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Ozet

Cizgi film ve animasyon teknikleri sadece yaratici endistrilerde degil, tip gibi
bircok alanda da kullanilmaktadir. Bugiin animasyon, diinyada en hizli bly(-
yen ve en karli sektorlerden biridir. Sektérdeki bu yeni is kapasitesi, teknoloji
alanindaki gelismelere paralel olarak biiyimektedir. Sinemanin bir yan kolu
olarak gelisen animasyon ancak simdilerde tasarim siirecinde genisleyen yara-
tici endlstrinin 6nemli bir unsuru olmustur. 1908'de tamami anime edilmis ilk
cizqi film Emile Cohl tarafindan yaratildigindan beri, 2D beyaz ve siyah goriin-
tilerden, (st derece gercekei 3D resimlere kadar olaganistl gelisme goste-
ren animasyon, dyle ki bazen gercek filmlerden ayirt edilmesi zordur. ister bil-
gisayar ortaminda ya da geleneksel teknikle Gretilmis animasyon olsun, konu
sadece biyk film projeleri Gretmekle ilgili degildir. Uygulamalardan reklamci-
liga, web sitelerinden miizik videolarina ve 6tesine kadar uzanan alanda cesitli
medya kanallarindan talep géren bir disiplindir. Bu nedenle, teknoloji deste-
ginde hizla gelisen bu alanda calisacak elemanlarin yetistirilmesi, hem pazarin
dedisen taleplerine hem de 6grencilerin yonelmek isteyecekleri 6zel alanlara
bagli olarak gelisim gostermektedir. Bu 6grencilerin beceri, uygulama ve geri
bildirimlerle takdir ve degerlendirme disiplini saglandiginda, gercek piyasa ih-
tiyaclari sorununu ¢c6zmek anlamina gelmektedir. Bu makalede, bircok 6nemli
6grenme ve 6gretme stratejilerine genel bir bakisi sunulmaktadir: yeni gelisen
anime etme yontemleri, yaraticilik siirecinde kiiresel ve sanatsal etkilesimin
izlenmesi, uygulamalardaki son edilimler ve bu stratejilerin 6grencilerin egi-
timinde daha iyi ¢oziimlerle nasil bilgilendirilmeleri gerektigi anlatilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: animasyonda yeni edilimler, animasyon egitimi, sanat
egitimi.
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RECENT TRENDS IN TEACHING ANIMATED
CARTOONS AND ANIMATIONS

Ayse Nesrin AKOREN*

Abstract

Animated cartoons and animation techniques are used not only in the creative
industries but also in many other areas such as medicine. Today animation is
one of the fastest growing and most profitable industries in the world. New
business capacity in the industry is growing in line with advancesin technology.
Animation developed as a side branch of the cinema, but is now an important
component of the design process within the wider creative industries. Since
the first Fully animated cartoon was created in 1908 by Emile Cohl, there has
been phenomenal progress in animation from 2D white and black images to
high realistic 3D pictures that sometimes are difficult to differentiate from
real movies. Whether computer generated or traditional animation it is not
just about producing big movie projects. It is a discipline in demand across a
range of media channels, from apps to advertising, websites to music videos
and beyond. Therefore, staff who work in these areas as well as students need
to be trained to help sustain this rapidly growing field and meet the changing
and varied requirements of the market. This means providing students with
the skills, practice and feedback to assess and evaluate the discipline, then
apply that to solving real market needs. This paper presents an overview
of several important learning and teaching strategies: evolving new anime
methods, tracking of global and artistic interaction in the process of creativity
and recent trends in applications and how these strategies should inform
learners for better solutions.

Keywords: new trends in animation, education of animation, education of art.
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Giris

Animasyon arka arkaya birbirini takip eden baglantili hareket karelerinin sani-
yelik sire icerisinde bir canlandirma eylemidir. Canlandirma denmesinin ana
temelinde de iste bu olmayan goriintilerin cesitli tekniklerle yaratilmasi yat-
maktadir. Ginimizde animasyon egitimi geleneksel yéntemlerin disina cikil-
diginda, sirekli gelisen ve yenilenen teknik donanimlarla zenginlesmektedir.
Yaratim sirecindeki uygulamalar geleneksel, dijital 2D ya da 3D, vb. teknikle-
rinden olusmaktadir. Ancak bu asamalari besleyen bircok etken vardir. Orne-
gin, 6zgln bir animasyon yaratmak icin sadece teknik donanim ve bilgi yeterli
olmamakta, tam anlamiyla detayli sanatsal birikim ge¢misini de siirecler iceri-
sinde edinmeyi gerekli kilmaktadir.

Cizgi canlandirmanin temelini plastik sanatlarin olusturmasi (simdilik)
nedeniyle sanat adina yapilan calismalar, ifade giicliniin plastik sanatlarin
disinme ve sunus mantigi ile sekillenip yogunlastirilmasiyla sunuldugu
eserlerdir (Dedeal, 1999: 26).

