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ONSOZ

Gorsel iletisim tasarimi, ¢izgi film/ani-
masyon, medya sanatlari, sinematik sa-
natlar, buna bagl olarak bunun egitimini
veren kurumlarin 6nemi, sinema ile tele-
vizyon reklamciligi ve egitim-ogretim gibi
alanlarin talepleriyle birlikte teknolojinin
de gelismesiyle artmistir. Bu nemin ge-
lecekte de giderek artacagl yoninde bir
egilimin oldugu gozlemlenmektedir. Bu
yUzden gorsel iletisim tasarimi, ¢izgi film/
animasyon, medya sanatlari ve sinema-
tik sanatlar alaninda akademik dizeyde
arastirma sonuclarinin paylasildigi yayin-
lara olan ihtiyac hem nitelik hem de sa-
yisal olarak guin gectikge artmaktadir. Bu
alanla dogrudan veya dolayli olarak ilgili
olan insanlar, akademisyenler, arastirma-
cilar ve 8grenim goren 6grencilerin Din-
ya'daki ve Turkiye'deki gelismeleri takip
edebilmeleri, yeni yéntem ve uygulama-
lari izleyebilmeleri ve var olan bilgilerini
arttirmalari icin bir kitaba ihtiyac oldugu
anlasiimistir.

“Cizgi film/animasyon ve gorsel iletisim
tasariminda yeni yaklasimlar, cizgi film/
animasyon teknolojisi ve araclar, cizgi
film/animasyon ve gorsel iletisim tasa-
nminda yeni uygulamalar, egitim ve rek-
lam mecrasinda gorsel iletisim tasarimi
ve ¢izgi film/animasyon, ticari boyutuyla
cizgi film/animasyon, animasyon ve diji-
tal sanat, goruntuleme bilimi, medya sa-
natlari, sinematik sanatlar ve dijital oyun
dunyas!” konu basliklar konusunda aras-
tirma ve uygulama yapllarak, elde edilen
bulgu ve deneyimlerin yaziya dokuldigu,
derlendigi bir yayinin hazirlanmasinin, bu
alandaki yayin boslugunu dolduracagi

dusunulmustdr. Bu gerekgeden hareket-
le “Gorsel lletisim Tasarimi ve Animas-
yon” kitabr hazirlanmistir.

“Gorsel iletisim Tasarimi ve Animasyon”
kitabi cok yazarli bir kitaptir. Kitap dene-
yimli akademisyen ve uygulayicilarin bilgi
ve deneyimlerini kaleme aldigi toplam 33
bolimden olusmaktadir. Kitabin icerisin-
de yer alan bdlumlerdeki bilgiler, basta
gorsel iletisim tasarimi ve animasyon,
iletisim, grafik tasarim, illustrasyon ve
sanat alanlarinda arastirma yapan insan-
lar, akademisyenler, 6grenciler ve sektor-
de faaliyet gosteren uygulayicilar olmak
Uzere her bireyi ilgilendirmekte ve ilgiyle
okuyabilecekleri konulari icermektedir.

Alaninda ender yayinlardan biri olarak
kabul edilebilecek olan bu kitap, yaklasik
olarak bir bucuk yil gibi bir strede hazir-
lanmistir. Bu kitabin olusturulmasinda
emedi gecen basta bolum yazarlarn cok
degerli hocalarim ve meslektaslarim ol-
mak Uzere, PEGEM A Yayincilik Mudurt
Servet Sarikaya'ya, Dumlupinar Univer-
sitesi Bilimsel Arastirma Projeler Komis-
yonuna ve Ogretim Gorevlisi Erdogan
Dizdar'a tesekkur ederim.

Levent Mercin
2016
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Girig

Baslangic yillarindan ginimuze degin 6nem-
li gelismeler gosteren canlandirma sinemasi
teknolgjinin de ortama dahil olmasiyla birlikte
kendi icinde de birtakim yenilikler, degisimler
gostermektedir. Calismada canlandirma’nin
bir sanat formu olmasi itibariyle bu alana
onemli derecede katki veren canlandirmanin
temel ilkeleri ele alinmistir. Calismanin sorun-
sall ise Isaac Kerlow'un canlandirmaya iliskin
“The Art of 3d Computer Animation and Effe-
cts” kitabinda ortaya koydugu 6 yeni ilkenin
analiz edilmesine dayanmaktadir. Bu ilkelerin
canlandirma sanati icin yeni ilkeler olmadik-
lart mevcut canlandirma ilkeleri icinde sayila-
bilecekleri belirtilmektedir. Bu amag dogrul-
tusunda oncelikle canlandirma sanatinin 12
temel ilkesi genel hatlaryla ele alinacaktir, bu
ilkelerin ortaya cikisi, igerikleri, canlandirma
sanatina olan katkilar degerlendirilmistir.

Calismanin devaminda ise Kerlow'un tekno-
lojinin gelisimiyle birlikte bUtin sanat dallar
gibi canlandirmada da ¢zellikle 3b bilgisayar
canlandirmada yeni bir dil ve yeni ilkelerin
gelistirilmesi gerekKliligine paralel olarak 6ne
sUrdigu yeni ilkeler ele alinmaktadir. Analiz
kisminda ise gorisme yontemiyle yapilan
calismada 6 ilkenin, canlandirma sanatinin
diger 12 temel ilkesiyle olan iligkisi, birbirleriy-
le ne kadar ortUstukleri ya da farklilastiklar
tartigilmistir. ileri strtlen yeni ilkelerin can-
landirma sanati iginde kullanim olanaklarinin
olup olmadigy, bu ilkelerin canlandirmaya yeni
bir ydnelim getirip getirmedigi incelenmeye
calisiimistir. S6zU edilen yeni ilkelerin tekno-
lojiye olan ihtiyaci daha da artinip gelecekte
canlandirmanin bazi turlerini olumsuz etkile-
yip etkilemeyecegi Uzerinde durulmustur.

Canlandirma sanati da dider sanat dallari gibi
kendi icinde birtakim dénusumler yasamak-
tadir. Bu ister iginde bulundugu ¢agin getir-
digi teknolojik yeniliklerden kaynaklaniyor
olsun isterse herhangi baska bir etkenden ol-
sun. Temel esaslar ayni kalmak kosuluyla her

sanat formunda gorulebilecek bu dedisimler
bahsettigimiz sanat dali iginde gegerliligini
korumaktadir.

Canlandirmanin 12 Temel ilkesi

Canlandirmanin temel ilkeleri dogru ve basa-
rl canlandirmalar yapilabilmesindeki temel
etkenlerden birisidir. ilkeler canlandirmanin
bir sanat haline donUsmesinde 6nemli bir
rol oynamislardir. Karakterlerin ya da hare-
ketlerin izleyici Uzerindeki etkisini belirleyen,
artiran bu ilkeler olmustur. llkelerin 1920'ler
ve 1930'lar arasinda olustugu soylenebilir. O
zamana kadar karakterlerin hareketlerinde
birka¢ teknikten yararlaniliyordu. Ancak ya-
rarlanilan bu teknikler canlandirma karakter-
lerin izleyicilerin ilgisini gekmesi konusunda
yetersiz kaliyordu (Akkuzhyna, 2008). Can-
landirmanin gelisimi igin yeni bir gizim yakla-
simi, teknigi gerekliydi.

ilkelerin olusumu canlandirma sanatinin en
pariltill dénemlerinde Walt Disney StUdyo-
su'nda olmustur. Bu donemde canlandirma-
nin bir sanat dali haline gelmesini ve ayni
zamanda Disney studyolarina yeni katilan
geng sanatgilann egitimi igin yapilan can-
landirmalarin, daha gergekei ve inandirici ol-
masini saglayan 12 temel ilke ortaya konul-
mustur. Bu sayede canlandirma 6grenimiyle
ilgili bilgilerin surekliligi ve sistemlesmesi sag-
lanmistir da denilebilir. Temel ilkelerin ortaya
konulmasl uzun sUren arastirmalar ve dogru
hareketlerin yakalanmasi cabalariyla stid-
yolarda calisan canlandirma sanatgilarinin
katkilariyla somutlasmistir.

Disney studyolarinda dretilmis ilk filmlerin
basarisi da bir nevi ilkelerin gdvenirligini ve
dogru hareket icin olusturduklar saglam re-
feransi test etmistir. Canlandirmanin temel
ilkelerine dayanak olusturarak Uretilmis ilk
filmle olarak Snow White, Pinocchio, Fan-
tasia, Dumbo ve Bambi filmleri sayilabilir
(Kerlow, 2009). Gunumuzde hizla gelisen ve
degisen teknoloji canlandirma sanatini da et-
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kilemistir hic sUphesiz ki, bu gelisimin yarat-
g1 sonuglar canlandirma sanatinda teknolo-
jinin daha gok surece dahil olmasi sonucunu
getirmistir.

