir. Bu ¢alismada, zamanin, hareketin,
zaman algisinin kavramsal agidan birbiriyle iligkisine isaret edilip zamanin insanlik
tarihindeki statik ve dinamik ¢izgilerine odaklanilmigtir. Bu odaklanmada,
insanoglunun eylemleri, i¢ dinamigi ve duragan yapisi tarihsel olaylarla

orneklendirilerek gorsellestirilmistir.

Animasyonda, tarihsel olaylar sebep-sonug iligkisi cergevesinde diinyaya
etkilerinin boyutlar1 akici sekilde aktarilmigtir. Sinemasal anlatim teknigi kullanilarak,

dogrusal hareketlilik yansimasiyla bu deneysel canlandirma olusturulmustur.

Kurguyla miimkiin kilinan, anlatim ve zaman igindeki hareket, izleyiciye
aslinda bir ¢esit zamanda yolculuk yapma imkan1 sunar. Bu deneysel canlandirma,
yasanan zaman deneyiminden kendimize ait zamansal mantigini kazanmasia ve
gelistirilmesine olanak tanir. Bu tiir zamansal mantiZin gelisimini incelemeden Once,
gercek zaman kavraminin katkisinin ele alinmasi, animasyonda zamanin kiyaslanmasi
yoniinden faydast bulunmaktadir. Burada sinemada oldugu gibi bu deneysel
canlandirmada da siireyi yakalama ve sunma durumu vardir. Burada giinliik hayatin
gercek zamanini deneyimlemenin gerceklik duygusu taklit edilmektedir. Modernite
sayesinde zaman olgusu saat ile temsil edilip, tarihin akis1 kronolojik bir diizen i¢inde

gosterilmistir.
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