Tiketime yonelik arz ve talep dengesi, animasyon film Gretimini de siirekli
yeniliklere ve sinirlarini zorlamaya yoneltmektedir. Bu nedenle, canlandirma
Uretimi siki bir laboratuvar ortaminda deneyleme ve analizler sonucu varsa-
yimlara ulasmaya benzetilebilir. Animator hikdyeyi hayata gecirirken, hare-
ketlenecek her bir karakterin roliini gercekte nasil olmalari gerekiyorsa ona
gore tasarlamaktadir. Animatorlerin cok iyi birer gozlemci olmalari, gercegi-
ne benzer form ve uzay (dizlem) arasi iliskilendirmeyi siirekli takip etmeleri
gerekmektedir. Bu etki - tepkinin dogru yansitilmasi sonucunda canlandirma,
reel gorlintilerden olusan sinema film 6rneklerine yakin dogallikta izleyiciler-
le bulusmakta ve basariya ulasabilmektedir. Canlandirma sinemasi adiyla da
anilan animasyon bircok alanda kullanilmaktadir. Animasyon bir sinema filmi
ya da cizgi film olarak Gretilmesinin disinda bilgisayar ortaminda 6zel efekt-
leri yaratmada, televizyon programlarinda, video oyunlarinda, reklam amacli
tanitim calismalarinda, egitime destek icin akan gorsellerin hazirlanmasinda,
tip alaninda, vb. ortamlarda kullanilmaktadir. Uretilen driinler (canlandirma
calismalar) bu sekilde daha genis kitleler tarafindan paylasilabilmekte ve kul-
lanimi anlaminda daha az masraf ya da zamandan tasarruf ettiren bir cesit bilgi
yayma sistemi olmaktadirlar. Bu kadar genis yelpazede servis saglayabilen ani-
masyonun egitimi de diizenli olarak yeni taleplere acik olabilmelidir.

Gorsellik ve gorsellestirme sistemine bagli gelisen animasyon egitimi ve-
rilirken diizenli olarak sektor ihtiyaclarini g6z ardi etmeden degisimlere ve
yeniliklere acik olmak durumundadir. Bu nedenle, gelismeleri yakindan takip
etmek ve bunlari ders programiicine almak gerekmektedir. Globallesme sonu-
cu hem (ilke hem de diinya pazarlarinda rekabet edebilmek icin, sadece yete-
nekli 6grencilerle egitimi siirdiirmek yeterli olamamaktadir. Yeni teknolojileri
bilen ve uygulamalarinda basarili sonuclara ulasabilecek dgrencilerle egitimi
sonlandirmak, sektoriin diinya pazarindan rekabetten pay edinebilme gibi bir
etkisine de neden olacaktir.
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Animasyon Egitiminde Odrenme ve Egitim Stratejileri
Ogrenme Stratejileri

Canlandirma alanindaki streglere bakildiginda, mekaniklerin ve onlari an-
laml kilan sanatsal isleyisin bileskesi sonucu saglikli sonuclara ulasildigi goz-
lemlenmektedir. Bu noktada, animasyonun geleneksel yontemlerinin egitim
slrecinde yeri son derece 6nemlidir. Animatorlerin bir formun ¢ boyutlu
alanda (uzay) yer edinisini en iyi sekilde algilayabilmeleri manuel ya da dijital
ortamlara transferlerini saglayabilmeleri, bu teknikleri en iyi sekilde 6grenmis
ve 6ziimsemis olmalarini gerektirmektedir.

Bir filmde fikirlerin seyircilerle hemen bulusmasi gerekir. Bir kitap okuma-
sinda oldugu gibi geri donis ya da yeniden bélimi okuma sansina sahip degil-
dir. Fikirlerin okunabilirligi iki Faktore baglidir.

iyi sahneleme ve diizenleme; dyle ki her sahnede dnemli hareket en temiz
ve etkili sekilde temsil edilmelidir.

iyi zamanlama; dyle ki yeterli zaman verilerek seyircinin bir sey olmasi énc-
esine hazirlanmasini saglamali ve sonrada hareketin etkisini alabilmelidir.

Bu faktoérleri dogru yargilayabilmek seyircinin kafasinin isleyisindeki farkin-
daliga baglidir. Ne kadar hizli ya da yavas tepki gosteriyorlar? Fikri 6zimseme-
leri ne kadar bir siire alir? Ne kadar bir siirede sikilirlar? Hikdyeyi anlatmaya
baslamadan 6nce, biitin bunlar Gzerinden insan aklinin nasil tepki verdigi
hakkinda bilgi sahibi olmayi gerektirir. Temel prensipleri 6grenmek anlatiya
baslamak icin bu nedenle 6nemlidir (Whitaker ve Halas, 1991:9)

Canlandirma 6greniminde temel 12 prensip;

1. Ezilme ve Esneme (Squash & Stretch): Ezilme, sikistirmaya karsi ve baski/
basin¢ altinda nesnenin aldigi yeni formdur. Esneme ise, bunun tersine objenin
ya da karakterin gerilmis, uzatilmis halidir. Bir topun sicramasi esnasinda zem-
inle temasi ya da uzaklasmasi esnasinda en fazla gosterilen 6rnektir.