Teknolojinin strece daha cok dahil olmasiy-
la birlikte ise Uretim bandi sUrecinin eskisine
oranla hizlandigi soylenebilir ve bununla bir-
likte calismalardaki gorsellik yonu itibariyle
farkli etkiler de olmustur. Zamanimizin yaygin
canlandirma tekniklerinden Ug boyutlu bilgi-
sayar canlandirma turinde ornegin gorselli-
gin daha cok 6n planda oldugu sdylenebilir.

Bu on iki ilkenin genel olarak iligkili oldugu bes
konu su sekildedir:

-hikaye anlatimi,

-oyunculuk ve/veya performans yonetimi,
-gercegdin temsili,

-temsil sanati ya da gercegin inandirici sekil-
de yaratimi ve

-hareket dizilerinin duzenlenmesi (Kerlow,
2009).

Canlandirmanin 12 ilkesi ise asagidaki gibi si-
ralanabilir:

-Ezmek ve Germek (Squash & Stretch)

-On Hareket (Anticipation)

-Sahneleme (Staging]

-Diz eylem ve Pozdan Poza (Straight Ahead
Action & Pose to Pose)

-Tamamlama ve Ust Uste binme (Follow Th-
rough & Qverlapping Action)

-Hizlanma ve Yavaslama (Slow In & Slow Out)
-Yaylar, dairesel hareket (Arcs)

-Ikincil Eylem (Secondary Action)
-Zamanlama (Timing)

-Abarti (Exaggeration)

-Boyutlu Cizim (Solid Drawing)

-Cazibe (Appeal) (Johnston ve Thomas,
1995).

Ezmek ve Germek (Squash & Stretch)

Canlandirmanin en hayati ilkelerinden birisi
Eziime ve gerilmedir. Hizla giden bir karakter
bir yuzeye carptiginda ezilirken o yizeyden
sektikten sonra ise gerilecektir. Ya da plastik

top 6rnegini ele alacak olursak yukardan bi-
rakildigindan zemine ¢arpmadan dnceki hali
topun en gergin oldugu pozisyonu olustura-
caktir. Ezilme ve gerilmenin derecesi karak-
terin agirhding, hizina, yapisina bagl olarak
degisecektir. Ornegin daha hizli giden bir ka-
rakter bir zemine garptiginda daha yavas gi-
den bir karaktere oranla daha ¢ok ezilecektir.
Ayni sekilde soft bir yapiya sahip oldugu var-
sayilan agir bir karakter ayni yapidaki hafi bir
karaktere oranla daha cok ezilecektir.

Gercek yasamda kati objeler hareket eder-
ken fiziksel formlarini korumaktadirlar. An-
cak, organik ve canli objeler, ne kadar kemiKli
olurlarsa olsunlar, hareket sirasinda sekille-
rinde kayda deger bir degisiklik gostermek-
tedirler. Bu duruma ornek olarak kolumuzu
siktigimizda ve dimdiz uzattgimizda pazu
kasindaki form dedisikligi verilebilir. Konusur-
ken, cignerken, gilerken insan yUzinde ya-
sanan sekil ve form dedisikligi de bu konuya
ornek olarak gosterilebilir. insan yizi esnek
bir form olarak jest ve mimiklerle farkll se-
killere girebilmekte ve kati, sert bir obje gibi
fizi sel formunu koruyamamaktadir (Thomas
ve Johnston, 1995).

On Hareket (Anticipation)

On hareket ya da tahmin seklinde gegen ilke
asll hareketten once izleyiciyi asll hareke-te
hazirlamak, ona asil hareketin gelecegini
hissettirmek icin yapilan hareket olarak de-
gerlendirilebilir. Bu hareket genellikle asil ha-
reketin tersi yonunde yapilan bir harekettir.
Ornegin yumruk atacak olan bir karakterin
kolunu arkaya dogru gcekmesi ya da ziplaya-
cak bir karakterin ziplamadan 6nce asaglya
egilip guc toplamasi gibi. On hareket
olmadan asil aksiyon gerceklesirse bu
izleyici icin sasirtici, sUrpriz yaratici  bir
duruma sebep olacaktir. Karakterlerin pek
cok fiziksel hareketinde dogru fiziksel
performansi olusturmak icin 6n hareket
oldukga gereklidir. insan algisi objenin ©n
hareketinden aldig bir ipucu araciligiyla
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hizli objeleri takip etmeye aliskindir bu sa-
yede objenin ters tarafa olan hareketini takip
edebilecektir (Lutha ve Roy, 2012).

Sahneleme (Staging)

Sahneleme canlandirmanin en énemli ilkeleri
arasinda yer almaktadir. Sahnelemeyle birlik-
te bir dusince tam olarak anlasilacak, agik bir
sekilde izleyiciye sunulmalidir. Sahnelemenin
kokeni tiyatro sanatina kadar dayanmaktadir.
Sahneleme esnasinda bir hareket izleyicinin
herhangi bir yanlis anlamasina imkan verme-
yecek sekilde olusturulmalidir. Oyuncunun
bir mimigi ya da baska bir hareketi izleyiciicin
gorulur ve anlasilir olmalidir.

Sahnelemede kompozisyonun basarisini al-
gllamanin bir yolu da karakteri siluet olarak
gormektir. EGer ki karakterin silueti izleyiciye
o karakter hakkinda bilgi veriyorsa sahnele-
menin basarili oldugu soylenebilir. Sahnedeki
izleyicinin odaklandigi noktada hicbir seyin
dikkati dagitacak nitelikte olmamasi gerekir
ve izleyicinin g6zUnun sahnedeki 6nemli olan,
vurgulanmak istenen yerde tutulmasi gerekir
(Roberts, 2011).

Diz eylem ve Pozdan Poza (Straight
Ahead Action & Pose to Pose)

Bu ilke de iki tur teknikten stz edilebilir. ilki
olan duz eylemde kullanilan teknik, canlan-
dirma ilk kareden baslanir ve pesi sira yeni
kareler gizilerek devam ettirilir. Her kare arka
arkaya cizilir. Bu teknigin avantajlari ve de-
zavantgjlari bulunmaktadir. Calismada son
karenin nasil bir sonuca ulasacagr kestiri-
lemeyebilir yani Dogaglamaya agik bir tek-
niktir. O nedenle ozellikle usta canlandirma
sanatcilarnin tercih ettigi bir yontem olarak
gorulebilir. Sonunda canlandirmanin nereye
varacaginin tahmin edilememesi surpriz, sa-
sirtict sonuglara da yol acabilir. Su sicramas,
alev gibi efekt canlandirmalarinda tercih edi-
len bir yontem olarak gorulebilir. Ozellikle bu-
yUk studyolardaki ekip halindeki ¢alisma igin

uygun degildir bu yontem. Yapilan canlan-
dirmada geri donulUp bir degisiklik yapilmak
istenildigi zaman pozdan poza da oldugu gibi
bir iki kareyi dizeltmek yetmez butin cizi-
min tekrarlanmasi gerekebilir. Bu teknik daha
cok klasik canlandirmalar icin uygun olan bir
teknik olarak degerlendirilebilir 3d bilgisayar
canlandirmasi igin gok uygun degildir.

DUz eylemin avantajlarindan biri de canlan-
dirmaya hareketlilik, yasam katmasidir. Bu
yontem pozdan poza yodntemine gore can-
landirmanin  zamanlamasi ve beklenmedik
guzel surpriz igin daha yaraticidir (Webster,
2005).

Pozdan poza tekniginde ise canlandirmaya
baslanmadan 6nce yapilacak sahneler plan-
lanir. Hangi sahnenin nerede baslayip nere-
de ve hangi zamanda bitecegi bellidir.  Bu
yaklasimda 6nce ug pozlar belirlenir usta
canlandirma sanatcilari bu pozlan cizdikten
sonra ara karelerin ¢izilmesi islemi ise ara ¢i-
zerlere birakilir. Bu yaklagimda didz eylemin
aksine bir hata yapildiginda sadece oradaki
kareleri dUzeltmek yeterli olacaktir. Sahnenin
neredeyse tamamini yeniden cizmeye gerek
olmayacaktir. Karakterin hacmi, agirhgi, za-
manlamasi gibi unsurlari bu yontemle daha
kontrol altindadir.

Canlandirma surecinde yaratimak istenen
kurguyla ilgili olarak kimi zaman DUz Eylem ve
Pozdan Poza yontemleri birlikte de kullanila-
bilmektedir. Béylece DUz Eylemin ve Pozdan
Poza yontemlerinin avantajlarindan bir arada
yararlanilabilmektedir.

Tamamlama ve Ust {iste binme (Follow
Through & Overlapping Action)

Canlandirma sanatinda ilk dénemlerde yapi-
lan calismalarda sahneye giren bir karakter
hareketini tamamlayip durdugunda tamamen
donarak cansiz bir hal aliyordu. Bu gok kati bir
hareketti ve gergekci gorinmuyordu. Can-
landirma alanina 6nemli katkilari olan Walt
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Disney bu soruna iliskin ilk ¢c6zUm 6nerisini
getirmistir. Walt Disney karakterin vicudun-
daki her parcanin ayni anda durmayacagini
soyleyerek, farkll pargalarin birbirinin pesi
sira hareketlerini tamamlayacagini ifade et-
mistir. Bu soruna yonelik olarak gelistirilen
Follow Through (Arka Arkaya Takip) ve Over-
lapping Action (Ust Uste Binme) adi verilen
bu yontemlerin; hangisinin canlandirma su-
recinde tam olarak nerede bittigi ve digerinin
nerede basladigl bilinmemekteydi (Thomas
ve Johnston, 1995).

Ust Uste binme hareketi ise; karakterin par-
calarinin hepsinin ayni anda durmasi yerine
parcalarin hareketlerinin arka arkaya devam
edip, bir hiyerarsi icinde durmasi ile olus-
maktadir. Bu sekilde bir bitis harekete bas-
lamadan once kullanilan, izleyiciyi harekete
hazirlayan 6n hareket (Anticipation) prensi-
biyle iglev anlaminda benzesmekteydi. On
Hareket ilkesinde oldugu gibi Ust tste binme
eylemi de hareketin dogal yolla bitisini sag-
lamaktaydi. Anlik bir zaman iginde devamliligi
kesilen bir hareket yerine, asamali olarak de-
vam eden ve yine bu dogrultuda sonlanan bir
hareket goze daha cok hitap eden bir nitelik
kazanabilir.

Ust Uste binme hareketiyle ilgili olarak yavas
bir canlandirmada yumusak gecisler gerek-
meyebilir. Bu nedenle yavas bir canlandir-
mada kullanilmayabilir. Ancak daha siddetli
ve hizli bir canlandirmada Ust Uste binme
hareketi canlandirmaya akicilik katilmasina
yardimci olacaktir.

Bircok karakterin birlikte dans ettigi bir sah-
nede ayni canlandirma, hareketler defalarca
takip edilirken eger karakterlerin bazilarinin
hareketleri bir ya da iki kare Ust Uste bindirilir-
se onlarin hareketleri cok daha fazla canli ve
akici gorunecektir. Sonug olarak bu karakter-
ler digerleriyle olan senkronizasyonun digina
¢ikacaklardir ve tam bir birlikten ziyade daha
az mekanik olacaklardir (Whitaker ve Halas,
1987).

Hizlanma ve Yavaglama (Slow In & Slow
Out)

Hizlanma ve yavaslama ilkeleri canlandir-
mada hareketlerin dogala yakin olmasinin
saglayan eylemlerden ikisidir denilebilir. Ka-
rakterlerin hareketlerinin hizi sabit degildir.
Bu hiz degiskendir. Dogada organik canlilarin
hareketlerinden yola ¢ikildiginda hareketlerin
bu ilke dogrultusunda isledigi gorulebilir. Ha-
reket once yavas baslar devaminda giderek
hizlanir ve hareketin bitimine dogru tekrar
yavaslayarak durur. Bu ilkeye gore hareketi
gerceklesmeyen nesneler sadece mekanik
nesnelerdir. Mekanik ya da robotik hareket-
lerde hareketin hizlanma ve yavaslama sek-
linde dedil de duz bir sekilde ayni hizda de-
vam ettigi gorulebilir.

Yavaslama ve Hizlanma, eylemin baslangi-
cinin ve sonunun yavaslayisindan meydana
gelmektedir. Hareket bu yolda ertelendiginde
hizli bir efekte ulasilir. Bu ilke hareketlerde
mekanikligi dnlerken hareketin akici ve dogal
gozukmesini de saglayacaktir. Canlandirma
sanatgisi canlandirma da ug karelerin aralari-
nin ara resimler ile doldururken bu ara gizim-
lerin zamanlamasini ayarlayarak hizlanma ve
yavaslamay! gerceklestirir (Thomas ve Joh-
nston, 1995).

Yaylar, Dairesel Hareket (Arcs)

Canlilarin hareketleri genellikle diz-dogrusal
bir yol izlemek yerine dairesel, yay seklinde
bir yol izlemektedir. Daha 6nceki canlandirma
prensiplerinde oldugu gibi bu prensipte can-
landirmanin daha dogal daha akici olmasina
yardimci olunmaktadir. Bu dairesel hareket-
lerle izleyicinin g6zUunde onun aliskin oldugu
hareketlere benzer o dogrultuda bir izlenim,
bir algi saglanmis olur. Ancak bazi hareketler
yay seklinde bir yol izlemeyebilirler. Calisan
makinelerin hareketleri ya da robot hareket-
lerine benzeyen hareketler de bu yay sek-
linde yol izlemeyen hareketler kategorisine
girebilmektedirler.
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Canlilardaki dairesel hareketin nedeni bel-
ki de su sekilde aciklanabilir; hareket eden
t0m canlilar aslinda birbirine bagl uzuvlardan
olusmustur. Bu uzuvlar genellikle iskelet sis-
teminin bir pargasi olan eklemlerle birbirine
ve ana govdeye baglidir. Bu eklemli baglanti-
nin dogal sonucu olarak, uzuvlar eklem nok-
tasinin etrafinda dairesel bir hareket yaparlar.
Tum bu nedenlerden 6tUrU bir canlandirma
film galismasinda canlandirilan karakterlerin
izleyiciler tarafindan dogal ve akici algilana-
bilmesi icin her tUrlU karakter animasyonu
bu edrisel gizgilerle yapilmak durumundadir
(http:/www.vertigo.com.tr/).

ikincil Eylem (Secondary Action)

Ikincil eylem, sahnede bulunan karakterin
ana hareketini, asil eylemini tamamlayan ha-
reket olarak adlandirilabilir. Ana eylem ikincil
eylemle birlikte daha guglu ve daha vurgulu
hale gelir. Asil eylemi pekistiren, onu des-
tekleyen bir eylemdir. Ornegin bir karakterin
oturdugu yerden kalkarken saglarini geriye
toplamasl, konusurken hafi ce yuziund kasi-
masi ikincil eyleme ornek olarak verilebilir.

Ikincil eylemin en biyuk avantajlarindan bi-
riside karaktere bir kisilik kazandirmasi ya da
onun kisiligini daha guclu hale getirmesidir.
Ikincil eylemin bir diger 6zelligi de karakterin
psikolojik durumuna iliskin ipuclarini iceren
bir takim jestler olmalandir. Ornegin bir ka-
rakter konusurken ayni zamanda burnunu
kasiyorsa karakterin ilgisinin dagilmis oldugu
izlenimi bu eylemden anlasilabilir. Bu konuya
iliskin baska bir 6rnek vermek gerekirse; bir
karakter yururken saatine bakiyorsa ikincil
eylem olan saate bakma eylemi psikolgjik bir
jest olarak, karakterin acelesi oldugu bicimde
aciklanabilir (Maestri, 1999).

Zamanlama (Timing)
Zamanlama canlandirma prensipleri icinde

sahnedeki bUtun algiyl, duyguyu degistirme-
si, yonetmesi yonuyle en dnemli prensipler-

den biridir. Bir karakterin hareketinin ne za-
man baslayip ne zaman bittigi yani ne kadar
sUrdigu seklinde kisa bir tanimlama yapila-
bilse de aslinda icerdigi anlam bundan cok
daha genigtir.

Hareketin hizi hareketin arkasindaki fikrin
izleyici tarafindan algilanmasi icin ne kadar
iyi oldugunu tanimlar. Zamanlama nesnenin
buyuklugund ve agirhgini yansitir ve bunlarla
birlikte duygusal bir anlam da tasiyabilir (Las-
seter, 1987). Zamanlama izleyiciye karaktere
iliskin s6zU gegen bu ipuglarini vermektedir.
Ornegin kilolu bir karakterle zayif bir karak-
terin hareketleri ayni olmamaktadir. Agir olan
karakter her zaman icin daha yavas hareket
edecektir. Bunun yaninda zayif, hafi bir ka-
rakter ise gok daha seri, hizl bir sekilde hare-
ketini tamamlayabilmektedir.

Abarti (Exaggeration)

Canlandirma sanatinin 6ne ¢ikan ilkelerinden
biriside abartidir. izleyicinin izledigi sahnede
algilamasi gereken ya da canlandirma sanat-
¢isinin vurgulamak istedigi yerler abart ilkesi
dogrultusunda verilebilir. Bu sayede iletilmek
istenene mesaj daha kolay bir sekilde izleyi-
ciye ulastiriimig olur.