2. Ongérme (Anticipation): Harekete hazirlanma yapilmasi istenen esas
hareketin ters yoniinde belli bir miktarda yapilan aksiyondur. Ornegin, yumruk
atacak birinin kolunu geriye dogru acmasi gibi (Resim 7).

Resim 1: Anticipation (Whitaker ve Halas, 1991)
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3. Sahneleme (Staging): Karakterin yapacadi her hareketin izleyiciler
tarafindan eniyi sekilde algilanmasi gerekmektedir. Bu nedenle en dogru kam-
era acilarinin kullanimi gerekir. Seyircinin ilgisini bolmeden karakterin renkler-
ine ya da cizgilerine uyumlu bir arka plan olusturulmasi ve karakteri bu cerceve
icinde hareketleriyle birlikte anlasilir bir halde géstermek sahnelemenin ana
temasini olusturmaktadir.

4, Bastan Sona ve Pozdan Poza Anime Etme (Straight Ahead and Pose to
Pose): Bastan sona cizim yonteminde karakterin yapacadi hareket ilk kare-
den son kareye kadar sirayla cizilir. Hareket sonu belli degildir, ama bu daha
yaraticl hareketlerin olusmasina sebep olabilmektedir. Pozdan poza cizimde
ise hareket, sonu belli, yani planlidir. ilk kare ve son kare belirlenir. Daha sonra
bu iki ana kare arasi gerekiyorsa diger ana kareler ve sonrasinda bu ana ka-
reler arasi ara (inbetween) kareler cizilerek hareket akisi saglanir. Geleneksel
elle ¢izim animasyonlarinda kullanilan bu yéontem, 2D ve 3D dijital animasyon
programlarinda da pozdan poza prensibi tizerinden islenmektedir (Resim 2).

Resim 2: Pose to Pose Inbetween (Whitaker ve Halas, 1991)

5. Hareketin Devami ve Ust Uste Gelmesi (Follow Through and Overlap-
ping Action): Karakterin fizik kurallarina uygun hareket etmesi daha gercekgi
ve inandirici goriinmesini saglar. Hareketin devami, karakter gibi bircok bir-
birine baglantili parcasi olan bir cismin, hareket halindeyken ana gévdenin
durmasi durumunda, diger eklemlerin harekete biraz daha devam edip daha
sonraki bir anda durmasi kastedilmektedir. Ornegin; karakter kosarken bir
anda durdugunda kuyrugu, uzun kulaklari, kafasi, kollari ayni anda durmaz.
Hareketin Ust Gste gelmesi ise hareket sirasinda uzuvlarin hareketlerinin
zamanlamalarindaki kaymalar kastedilir. Mesela karakter yon degistirdiginde
elbisesi, saci, cantasi, vb. kostim ekleri bir anda yon degdistirmez. Kisa bir siire
eski yonde gider daha farkli bir zamanda yon degistirmeye baslarlar.

6. Hizlanma ve Yavaslama (Slow in, Slow out): Cevremizdeki her sey hareket
ederken fizik kurallarina gore hareket eder, hayatimiz boyunca bu hareket
dinamiklerine alisiriz ve hareket eden her seyin bu sekilde hareket etmesini
bekleriz, animasyonun da gercekgi ve tatmin edici gériinmesi icin bu kurallar
dogrultusunda yapilmasi cok dogaldir. Kiitlesi olan her cisim belli bir zamanda
hizlanir ve belli bir zamanda yavaslar. Hicbir cisim bir anda hizlanip yavaslamaz,
bu yiizden de animasyonda da bu kurali géz 6niinde bulundurmak gereklidir.
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Animasyonlarda genellikle gokyiziine firlayan bir karakterin yavasladigini ve
durdugunu goririz. Sonrasinda bir anda diismesi izleyiciye prensipteki etkiyi
bu sekilde daha rahat aktarmaktadir.

7. Dairesel Hareket (Arcs): Bir nesnenin veya karakterin dogrusal yénde
dedil de, dairesel yonde hareket etmesidir. Animasyonun dogal, akici ve giizel
go6zidkmesiicin, her tirlt karakter animasyonu bu dairesel yay ekseninde yapil-
maya 6zen gosterilir.

8. ikincil/Destekleyici Hareket (Secondary Action): Karakterin ana hareket
animasyonunun (zerine destekleyici bir hareket eklemek animasyona derin-
lik katacaktir ve bu da daha ilgi cekici gorinmesini saglamaktadir. Teknik, kar-
akterin ifadesinin korunmasina destek olarak hareketin kiitle Gizerine etkisini
gostermek amacli kullanilir. Agaca carpan, terini silen, dayak yiyen karakterin
Gizerindeki etki bu prensibe 6rnek gosterilebilir.