Hareket halinde olan veya icinde hareket ba-
nndiran gercek kutlelerin gevresinde, gozle
goruldigu halde tanimlanamayan ancak, ke-
sinlikle algilanan bir enerji gizgisi bulunmak-
tadir. Bu enerjinin yogunlugu ve rengi, ha-
reketlerinin hizinin, yumusakliginin ve ifade
ettigi duygunun algilanmasini saglar. Canlan-
dirmada objeyi cevresinde bir enerji var gibi
gostermenin yolu abartidan geger. Gerek ciz-
gi gerekse bilgisayar canlandirmada enerjiyi
u¢ resimlerin arasinda kullanmaya “canlan-
dirmada abartl” denilmektedir. Abartiyi yara-
tan objelerin deformasyonu degildir. Abartida
genel olarak sivi dolu balon mantigr uygulanir.
Kutle deforme olur ama hacim degismez (De-
deal, 1999).
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Boyutlu Cizim (Solid Drawing)

Bu ilke daha ¢ok geleneksel canlandirma da
kullanilan bir ilke olarak degerlendirilebilir.
Karakterin canlandirmanin her asamasinda
oran olarak ve diger ozellikleriyle bir devam-
lilk gostermesi gerekir. Karakterin hacmi bir
kareden digerine dedismemelidir. Eger ci-
zimlerde farkliliklar olursa bu durum izleyicini
gtzinden de kagmayacaktir. GUnumuzde U¢
boyutlu bilgisayar canlandirmada karakterin
ozelliklerini korumasi daha kolay olmaktadir.
Cunkd Ug¢ boyutlu canlandirmada Kkarakter
modellenerek olusturulmakta ve canlandir-
ma sirasinda karakterin yapisinda onun for-
munu taninmayacak hale getirecek cok bu-
yuk degisimler olmamaktadir.

Boyutlu cizim elle ¢izim doneminden gelen
temel prensiplerden biridir. Usta canlandirma
sanatgilarinin figd c¢iziminde sikica bagh ol-
dugu bilinen temel ilkeler; bir karakter cizimi-
ne baslandigi zaman karakterin her zamanki
ayni basit yapisiyla baslaniimalidir. Temel
sekiller anlasilir, anlamli hatlar olusturularak,
hareketin cizgisi goz 6nunde bulundurula-
rak, karakterin agirligina ve pozuna uygun
sekillerde birlestiriimelidir. TUm bu ozellikle-
rin tamami; perspektif, karakterin hacminin
olusturdugu anlam olaganustu bir seklide
birbiriyle tutarl, bagintiidir. Bagka bir anla-
timla canlandirmanin 24 karesindeki butun
cizimler ayni karaktere benzemelidir (Luhta,
2012).

Cazibe (Appeal)

Cazibe deyince; cekici bir kalite, hos bir ta-
sarnm, anlasilabilirlik ve yalinlik akla gelebilir.
Goz her zaman cekici olana kayar ve
izleyen kendine cekici gelene baktgi
sUrece gordugu seyden keyif alir. Cekici
gelen sey ornegin garpicl ve kahramanca
bir figir de olabilir koti niyetli  bir
karakterde olabilir. Ornegin bir filmdeki k&t
kadin karakter Urpertici ve dramatik oldugu
kadar cekici olmalidir. Aksi durumda bu
karakter izleyenin ilgisini cekmeyecek ve

izleyenin bu karakteri izleme olasiligr duse-
cektir (Thomas ve Johnston, 1995). Karakter
cekiciligi; karakterin ne kadar inandirici, gok
yonlu ve biricik (essiz) olduguyla ilgilidir. Ka-
rakter gekiciligi karakter ile izleyici arasindaki
duygusal bagi kolaylastirir. Cekici karakter-
ler iyi gelismistir; ilging kKisiliklere, davranis
ve eylemlerini ydnlendiren belirgin bir takim
istek ve ihtiyaglara sahiptirler. Cazibeli ya da
itici karakterlerin performanslar izleyenleri
etkiledigi surece cekicidirler (Kerlow, 2009).

Isaac Kerlow ve Ug¢ Boyutlu Canlandir-
ma Sanati Igin One Surdigu Yeni likeler

Dijital sanatin 6nculerinden biri olarak kabul
edilen Isaac Kerlow, dijital teknolojiyi gele-
neksel tekniklerle birlestiren bir film yapim-
cisi ve sanateidir. Kerlow 1995-2004 yillan
arasinda film yapimi, canlandirma ve oyun-
larda yeni medya kullanimi Gzerine Disney'de
calismistir. Akademik kariyerinin basinda Bil-
gisayar grafigi departmaninin ve New York
sehrindeki Pratt enstitisindeki interaktif
medya departmaninin kurucusudur. Kerlow
ayni zamanda bu enstitideki en geng profe-
s6rddr. Bunun yaninda o ayni zamanda aka-
demik alanda da pek cok ilke imza atmistir
(http://www.artof3d.com/abouthtml  Erigim
tarihi: 10.03.2016).

Kerlow Singapur'da bulunan Nanyang tekno-
loji Universitesinde Sanat, tasarim ve Medya
okulunun kurcularindandir. Kerlow, halihazir-
da Singapur Earth of Observatory'de akade-
mik hayatina devam etmektedir. Prof. Kerlow
alaninda yeni fikirle yaratan farkl kitaplarin
yazaridir. Bunlardan birisi olan “The Art of 3D
Computer Animation and Effects” Cin, Ja-
pon, Rus ve Kore dillerine gevrilmistir (Kerlow,
2002).

1930'larda geleneksel canlandirma teknikle-
rinin bir araya getiriimesinden sonra, canlan-
dirma alanindaki teknikler ve stiller s6z konu-
su ylllara gore degismis ve guncellenmistir.
Teknolgjinin gelismesiyle birlikte butin sanat
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bicimleri, canlandirma da dahil, yeni diller ve
yeni ilkeler yaratarak oldukga gelismistir. Bu
nedenle Kerlow artik orijinal ilkelerin yeniden
yorumlanmasi ve genisletilmesinin gereklili-
gine vurgu yapmaktadir. Dolayisiyla Kerlow,
buglnin yeni canlandirma stillerine, teknik-
lerine ve imkanlarina hitap eden birkag yeni
ilkenin eklenmesi gerektigini dusUnmektedir.
Bu nedenle bilgisayar canlandirmasi icin “Si-
nirl canlandirma, Sinematografi, YUz canlan-
dirmasi, Gorsel stil, Hareket harmanlama ve
Kullanici kontrolld canlandirma” gibi baslik-
lari igeren birkag yeni ilke dnermektedir. Bu
ilkeleri agagidaki sekilde aciklamigtir (Kerlow,
2009).

Sinirli Animasyon

Canlandirma sanatinin ik ylllarinda kisit-
I kaynaklara hitap eden ve uzunca bir sire
akici hareketi iletmede yetersiz bir stil olarak
gorulen sinirh animasyon, yillar iginde genis
bigimsel bir repertuar ile etkileyici bir bigim
olarak gelismistir. Sinirli animasyonun en bi-
linenleri Japon animeleri (T-X) ve 1960'1arin
geleneksel Hanna-Barbera tarzindaki Ameri-
kan televizyon animasyon dizileridir. Anime-
de, hareket kapasitesinin zenginligi; durgun
sahnelerin rizgar efekti ile sUslenmesi; yuz
ifadelerinin minimal animasyonu; sabit vi-
cutta yUz ifadelerinin asirn abartilmasi; arka
plan hareketinde diugumlenen animasyon
karakter donguleri; hizlandinlmis hareket
bindirme; hareket ve hizin temsili ve abar-
tlmis terleme, kizarma, titreme araciligiyla
duygusal durumlarin sembolik anlatimi gibi
teknikleri igeren sinirli animasyon teknikleri
kullaniimaktadir. Bu tekniklerin gogu bilgisa-
yar animasyon tekniklerine kolayca uyarla-
nabilir. Ozellikle televizyon animasyonlari ve
bagimsiz animasyonlar sinirli canlandirmanin
etkileyici gicunden yararlanmaktadir.

Sinematografi ve kurgu

Kerlow, bilgisayar animasyonun sahnede ka-
meranin ve aydinlatmanin benzersiz kontro-

lGnU sunarken, dogrusal olmayan kurgu da
gorintU sirasi yapllanmasinda kolaylk ve
esneklik sagladigin dustnmektedir. Bu gelis-
meler, hikdye anlatminin gerceklesebilmesi
icin sinematografinin gorsel dilinin ve kurgu-
sunun kullaniimasini saglar. Tripod Uzerindeki
kameranin, sahnedeki aktorlerin performan-
sini kaydettigi erken sinema ve animasyon
gunleri ve kurgunun, yapilan gekimlerin 6n-
ceden belirlenen sirasina gore birlestirildigi
donemler geride kalmistir. Sinematografi ve
kurgu bilgisayar animasyonunun ¢ok dnemli
bilesenleridir ve sadece karakterlerin per-
formanslarini kayit etmek igin degil, hikaye
anlatmada da aktif bir sekilde kullanilabilirler.

Yiz Animasyonu

Yuz ifadeleri beden dilinin ayricalikli bigim-
lerinden biridir bu nedenle karakterlerin du-
stince ve duygularini kolayca yansitirlar. Ug
boyutlu bilgisayar animasyonu, diger ani-
masyon teknikleriyle karsilastinldiginda, goz
yuvalarinin, goz kapaginin ve kigik kaslarin
ince hareketleri de dahil yiuz animasyon
kontrolind daha guclu bir sekilde sunar.
Bu teknik UstinlUk, animasyon yapilmadan
once, yUz ifadelerine uyumlu sozIUk gelisti-
rerek artirnilabilir.