9.Zamanlama (7iming): Dogru zamanlama bitiin animasyon kurallariigcinde
belki de en 6nemlisidir. Bir cisim hareket ederken bir gii¢ karsisinda ne zaman
ne kadar hareket ettigi, cismin kitlesine ve giiciin biytkligine baglidir. Ani-
masyonda bu kiitleyi kontrol eden zamanlamadir. Agir bir kiitlenin hizlanmasi
icin uzun bir zaman gerekir. Bu sire icinde hafif bir kitle ¢cok daha farkli bir
hizda olmalidir, yani daha ¢ok hareket etmis demektir. Zamanlama cisimlerin
agirligi ve biiyiikligiini algilamamizdaki temel etkendir. Ornek olarak on sani-
yede 250 kare gorsel oldugunu var sayabiliriz. Bu durum calisma sekline gore
degisebilmektedir. Bir atin kosmasi ile bir insanin ylrimesi esit kare (frame)
sayisinda gerceklesebilir. Ancak etki Farkli olacaktir.

10. Abarti (Exaggeration): Bir hareketin abartilarak etkisinin arttirilma yon-
temidir. Bu prensip hikdyenin gelisimine, hareketin vurgulanma derecesine
bagli olarak kullanilir. Ornegdin; parmagina yanlislikla cekicle vuran bir karak-
terin gozlerinin yuvasindan firlamasi gibi.

11. Boyutlu Cizim (Solid Drawing): Bu prensip daha cok ¢izgi filmlerde kar-
aktere derinlik kazandirmak amacli kullanilmaktadir. Bu her sahnenin bosluk-
suz, orantili ve kaliteli olarak tasarlanmasi demektir. Ginimizde (¢ boyutlu
programlar otomatik olarak zaten bu prensibi yapabilmektedirler.

12. Cazibe (Appeal): Gercek aktorlerin nasil ¢ekici yanlari varsa, animasyon
karakterlerin de cazibesi olmasi gerekir. Bu 6zellikle sevimli bir gorintiye
sahip olmasi anlaminda dedildir. Karakterin seyretmesi ilgin¢ gelen fiziksel
yapisi, kolay anlasilir ifadeleri, izleyene adeta daha fazla kendini seyrettirmek
istetecek ozellikleri olmalidir.

Gercek ya da hayali bir diinya yaratma yeteneginde, hikayeler siirekli ce-
kiciligin Gstine oynar. Seyirciler daima en iyi hikaye anlatani takdir eder. Sirali
dogrusal anlatiyi 6grendidimiz andan itibaren, hikdyeler yapisal olarak hizla
gelisebilir ve bazen de dramatik etkiyi arttirma fikriyle biydyebilirler (Selby,
2009: 8).
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Egitim Stratejileri

Animasyon egitiminde geleneksel ve kiltiirel gecmisten gelen bilinen
formlarin kavranmasi, bu alanda kariyer yapmaya kararli olanlar icin vazgecile-
mezdir. Animatorler becerilerini gelistirirken ilk donemlerde popiler formlara
yonelmektedirler. Aslinda bu dénemler sikintili, karmasik bir gecisi yansitir.
Denenmis modeller Gizerinden komik, dramatik ya da romantik uygulamalar
baslangicta birer kopyanin farkli bicimlerde anlatilmasi gibidir. Kariyer plan-
lamasini ciddiye alan 6grenciler aldiklari egitimler sonucu, calismalarinin yeni
platformlarda yer alabilmeleri diisiincesiyle daha orijinal islere yonelmekte-
dirler. Animasyonu kendine gelecek kariyer plani olarak belirleyen 6grenciler,
elestirel diisiinme becerilerini hem etik olarak korumali hem de disiplinler ara-
si calisma becerilerini gelistirmek zorundadirlar. Ogrenciler cesitli beseri bilim-
ler, sosyal bilimler ya da bilim calismalari baglaminda animasyon becerilerini
kazanmak icin, yorumlama yeteneklerini derinlestirebilmeli ve gorsel medya
okuryazarligi birikimlerini diizenli olarak gelistirebilmelidirler. Bu onlarin daha
genis bir bakis acisina sahip olmalarini ve sanatsal olarak da kdltirel gelisme-
lerini saglamaktadir. Bu baglamda liberal sanat egitiminin bir parcasi olarak
ogrencilerin yazma konusunda yeteneklerinin gelistirilmesi, farkli konularda
konusabilme ya da elestirel diisinmelerinin saglanmasi ve ortak séylemlere
ulasmalarini saglamak onceliklidir. Bu makalede, animasyon egitiminde strate-
jilerakademik ortamlarya da 6zelalan egitimi veren kurumlar tGzerine yazilmak-
tadir. Ancak, egitim stratejileri daha genis kapsamda distnilmeli, sektorde
kariyer yapmaya hazirlanan canlandirmacilar icin eserlerini sunacaklari toplum
algisinin da gelistirilmesi g6z ardi edilmemelidir. Bu nedenle, akademisyenler
ve 6gretmenler tarafindan animasyon tarihine, teoriye ve pratik 6gretimlere
disiplinler arasi dersler icerisinde de yer vermeleri dnemlidir. Animasyonun di-
siplinler arasi sanat formlarindan biri oldugundan yola cikilarak bilim, sanat ve
animasyon birbirleriyle iliskilendirilmelidir.