Kerlow, yUz animasyonunun yaratiminda
Psikolog Paul Ekman ve digerleri tarafindan
gelistirilen Yiz Eylem Kodlama Sistemi'nin(-
FACS) yararli bir kaynak oldugunu belirtmek-
tedir. YUzuklerin Efendisi'ndeki Gollum karak-
terinin ifadeleri (6rnegin “iki Kule” referans
olarak verilebilir) FACS kullanilarak kodlan-
mistir. FACS kizginlik, korku, UzUnty, tiksinme,
mutluluk, sUrpriz ve kicik gorme olmak Uze-
re yedi evrensel duyguyu temel almaktadir.

Karakterin yuz ifadeleri, ifadelerin ve duy-
gularin yogunlugu arasindaki iligkiyi akilda
tutarak bu temel duygularla ayarlanabilir. Bu
duygularin animasyonu, karakterin duygusal
profillerinin gizimiyle daha da kuvvetlendirile-
bilir.
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Gorsel Stil

Kerlow, U¢ boyutlu bilgisayar animasyonun-
da gorsel stilin, gergekgi stil icinde canlan-
dirmadan ¢ok daha genis bir anlama geldigini
vurgulamaktadir. Yeni teknolajiler, animasyo-
nu bugunun en oncd, yaratici disiplini yapan
pek c¢ok artistik stilin kesfedilmesini saglar.
Gorsel stil gorsel gelisim asamasi boyunca
sabittir ve 6rnegin, belirli kdltirin, artistik
hareketin ya da tarihsel donemin gorsel ya-
pitaslarini yeniden yorumladigimizda, hikaye
anlatim araci olarak da kullanilabilir. Ayrica
gorsel stil yeni ve uygun oldugu zaman hika-
yeye etkileyici guc ekler. Diger bir ifadeyle
Kerlow, basarili bir animasyonun 1940'larin
Disney tarzi gizgi filmleri gibi olmasi gerektigi
fikrinin eskile de kaldigini dusunmektedir.

Karma Hareket

lyi bir bilgisayar animasyonu, hareket tutar-
liigina sahip olmalidir fakat bununla birlikte
cesitli hareket stilleri ile de zenginlestirilebilir.
Bugun hareketi, farkll kaynaklardan kolayca
harmanlamak ve goklu animasyon teknikle-
rini bir hareket Uzerinde birlestirmek mUm-
kundur. Ornegin ¢izgiyi gercekei hareketlerle
basarili bir sekilde harmanlanabilir ya da per-
formans yakalama ve stilize edilmis animas-
yon karisimi bir arada kullanilabilir. Ug boyutlu
karakterlerin hareket kontrolleri igin pek gok
bilgisayar animasyon teknigi vardir. Bu hare-
ket kontrol tekniklerinden bazilari dogal ola-
rak keyframe animasyonun igerigi ile birlik-
te galisirlar. Digerleri, hareket dinamikleri de
dahil, bilimsel simdlasyondan 6ding alinan
prosedure bagl animasyon yontemlerine ih-
tiyag duyar. Bugun bilgisayar animasyonlari,
farkli bilgisayar animasyon tekniklerini ve
Uretim yontemlerini tek bir projede birlestiren
melez bir calisma alani iginde gelistirilirler. Bir
bilgisayar animasyonu planlamada onemli
asamalardan biri de, belirli bir projede gerekli
hareketleri uygulamak igin en uygun teknigi
ya da teknik takimini segmektir.

Kullanici KontrollG Animasyon

Her eylemin ayrintii ve dikkatli sekilde plan-
lanarak olaylar zincirinin icine yerlestirildigi
bilgisayar animasyon filmlerinden farkli olarak,
bilgisayarda animasyonlarin ve son eylemlerin
kontrolu ve platform (altyap)) oyunlari
oyuncularin ellerindedir. Oyun, oynanan oyun
gibi segenek imkani saglayan hikayenin goklu
konularini sunar ve bu, oyuncuya, yapmaya
karar verdigi hareket ne olursa olsun, ¢alistigi
mUkemmel animasyonu yaratmak icin bir guc
saglar. Oyunlar, kullanici kontrolli animasyon
ve anlati animasyonunun birlesimidir.

Bilgisayar animasyonundaki yaraticiliklardan
biri, oyunlarin dogaglama yonu ve anlatisi
arasinda, diger yandan ise sabitlenmis olan
ve kullanici kontrolU arasinda denge bul-
maktir. Onceden ayarlanmis ve dinamik kul-
lanici kontrolli kameralarin birlesimi, oyunlar
icin essizdir. Kullanici kontrolli animasyon,
duzgun bir sekilde tepki atiglarina bolunebi-
len yerlesik beklentiler ile birlikte guglu ani-
masyon dongullerine dayanir bircok veya
(6zellikle) bugunun oyun aletleri (motorlari)
animasyon donguleri arasinda gegisi kolay-
lastirabilir. Nintendo’nun Mario'su veya SE-
GA'nin Sonic the Hedgehog'u gibi klasik oyun
cizgi filmlerinin iyi hareketli donguleri 6rnek
olarak verilebilmektedir. Kisisel olarak yer-
lestirilen bos ve dingin konumlarina ragmen
bicimlendiriimis animasyon ile gercekgi hare-
ketleri birlestirirler.

Galismanin Amaci ve Yontemi

Calisma kapsaminda canlandirma sanatina
iliskin olarak ozellikle U¢ boyutlu bilgisayar
canlandirmayla birlikte yeni canlandirma il-
kelerinin ortaya konulup konulmayacag ele
alinmistir. Bu gergevede Isaac Kerlow'un “The
Art of 3d Computer Animation and Effects”
kitabinda ortaya koydugu 6 yeni ilke analiz
edilmektedir. Bu ilkelerin teknolojinin yarat-
g boyut oraninda canlandirma igin yeni il-
keler olup olmadigr arastinlmistir. Calismada
ileri strulen hipotez olarak bu ilkelerin aslinda
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yeni ilkeler olmadiklar mevcut canlandirma
ilkeleri icinde sayilabilecekleri belirtimekte-
dir. Canlandirmanin 12 temel ilkesi iginde bu
ilkelerin kimi ilkelerle ayni anlama geldigi iddia
edilmektedir. ilkelerden birkaginin belki yeni
ilke boyutunda ele alinabilecedi ve bunun da
ozellikle U¢ boyutlu bilgisayar canlandirma
icin sdylenebilecedi belirtiimektedir.

Gorsel sanatlar gelisimleri stresince farkl
gelismelerden etkilenmeye acik bir alan ol-
muslardir. Tarihsel sirec icinde matbaanin
icadindan, gorUntlnin sayisallasmasl asa-
masina kadar birgok gelisme gorsel sanat
dallarini etkileyen gelismelerden olmuslardir.
Canlandirma sanati da bu gelismelerden pa-
yina duseni almistir. Daha oncede deginildi-
gi Uzere canlandirmanin bir sanat olmasinda
onemli rolU olan ilkeler gunUmUzde teknolgji-
nin de etkisiyle birlikte yeniden sorgulanabi-
lir. Fakat Kerlow'un 6ne strdigu ilave ilkelerin
alana gok fazla yenilik getirip getirmedigi bu
anlamda tartismaya aciktir.

Calismanin ydntemi bu amag dogrultusunda
nitel arastirma yontemlerinden birisi olan go-
rusmedir. Bunun nedeniileri surdlen yeniilke-
lerle ilgili gorus farkliliklarinin neler oldugunu
ortaya koymaya ¢alismaktir. Farkl kisilerden
alinan goruslerle birlikte ilave edilen ilkelerin
gerekli mi gereksiz mi oldugu, canlandirmanin
temel ilkeleriyle bu ilkelerin benzerlik géste-
rip gostermedigi gibi konularda veri toplamak
amaclanmaktadrr.

Gorusme (interview) teknidi, bir konu hak-
kinda, ilgili Kisilerden sorulacak sorular bag-
laminda bilgi toplamaktir. Gorusilecek Kisi
sayisi ve konularin neler olacag, arastirma
konusuna ve amaca bagl olarak degisebi-
lir. Bu teknik bir takim 6zellikleri bakimindan
yogun gozlem teknigi igerisinde uygulanan
bir tekniktir (Aziz, 2011). Gorismeler dogrul-
tusunda oncelikle gérisme sorular hazirlan-
mistir. Sorular ileri sUrUlen hipotez dogrultu-
sunda, onu aciga gikaracak, verilen cevaplarin
hipotez de ileri sUrUlen konuyu dogrulayip

dogrulamadigini belli edebilecek sekilde ha-
zirlanmistir. Gorusme formunun hazirlanma-
sinda bazi kurallara dikkat edilmistir. Bunlar,
sorularin kolay anlasilabilir olmasi, odakKii
sorularin hazirlanmasi, yonlendirmekten ka-
¢inma, gok boyutlu soru sormaktan kaginma,
farkli tUrden sorular yazma, sorulari mantikli
bir bigimde duzenleme gibi ilkeler olmustur.
Gorusmeler; arastirma konusu, gérismenin
yapildigi bireyler gibi bircok dediskene gore
farkli nitelikler tasiyabilir. Bunlara bagli ola-
rak da gorismeye yonlendiren formun farkli
ozellikler tagimasi normaldir (Yildinm ve Sim-
sek, 2013).