GUndmzin birbirine baglantili dinyasinda sirekli genisleyen temalar yel-
pazesi kiresel olarak topluluklari da etkilemektedirler. Tasarim ve kiltir ile
ilgili giclendirici teoriler 6grencilerin hayatlarinda 6nemli secimleri yapmala-
rina etkili olmaktadirlar. Modern yéntem ‘form fonksiyonu takip eder’ icerigi
Uzerinden geleneksel ve post modern estetik anlayisini mukayese edersek,
ogrencilerin goniillerine gore yeni ve ¢ekici tasarim ¢oziimlerini hayal etmeleri
daha fazla mimkdndir (Grosenick, 2001).

Animasyon egitimi temel ¢izim dersleri, renk teorileri, yeni formlar olustur-
mada bunlarin diizlem (uzay) ile iliskilendirilmeleri ve kamera cekimleri (acila-
rin benimsenmesi ve film kurgu mantigi kavranmasi amacli) ilk donem baslan-
gic olarak érneklendirilebilir. Bu temel bilgiler cesitli workshoplar, seminerler
ve film gosterimleriyle desteklenebilmelidir. Cizgi film, animasyon egitiminde
st seviye egitime ge¢cmeden 6nce sanatin ve animasyonun tarihi 6grencilere
mutlaka verilmelidir. Bu onlarin deneysel arayislarina temel olusturacak 6nem-
li bir etken olmaktadir. Geleneksel animasyon prensiplerinin benimsenmesi ve
uygulamalarla pekistirilmeleri sonucunda 2D (iki boyut) ve 3D (li¢ boyut) dijital

130| ETKILESIM ‘Ym ‘Sawz‘ Ekim 2018



Cizgi Film ve Animasyon Egitiminde Son Egilimler

uygulamalara gecmek, egitimin 6nemli stratejilerinden birini olusturmaktadir.

Akademik animasyon egitim programlari bazen tek yonli de planlanabil-
mektedir. O zaman da programlar sadece 3D uygulamalara yonelik hazirlanabil-
mektedir. Tabii ki bu tarz egitim sekli, uzmanlik alanini animasyon sektdriinde
daha 6nceden belirlemis olan 6grencilere yonelik daha etkin kilabilmektedir.
Yogunlukla Gi¢ boyut dijital program uygulamalari temel olsa bile, bu program-
larda temel prensipler ve sanat tarihi gibi dersler 6nemini yitiremez.

iki boyut ve geleneksel yontemleri kavramis 6grencilerle egitime devam
edildiginde, bir Gst donem onlarin ¢ boyut programlar ve uygulamalarla
tanisma, uygulamalarda uzmanlasmaya yonelik ¢alismalar Gretebilmelerine
yonelik olmaktadir. Biitiin bu asamalari gecmis olan 6grenciler artik deneysel
animasyon teknikleri ve ornekleriyle de bulusmaya hazirdirlar. 21. yiz-
yilin bitin o6dgrencileri nasil secim yapacaklarini, form konstriksiyonunu
olusturacaklarini, kurgulamayi ve gorsel malzemelerini sergilemeyi temelde
bilmek zorundadirlar. Animasyon film Gretiminde kullanilan teknikler 2D ve
3D disinda oldukga fazladir. Bu tekniklerin cogunun en azindan bir kismina
asina olmalarini uygulamalarla saglamak ve sonrasinda disiplinler arasi
kullanimlarina yonlendirmek, egitimde bir diger 6nemli asamadir. Geleneksel
2D animasyon (Cell) ya da 2D dijital animasyon bilgisayarla yaratilmis gorinti
‘CGI' (Computer Generated Imagery) ve 3D model animasyonlarda uygulanan
teknikler/programlar disinda pek ¢ok tiirde animasyon filmleri yapilmaktadir.