Gorusulen kKisilerin verdikleri bilgileri tespit
etmek ve aradaki farklarn ortaya koymak
icin gbrUsme turlerinden birisi olan “Yapilan-
dinlmig Gorisme” tird kullanilmistir. Katilan
kisilerden gorisme formunda hazirlanmig
sorular dogrultusunda cevap vermeleri bek-
lenmistir. Katiimcilar iki temel kategoriye ay-
nimiglardir. 1. Grup canlandirma sanatiyla ilgili
akademisyenlerden olusmaktadir ki bu grup
galigmada "A" olarak kodlanmistir. 2. Grup
ise canlandirma sektorUnde calisanlardan
olusmaktadir bu grup ise “B" olarak kodlan-
mistir galismada. iki ayr grubun segilmesinin
temelinde bir grubun ¢alismayla ilgili olarak
canlandirmanin daha gok teorik yonuyle ilgili
olmasi bulunurken diger grubunda canlandir-
manin uygulamali yénayle ilgili olmasi yer al-
maktadir. Bu iki ayn gruptaki gérusmecilerin
konuya farkli agilardan bakabilecekleri dusu-
nUImUstar. Her gruptaki gorismecinin kendi
alani dogrultusunda calismaya yon verecegi
hesap edilmistir. Boylece ortaya ¢ikacak go-
rus farkliliklari tespit edilmeye ¢alisilmistir.

Nitel arastirmalarda amac¢ sayisal sonuclar
elde etmek degil, incelenen konuyu daha
derinlemesine anlamaktir. Bu amag dogrul-
tusunda amacli drnekleme yolu izlenmistir
¢UnkU nitel arastirmalarda hedeflenen, ev-
rende olmasi gereken zenginlik ve gesitliligi
calismaya dahil ederek, arastirma evrenini
butin nitelikleri ile temsil ettigi dusundlen
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butuncul bir resim elde etmektir. Bu nedenle
arastirmada gorUsmeler canlandirma sekto-
runde ve akademik alanda bilinen ve uzman
8 katlimciyla gerceklestirilmistir. Gérisme-
nin uzunlugu ve sorularin sayisi ile dogru
orantili olarak gérismeci sayisi belirlenmistir.
Yapilan gorusmelerde Kerlow'un canlandirma
sinemasi igin 6ne surdugu ilkelerle ilgili olarak
katiimcilara bes soru sorulmus ve konuya
iliskin gorusleri alinmistrr.

Bulgular

Katihimcilarin - Teknolojinin  Geligiminin
Canlandirma Sanatina Etkisine lligkin
Gorusleri

Gorusmeye katilan katilimcilarin hepsi tek-
nolojik gelismisligin ses, goruntu kalitesi ve
rotoskop teknolgjisi gibi teknik olanaklarin,
gorsel zenginlik ve ekonomik anlamda can-
landirma sanatina olumlu etkileri oldugunu
vurgulamaktadirlar. Teknolojik gelismeyle bir-
likte canlandirma sinemasinda kullanilan baz
asamalarin gereksiz duruma distigu goril-
mektedir. Akademisyen katilimcilardan biri
canlandirmay su sekilde tanimlamaktadir:

“Canlandirmanin amaci yalnizca bir dykiyu
anlatmak degildir. Bir dykuyu teknik ve tek-
nolojik gelismelerden yararlanarak en carpici
haliyle kendi Uslubu icerisinde gorsel hafizay!
da etkileyecek sekilde anlatmasidir” (A1).

Sektor katlimcilarindan birisi ise sayisal
alanda hayatimizi kolaylastirmak icin tasarla-
nan bilgisayarlarin, bir sire sonra animasyon
alaninda da yeni bir malzeme oldugu Uzerin-
de durmaktadir. Hatta kara kalem animas-
yon sanatinda bile bilgisayarla gelen yeni-
likler, ¢calisma alanlarini kigultmads, gizgi film
sanatcilarina oldukga fazla zaman kazandir-
mistir seklinde teknolojik gelismelerin olumlu
roline deginmistir. Bir baska sektor katiim-
cislise; su an klasik animasyon kalitesinde 3
boyutlu bilgisayar animasyonlarinin yapilabil-
digini ve 3 boyutlu animasyonun daha kolay

oldugunu disUndigund soylemistir. Bunun
nedeni olarak ise yapim asamasinda degisik-
lik yapmanin daha kolay oldugu ve daha etkili
degisiklikler yapilabilecedi dusUncesini ifade
etmigtir.

Teknoloji, Uretimi kolaylastirarak buyuk ekip-
ler yerine bireysel Uretimi yayginlastirmistir.
Maliyetin dusmesi canlandirma sanatinda
milyon dolarlik yatinmlar yerine dusuk bit-
celi islerin de Uretilmesini saglamistir. Bunun
yansimasl olarak gerekli is gucU azalmis,
dretim artmistir. Diger taraftan katilimcilarin
biytk c¢ogunlugu teknolojinin canlandirma
sanatina getirebilecegi tehlikelere dikkat
cekmektedir. Bu tehlikelerin basindaki faktor
teknolojiye dayali tek tiplesmis Uretimin art-
masidir. Katiimcilardan biri canlandirma sa-
natinda tektiplesme tehlikesiyle ilgili olarak;
“Teknolgjinin gelismesiyle birlikte ulasilan kit-
lenin buyumesi nitelikle ters orantili olarak
calisir. Buna enflasyon deniyor ve ¢ogaldikca
sUruye katilma yuzdesi buyudigu icin aydin-
lanma etkisi ortadan kaldinyor. Bu nedenle
teknolgjinin Uretileni kimliksizlestirmede de
dnemli bir payr oldugunu soylemek gereki-
yor. Boyle diustniyorum c¢unkyd sanatcilar
toplumun iginden cikarlar fakat birlikte yuru-
yemezler. CUnki aydinlatma gorevleri vardir.
insan olarak 6nderligin gérevini Ustlenirler.
Kalabaligin icinde olarak yol gosteremezsiniz.
Onde ve riske girmis olmaniz gerekiyor. Bunu
da kalabaligin kurallar ile yapamazsiniz. Tek-
noloji bu alanlarda kalabaliga ulasmanin yolu
olarak kullanilir” (A2) seklinde gorus bildirmig-
tir.

Katlimcilardan sadece birisi  teknolgjinin
canlandirma sanatinda yaraticihdr arttrdigini
ifade etmistir. “Teknoloji canlandirma alanina
dogru kullanildiginda hiz katmis, yaraticiligi
arttirmis ve animasyonla uygulama alaninda
ugrasan kitlenin artmasina neden olmustur.
Teknoloji animasyona ayni zamanda sanat
disinda farkli alanlarda da bulunabilme olana-
g vermistir. Animasyon filmlerindeki hareket
ve fizi sel olaylar daha iyi kotarilmakla bera-

363



364

Gorsel lletisim Tasarimi ve Animasyon

ber ozellikle gizgi film ve stop motion gibi di-
ger alanlardaki Uretimi azaltmistir. 3 boyutlu
bilgisayar animasyonun yapim agisinda daha
kolay bir surec icinde bulundugu dusunslu-
yor. Ancak teknoloji diger animasyon turleri
icin de kolaylik vermistir ve ¢izgi film ile stop
motion turlerinde da animasyon bekleyen
onemli bir izler kitle vardir” (A3).

Negatif etkileme anlaminda deginilen bir ko-
nuda sanatsal kalitenin dusmesi ifade edil-
mistir, bunun yaninda az elemanla ¢ok is
yapilmaya galisildigi da belirtimektedir. Fakat
bu gibi olumsuz etkilerin yaninda genel ola-
rak teknolgjik gelisimin canlandirma sanatina
olumlu etkisi oldugu gorusu agirlik kazanmis-
tr.