Degisen amaclar ya da izleyicilere verilmek istenen tat cercevesinde kul-
lanilan tekniklerde zenginlesmektedir. Ornek olarak, stop motion tekniginde
birbirinden farkli sekilde yapilan filmler gosterilebilir. Duran objelerin hareket
ediyormus gibi goriinmesini saglayan bu teknikte, kamerayla nesnenin ilk go-
rdntlsi cekilir ve cekim durdurulup nesnenin pozisyonu dedgistirilir. Cekimler
bu sekilde gerekli hareket tamamlanarak bitene kadar devam eder ve sonuc¢-
ta bir video hazirlanmis olur. Hareketler icin zamanlama ise, animasyonun 12
prensibinden timing Gzerinden hareketle belirlenir.

Stop motion, kamera 6niinde objelerin cerceveler halinde degistirilmesini
iceren ¢esitli animasyon tekniklerini tanimlayan bir terimdir. Sinema tarihinin
baslarinda, izleyicileri eglendirmek icin cesitli gorsel efektlerin kullanildigi A
Trip to the Moon adli ‘hileli filmlerin’ yapimcisi Georges Méliés gibi girisimci
film yapimcilari icin cekici gelmekteydi. Dijital teknoloji, gerceklerinden ayirt
edilemeyen iki ve ic boyutlu sanal gorintiler Gretebilmekte ve gorsel efekt-
ler alaninda yayginlasmaktadir. Ancak yine de stop motion animasyon yapimla-
rina yonelik ilgi devam etmektedir. Animatérler hala elleriyle sekillendirdikleri
objelerle calismayi, izleyiciler de bunlarin sonuclarini izlemeyi sevmektedirler.
2D ve 3D araclar da kapsayan stop motion yaklasimlarinin sonu yoktur (Fur-
niss, 2013: 232).

Ornegin bir baska teknik; kes cikar (cut out) animasyon. iki boyutlu bir
diizlemde yine iki boyutlu karakterlerin parcalara ayrilmis kagit, karton ya da
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kumas benzeri malzemelerin belli bir senaryo cercevesinde kare kare (frame
by frame) degdisen hareketlerinin cekimi sonucunda bir film elde edilir. Aslinda
cekim teknigi ‘stop motion’ ama, sonu¢ baska malzemelerle farkli animasyon
film Gretimidir (Resim 3).

Resim 3: Kes Cikar Animasyon Lotta Reiniger (Furniss, 2013:237)

Kes cikar figlrler arkadan isiklandirildiginda, acik renkli bir arka planda
koyu objelere donisurler ve bunlar ‘siluet’ olarak adlandirilmaktadir. En iyi ve
en basarili siluet animatori calismalarina memleketi Almanya’da baslayan ve
daha sonra ingiltere ve diger {ilkelerde de calismalar yapan Lotta Reiniger'dir.
The Thousand and One Nights'in uyarlamasi olan ve yapimda gecen Gc¢ yilin ar-
dindan 1926'da tamamlanan Die Gesichte des Prinzen Achmed (The Adventures
of Prince Achmed) belki de ilk uzun metrajli animasyon filmi olarak sinema tari-
hinde yerini almistir (Furniss, 2013: 237).

Malzemeler degistirilip kil hamuru kullanilarak figlrler yapilabilir ve bu Ffi-

| — !
Resim 4: Clay Animasyon, Aardman Animation (Wallace and Gromit)
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glrler gercege yakin minyatir bir sahne Gzerinde, her kare ¢cekimde bir fazla
hareket cekimi mantiginda akici bir video elde edilebilir. Bu animasyon tiri
de ‘Clay Animation’ ya da ‘Plasticine’ olarak anilmakta ama ikisinin ortak yani,
stop motion tekniginin kullanilmasidir. Orneklerden anlasilacadi Gzere tek bir
teknik Gzerinden animasyon modelleri cogalabilmektedir (Resim 4).

Klasik animasyon (Cell) tekniginde karakterin hareketinin hizina bagli ge-
lisen pozdan poza cizimlerin yapildigi bir sahne video ortamina aktarildiginda
bir baska reel hareket kamera cekimleriyle bir araya getirilebilir. Bu iki farkli
video kurgu ortaminda Ust Uste getirildiklerinde, canli aksiyon (live action)
olarak tanimlanan animasyon yapilmis olur. Dijital sistemlere gecisin ger-
ceklesmesi, hizla gelisen sektor tabanli iki boyut animasyon programlari ve
teknik malzemeler sayesinde bu animasyon tird de cok daha kolay yapilabil-
mektedir. Buna en glzel 6rneklerden biri olarak, 1988 yilinda gosterime giren
Who Framed Roger Rabbit isimli film gosterilebilir. Filmde 700'den fazla kisi
Gc yil siireyle Roger Rabbit'i canlandirmak icin calismistir. Dedektiflik hikaye-
si lizerine dayanan filmde basrol oyuncusu Bob Hoskins ve diger oyuncularla
birlikte tavsan karakter Roger da onlar kadar gercekgi olarak perdede yer aldi
(Resim 5).

Resim 5: Live Action Animasyon (The History of Animation)

1988'in en yenilikci, yaratici ve basarili animasyon filmi, Disney'in Touchsto-
ne ve Steven Spielberg’'in Amblin Entertainment’inin ortak yapimi olarak ‘Who
Framed Roger Rabbit'dir. Gary Wolf'un Who Censored Roger Rabbit? isimli ro-
manina dayanarak komedi-gizem yeni bir standarda oturtularak, canli oyuncu-
luk ve animasyonu birlestirir: ilk defa, gercek aktérler ve cizgi film kahramanla-
r ayni tic boyutlu alani (uzayi) paylasir goriinirler. ilk defa isbirligini tartismak
Gzere bulusan yoénetmen Robert Zemeckis ve animasyon yonetmeni Richard
Williams ‘mix medya’ kullaniminin birlikte calisamayacadi konusunda hem fi-
kirdiler. Williams birlesik filmleri sevmiyordu, ¢linki diyordu ki; “cizgi film canli
oyunculugu iptal edecek, canli oyunculukta cizgi filmi kesecek, bu durumda
da sen hangisine inanacagini bilemezsin.” Gerek Williams gerekse de Zeme-
ckis canli oyunculuk/ animasyon Gzerine kendilerinin gercekten sevmedikleri
yonetici geleneksel kurallari tespit ettiler: Canli cekim kamerasini hareket et-
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tirme ve canli aktorler ile ¢izgi film karakterleri arasindaki fiziksel ¢ekiciligin
minimumda tutulmasini 6neriyorlardi, ¢linki bu canlandirmacilar icin ¢ok fazla
is olacakti (Solomon, 1989: 273-274).

Bir baska disiplinler arasi live action 6rnedgine gecmeden 6nce 3D (l¢ bo-
yutlu) calismalardan bahsetmek faydali olacaktir. Ginim{izde amacina yonelik
pek cok 3D modelleme programlari ve bunlarin anime edilebilmeleri Gizerine
(Rigg) yaziimlar bulunmaktadir. Modellerin Gst deri kaplamalari ve kemik ca-
lismalari Gzerine de hatta poligonlara ayrilmis calismalar yapilabilmektedir.
Ayrica gorsel efekt programlari yardimiyla etkileri arttirilabilmektedir. Bitin
bunlari 6grencilere, egitim programi icine yerlestirdikten sonra verebilirsiniz.
Hep daha fazlasinin sorgulandigi bu alanda sosyal medyanin kullanimina da
(network Gzerinden bloglar, fForumlar, egitim videolari, YouTube vb.) 6grencile-
rin tesvik edilmeleri gerekmektedir. 3D calismalarin bir baska canli aksiyon Ffil-
minde etkin kullanilarak belki de ilk blyilk prodiiksiyondan bahsetmek yanlis
olmaz. Steven Spielberg’in Jurassic Park filminde 3D dinozor modelleri, gercek
hayatta hala varlarmis etkisinde basariyla verilerek déneminin gise rekorla-
rint kirmistir. Film 3D modelleri gercek aktorlerle ayni sahnede kullanmistir.
1990'lar oncesi gorsel efektler stop motion tekniginde seyircilerle bulusmak-
taydi. ‘Star Wars’, ‘Tron’ ve 1978 ‘Superman’ filminde belli 6l¢iide kullanilan bil-
gisayar animasyonu, 1992 ‘Terminator 2’ ve 1993 Jurassic Park’a kadar bu ka-
dar ¢ok bilgisayarda goriinti isleme teknigine kavusmamisti. Jurassic Park'ta
belki sadece 14 dakika dinozorlarin gorsel efekti kullanilmis olabilir ama film
Uzerindeki etkisi kalici olmustur (Resim 6 ve 7).
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Resim 6: Jurassic Park, Alias Software, 1993

Filmde Steve Williams tarafindan T-Rex’ler icin ‘Alias’ve dinozorlarin eklem
yerlerinin birlestirilmesinde ise ‘Softimage 3D’yazilimlari kullanilmistir. Bltin
bu modellemeler sonrasinda ¢ok glicli grafik bilgisayarlarda goriinti islemeye
(render) tabi tutulmustur. Sonraki asamada is fotografcilara dismds, onlarin
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yesil perdede aldiklari aktorlerle yapilan ¢ekimler, stiidyoda dinozor modelle-
riyle birlikte test edilerek sonuca varilmistir (Acuna, 2014).

Resim 7: Jurassic Park, Live Action, Universal, 1993

Egitimde temel prensiplerin, tekniklerin ve pek cok farkli programin
dgretilmesi kacinilmazdir. Onemli olan 6grencilerin deneysel animasyon te-
criibelerini gelistirebilmek icin gerekli disiplinler arasi calismalari yapmalarini
saglamaktir. Onlari farkli alanlara hizmet verecek animasyonlar tGretimine yon-
lendirmek de bu disiplinler arasi calismalar sonucunda olabilmektedir.