Klasik Canlandirma Tirinde Uygulanan
12 Temel llkenin Ug Boyutlu Bilgisayar
Canlandirmada Kullanimina lligkin Kati-
hmcilarin Gorigleri

Gorusme yapilan kisiler klasik canlandirma
t0rUnde uygulanan 12 temel ilkenin teknik
ya da stil ayrimi gozetmeksizin canlandirma
sanatinin en temel kurallarini belirlemek igin
ortaya konulan prensipler oldugu goristni
paylasmaktadir. Dolayisiyla katiimeilar bu
ilkelerin, Uc boyutlu bilgisayar canlandirma-
da da ayni sekilde uygulanabilecegini ifade
ederken, 12 temel ilke konusunda bazi gorus
ayriliklan da bulunmaktadir. Ornegin katilim-
cilardan biri ilkelerle ilgili gdrisini su sekilde
ifade etmektedir:

"2 ilke olarak listelenen eylemler temel
prensip degildir. izleyici algisinda isteneni
olusturabilmek igin kullanilan hareketlendir-
me taklitleridir. Canlandirma yapacak olanin
senaryosu ile anlatmak istediklerine gore bu
algr taklit teknikleri tercih edilerek kullanilir ya
da kullanilmaz. Canlandirma tamamen ger-
cekUstu bir yaklasimdir ve gercekisty yak-
lagimlarda teknik ve ilkesel uygunluk olmaz.
Uc boyutlu canlandirmalar, teknolojik getiri-
lerinin olaganUstulugu ile klasik canlandirma-

nin cok ilerisinde sunumlar elde ediimesini
saglar. Ornegin vektorel cizimlerde boyut ve
piksel sorunu ya da zoom mesafesi problemi
yoktur. Ayni anda onlarca yuzlerce kame-
ra ve 1sik birlikte kullanilarak gercek zamanli
kurgu yapilabilir’(A2).

Bir diger katiimci temel ilkeler arasinda can-
landirma sanatinda mutlaka olmasi gereken
ilkeleri “sahneleme, cazibe, abart, zamanla-
ma ve ezilme/gerilme” olarak agiklamakta-
dir. (B1) Ornegin ayni katilimcer konuya iligkin
“llkeler icinde pose to pose olmazsa olmaz
degil. Ug boyutlu animasyona uygun diisme-
yen ilkeler yoktur. 3 boyutlu animasyonda
yuz ifadesi ve gozler daha etkin hale geldi.
Gozlerin hareketleri isi canlandiracaktr, ise
bir sicaklik katmaktadir’(B1) derken, gérisme
yapllan akademisyenlerden bir digeri temel
prensiplere ekleme yapilabilmesi icin hentz
erken oldugunu dusUnmektedir:

"Animasyonla ilgili 12 temel prensip azim-
sanmayacak olcide genis ve yoruma aglk
yapilardir. Dolayisiyla hangi teknikle galisma
yapilirsa yapilsin bu 12 prensip icerisinde
bulunabilir. Ekleme yapmak elbette mUm-
kandur. Ancak bunun igin saninm VR ve AR
galismalarinin biraz daha gelismesi ve sinema
dinyasina girmesini beklemek gerekecek-
tir'(A3).

Kerlow'un Ortaya Koydugu Yeni ilkeler
Hakkinda Katilimcilarin Dastnceleri

Gorusme yapilan katilimcilarin ilgili soruya
verdikleri yanitlar incelendiginde hem sektor-
de hem de akademik alanda ¢alisan katilim-
cilarin agirlikli olarak Kerlow'un 6ne surdugu
ilkelerin hali hazirda canlandirmanin 12 ilkesi
icinde var oldugu ve daha 6nce konulmus il-
kelerle 6rtUstigu gorusunde birlestikleri dik-
kat cekmektedir. GorUsmeye katilanlar bu
sayilanlarin birer ilke olmalarindan ¢ok, birer
teknik olarak gorulebileceklerini ve dolay-
siyla bu asamada bunlarin kullanilmasinin bir
zorunluluk olmadigr dustncesini ifade ettik-
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leri gorulmektedir. Katlimcilarin ¢codu Ker-
low'un yeni ilkeler ekleme konusunda biraz
acele etmis oldugu ve yeni ilkelerin neden
gerektigi konusunda ikna edici gerekgeleri
henUz sunamadigi gorusund paylasmaktadir.
Ornegin sektorde calisan katilimcilardan biri
bu ilklerin aslinda birer inceleme ve dnerme
olduklarini ifade etmektedir. "Animasyonun
12 prensibinin  bilgisayar animasyonunda
nasil uygulanacagini anlattigl kisimlar olduk-
¢a faydall ve basarilidir. Ancak, ekledigi yeni
prensiplerini biraz gereksiz buldugumu soy-
lemek zorundayim. Fikri ilk ortaya attig yil-
lardaki (2002-2003) canlandirma sektérine
baktigimizda, insanlarda bilgisayar animas-
yonuna karsi muthis bir heyecan ve beklenti
oldugunu unutmamak gerekir. Bu yeni tek-
nigin vaad ettikleri ve beraberinde getirdigi
heyecanla Uzerine kafa yorulmus ve kaleme
alinmis oldugunu distniyorum. Kesinlikle
iyi niyetli bir yaklasim, bundan siphem yok.
Teknolojinin bazi geleneksel is kollarina yeni
yaklasimlar ekledigi gercegi, analitik dusun-
ce ve yeniden yorumlanmasi gereken seyler
varsa bir an 6nce yapiimali refle siyle birles-
tidi igin ortaya ¢ikmis gibi geliyor bana. Cun-
kU ortaya koydugu yeni prensiplerin hic birisi
aslinda canlandirmanin temelleriyle alakall
degil. Hepsi ya metod ya da teknik farklilikla-
ra vurgu yapan analizler ve 6nermelerdir’(B4).
Benzer goriUste olan baska bir katilimci du-
sUncelerini su sekilde aciklamaktadir.

"Kerlow'un yazisinda bahsettikleri bana yeni
ilkeler degil de sanki yeni birtakim teknik-
ler gibi geldi. Bunlarin televizyonda dizi ¢gizgi
filmlerin Uretimini hizlandirabilmek igin tasar-
lanan ya da bilgisayarin imkanlar ile gelistiri-
len bazi hareketlendirme teknikleri oldugunu
dusuniyorum’(B2).Buna ek olarak bir diger
katiimci “Adi ilke olarak sunulan bagliklar za-
ten hali hazirda 2D canlandirmalarda var olan
uygulamalardir dogal olarak da 2 boyutlu
canlandirmadan 3 boyutluya gegiste yer al-
miglardir. Bunlar ilke degil izleyici algisi igin
tercih edilen tekniklerdir'(A2) seklinde goru-
sUnd belirmigtir.

Bu goruslerle birlikte mulakat yapilan kisi-
lerin sadece biri Kerlow>un ortaya koydugu
ilkelere farkl bir perspektiften yaklasmak-
tadir. «Kerlow'un ortaya koydugu ilkelere
katillyorum ¢cunkU daha 6ncede dedigim gibi
teknoloji sayesinde kullandigimiz 3 boyutlu
karakterleri daha organik kullanabiliyoruz ve
buda 3 boyutlu animasyondaki limiti ortadan
kaldirdi. Boylece animasyon yapiminda daha
fazla kontrol kazandik"(B3).

Katilimeilarin Kerlow'un ileri Stirdiiga il-
kelerle Geleneksel Canlandirma llkeleri
Arasindaki Benzerlige Iligkin Digunce-
leri

Gorusme yapilan katilimeilarin gogunda Ker-
low'un ortaya koydugu ilkelerin geleneksel
canlandirma ilkeleri icinde yer aldigi gorisu
egemendir. Kerlow'un ilkelerinden bazilarini
ornek gostererek, bunlarin aslinda gelenek-
sel canlandirma ilkeleriyle 6rtistigunu ifade
etmektedirler. Ornegin katilimcilardan biri si-
nematografi ve kurgu ile sahneleme ilkesinin
icerik olarak birbiriyle ayni anlama geldigi be-
lirtmektedir (A3). Buna benzer bagka trnek-
lerin de verilebilecegi ifade edilmistir. Benzer
sekilde sinirli animasyonun da daha ¢ok bir
yontem olabilecegi gorusu goze carpmakta-
drr.

Bir katilimci bu soruya iligkin olarak su gorusu
ortaya koymaktadir. “Kerlow'un ileri sirdugu
ilkeler aslinda teknik olarak bir yenilik sunma-
maktadir. Ornegin farkli tekniklerin kullanil-
masi gok eski donemlerde de vardi. Bugin de
benzer prensipler kullanilarak filmle Uretili-
yor. Yalnizca teknolojinin gelismesi ve iyi kul-
laniimasiyla bunlar kendi ortamlari igine daha
iyi entegre olmus gibi gbrunuyorlar. Ancak 12
prensipteki mimikler ve hareketler ile ilgili ki-
simlar uygulamazsaniz son derece tekdize
de kalabilirler. Ornegin staging ile sinema-
tografi ve kurgu ortUsmektedir. Buna ben-
zer gesitli baska ornekler de bulunabilir’(A3).
Bunun yaninda sinirl canlandirma ile ilgili bir
diger katiimeinin gorisu su sekildedir. "Hem
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Kerlow'un ileri strddgu ilkeler, hem de gele-
neksel canlandirma ilkeleri arasinda bulunan
sinifl canlandirma, benzerligi  6rneklemesi
acgisindan 6nemlidir. Sinirfll canlandirmada
akici hareket stz konusu degildir. Belli bol-
geler sabit tutularak yalnizca hareket eden
uzuvlar Uzerinde caligilir. ik cikis nedeni kla-
sik canlandirmada (cell animation tecnique)
isciligi en aza indirmek ve daha kolay Uretim
modeli olusturmak igindir. Sonralar yapaylik
etkisi canlandirmanin temel 6zelligine uygun
oldugu icin Uslup olarak benimsenmistir. Sa-
ninm Kerlow bu ilkeyi de bilgisayar oyunlar
dogrultusunda disunmustur(A1). Belirtilen-
lere ek olarak "YUz Canlandirmasinin” da ozel-
likle 3 boyutlu canlandirma baglaminda yeni
bir ilke olmaktan daha cok yeni bir teknik ola-
rak dusunulebilecegi de ifade edilmistir(B1).

Katiimcilardan agirlikli olarak Kerlow'un ne-
rilerinin geleneksel ilkelerle benzer olduklar
ya da bunlann yeni ilkeler sayilamayacak-
lari aslinda yeni yontemler ya da teknikler
olduklari yoénundeki gorusler hakimdir. Fakat
bunun yaninda stzU edilen dnerilerle gele-
neksel ilkeler arasinda bir benzerlik olmadigi
gorusy de belirtiimektedir(B4). Bunun yanin-
da canlandirma sanatiyla ilgili olarak soyle bir
yorum da dikkate deger gortlmektedir. “12
prensip, daha cok canlandirma tasarlanirken
lezzetini arttirmak icin harekete katilan tek-
niklerdir. Zaten temelde de bunlarin cogu sa-
dece bir 6neriden 6teye gecemezler. Sonug-
ta canlandirma sanatgilari, her sanat dalinda
oldugu gibi sanatin tabiati geregdi bir 6zgurlu-
ge sahiptirler ve bu kurallara bagl kalmadan
da canlandirma yapabilirler. Fakat Kerlow'un
yazisinda bahsettikleri ise bana daha ¢ok bu
meslekte dogan teknik ya da uygulama se-
Killeri ile ilgili yenilikler gibi geldi"(B2).

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Canlandirma sanatinda Kerlow'un 6ne sir-
digu ilkelerin geleneksel ilkelerle iliskisini ir-
deleyen bu calismada, sektorde ve akademik
alanda calisan katilimcilarla derinlemesine

mulakatlar gergeklestirilerek bazi sonuglara
ulasiimistir. Calisma kapsaminda ulasilan so-
nuglann ilki teknoloji ve canlandirma sanat
iliskisine yoneliktir. Katiimeilarin ¢ogu tek-
nolajinin canlandirma sanatina olumlu kat-
kisi oldugu gorusundedir. Katiimeilara gore
teknolgjinin canlandirma sanatina en buyuk
katkisi maligyetlerin dismesi olmustur. Diger
taraftan teknolgjinin canlandirma sanati igin
getirdigi olumsuzluklarin da olabilecegi bazi
katiimcilar tarafindan dile getirilmistir.

Calisma kapsaminda ulasilan ikinci sonug ise
klasik canlandirma tUrUnde uygulanan 12
temel ilkenin U¢ boyutlu bilgisayar canlan-
dirmada kullanimina iligkindir. Katilimcilarin
bu konudaki dustncesi 12 ilkenin ayni sekil-
de U¢ boyutlu bilgisayar canlandirma iginde
kullanilabilecegi yonundedir. Bu ilkelerin can-
landirmanin genel kurallarini belirleyen ilkeler
oldugu ve dolayisiyla sadece Ucg boyutlu can-
landirma tUrinde degil bitin canlandirma
tUrlerinde de uygulanabilecegi dusUncesinin
hakim oldugu gorulmektedir.

Kerlow'un ortaya koydugu yeni ilkeler hak-
kinda katiimcilarin gérusleri incelendiginde,
bu ilkelerin, mevcut 12 temel ilkeyle 6rtisti-
gu yonunde yanitlar verdikleri gordlmektedir.
Katilimcilara gore Kerlow'un ileri sirdugu ilke-
ler, yeni bir ilke olmaktan ¢ok birer teknik ya
da yontem olarak dusundlmelidir. Dolayisiyla
Kerlow'un 6nerilerinin, ¢ boyutlu canlandir-
ma sanatl igin gerekli olmadigr gérisinde-
dirler. Son olarak katiimcilarin cogunda Ker-
low'un ortaya koydugu ilkelerin geleneksel
canlandirma ilkeleri icinde yer aldigi gorisu
egemendir. Sinematografi ve kurgu ilkesi ya
da sinirli canlandirma gibi Gneriler 12 prensip
icinde degerlendirilebilirler.

Sonug olarak bu calisma, Kerlow'un canlan-
dirma sanati igin ortaya koydugu Gnermeler
hakkinda sinirli bir 6rneklem grubuyla ger-
ceklestirilen gérusmelerden elde edilen bul-
gulara dayanmaktadir. Bu konuda farkll or-
neklem gruplar Uzerinde gerceklestirilecek
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nicel galismalar daha farkll sonuclar ¢gikara-
bilir. Bu nedenle yapilacak karma galismala-
nn konuya iliskin daha genis bir perspektif
kazandirarak akademik literatUre katki sag-
layacagl dusUnUlmektedir. Buna ek olarak
canlandirma sanatinin gelisim dogrultusunda
gerek ilkesel gerekse teknik ve yontemsel
yeni gorusler ifade edilebilir. Yeni goruslerin
ortaya cikmasi suphesiz canlandirma sana-
tinin degisimlere uyum saglamasi igin gerekli
olabilir. Degisen tarzlar dogrultusunda ilkele-
rin esnetilebilecedi ya da degistirilebilecegi
de gz 6nUne alinmalidir.
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Isaac Kerlow'un Canlandirma Sanati igin
Onerdigi Yeni llkelerin Incelenmesi

Canlandirmanin 12 temel ilkesinin 1930'larda
ortaya konuldugu gtz 6nune alindiginda, o
yillardan ginumuze kadar teknoloji alaninda-
ki gelismelerin sonucunda bilgisayarin, can-
landirma filmlerinin Uretiminde kullaniimaya
baslanmasiyla birlikte, bu ilkelerle ilgili birgok
degisimin ve gelismenin yasandigini soyle-
mek mumkunddr.

Bilgisayar teknolojisinin birgok alanda oldugu
gibi canlandirma alanina da getirmis oldugu
degisimle birlikte, Isaac Kerlow The Art of 3d
Computer Animation and Effects kitabinda
bu temel ilkelere bazi eklemeler yapmistir.
Kerlow bu ilkeleri sinirli animasyon, sinema-
tografi, yuz animasyonu, gorsel stil, karma
hareket ve kullanici kontrolld animasyon ola-
rak siralamaktadir.

Bu ¢alismada canlandirmanin 12 temel pren-
sibi ve onlarin teknolojiyle olan iligkisine ilave
olarak, Isaac Kerlow'un Ug boyutlu bilgisayar
canlandirmasi igin ortaya koydugu 6 ilkenin
ve bu ilkelerin temel ilkelerle olan benzerlik-
leri, canlandirma sektorinde ve akademik
alanda c¢alisan kisilerle gerceklestirilen derin-
lemesine mulakatlarla karsilastinimall olarak
ele alinmistir. Gerceklestirilen gorismeler so-
nucunda Kerlow'un dnermelerinin gogunun
temel on iki ilkeyle ayni dogrultuda oldugu
tespit edilirken, sadece bir kaginin yeni tek-
nik ya da yontem olarak kabul edilebilecegi
soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Canlandirmanin Temel
Prensipleri, Disney, Isaac Kerlow, Ug Boyutlu
Canlandirma, Yeni Prensipler

Abstract

Analysis Of New Animation Techniques
Introduced By Isaac Kerlow

If one considers the fact that basic princip-
les of animation were introduced in 1930s, it
might be possible to assert that as a result
of technological developments since 1930s,
these principles have been experiencing
many changes and improvements through
the use of computers in the production of
animation films

As a conseqguence Isaac Kerlow has introdu-
ced some new principles in his book, The Art
of 3d Computer Animation and Effects, Ker-
low lists these principles as limited animati-
on, cinematography, facial animation, visual
styling, and motion blending and user-cont-
rolled animation.

In addition to twelve basic principles of ani-
mation and the effects of technology on
them, this study mainly focuses on a com-
parative analysis of six principles introduced
by Isaac Kerlow for 3d computer animation
and similarities between six new techniques
and 12 basic principles through interviews
made with people working in animation sec-
tor and university. The results of interviews
demonstrates that although most principles
show a great similarity with basic principles,
a few of them could be regarded as novelty in
the art of animation.

Keywords: Basic Principles Of Animation,
Disney, Isaac Kerlow, Three Dimensional Ani-
mation, New Principles