Egitimde bir baska etkili yontem ise, coklu ortam yazilimlari yardimiyla
yapisal etkiler yaratmaktir. Egitim esnasinda kullanilan dokunmatik ekranlar,
ogrencilerin yaptiginiz animasyon tekniklerini ortak ekrandan takip ederek
ayni anda uygulayabilmeleri ya da egitmenin bireysel 6grenci uygulama
bilgisayarina baglanarak, programi nasil kullandigini aninda takip edebilmeleri
gibi 6zellikler de 6nemli kazancglardan biridir.

Animasyonda Yeni Egilimler

Teknolojinin ilerlemesi ile bilgisayar animasyonu kendini bircok alan icerisi-
ne yerlestirmistir. Uriinleri ve uygulamalariyla erisilebilirligi arttikca bilgisa-
yar animasyonunda yeni egilimler artmaktadir. Hizla biiylyen sektér, bilgisa-
yar bazli animasyonun yaratic firsatlari icin uygun bir alan olmustur. Kablo
yayinlar ve diinya capinda internet baglantilarinin yayginlasmasi dijital sanat
ve animasyonun daha fazla taninmasina, takipcilerinin artmasina yardimci ol-
mustur. Baslarda bilgisayar animasyonu televizyon ve sinema yapimcilarina
yonelik Gretimler yapmis, ancak zamanla insanlarin evlerinde odalarina kadar
girip, kisisel kullanimlara acik hale gelmistir. Baslardaki aslinda carpici ama naif
diye tanimlayabilecegimiz bu gelisim animasyon, bilgisayarda gériintd isleme,
coklu medya kullanimi derken, yetiskinlerin ve cocuklarin bile derin ilgisini
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cekmeyi basarmistir. Gecen zaman icinde grafik tasarimlar, animasyonlar, film-
ler ve Ozel efektler Gzerine ddiller bu ilgiyi daha taninir hale getirmistir. Bil-
gisayar animasyon programlari ve oyunlarinda kullanici arayizlerinin dizenli
gelistirilip kullanim kolayligi saglandigindan, 6yle bir noktaya gelinmistir
ki bazi programlarda kullanicilar isletim sistemine ek calistirici 6zellikler
yazabilmektedirler. Burada her iki tarafta farkli yonlerden maddi gelir temin
edebilmektedirler.

GlUnimizde bilgisayar animasyonunu en beklenmedik yerlerde bizleri sa-
sirtan bir sekilde gérebilmekteyiz. Bilgisayar animasyonu sadece insanlari eg-
lendiren bir sey olmaktan ¢ikmis ve de hayatlarimiza o kadar cok yerlesmistir ki
bazen islemeyen bir yan olursa ne yapacagimizi disiiniiriiz. Ornedin, is yeriniz-
de bir sunum yapmayi planlamis olabilirsiniz ve PowerPoint programinda hazir-
ladiginiz tanitim animasyonunuz ¢alismazsa, sikintili anlar yasayabilirsiniz. Bir
program yazilimcisi olmayan milyonlarca kullanici bu kolay kullanici arayiz ile
neler hazirlamaktadir ve hayatlarinin icinde 6nemli yeri olup belki de o derece
farkina bile varmamaktadirlar. Saglik hizmeti veren kisi ya da kurumlar, has-
talarina ya da égrencilerine viicut fonksiyonlarini, isleme sistemini insan ana-
tomisi Gizerinden kolaylikla animasyonlar yardimiyla anlatabilmektedir. Hatta
dahaileri giderek bizlere sanal gerceklikte yaratabilmektedirler.

Bitin bunlar Gzerinden dijitallesen insan hayatina bakildiginda, alanda
kariyer belirleyip gelistiren kisilerin yeni egilimlere agik olmasi kaginilmazdir.
GUnimiizde cizgi film ve animasyon egitimlerinde agirlikla 6ne ¢ikan ve ge-
nis bir alan Gzerinden irdelenen yeni egilimlere bu makalenin son bélimiinde
ozellikle tamamlayici olmasi sebebiyle yer verilmistir.

Hareketli Grafikler (Motion Graphics)

Her tlr grafik malzeme, illistrasyon ve hatta ¢ boyutlu modelleri kulla-
narak olusturulan hareketli grafikleri (motion graphics) yapabilmek icin, grafik
tasarim ve video montaj alanlarinda uzmanlik gerektirmektedir. Ulusal rek-
lamlardan cevrimici video paylasimlarina, sinema sektériinden dizi jenerikle-
rine kadar artik her yerde karsimiza cikan motion graphics, gorsel iletisimde
cagimizin en hizli gelisen ve en fazla ihtiya¢ duyulan branslarindan biri haline
gelmistir.

Kisa bir animasyon filmi yapmak dijital sistemler kullanilsa bile, cok emek
ve zamana ihtiyac duymaktadir. Bitin bunlar maliyetleri arttiran sebeplerden
biridir. Animasyon filmlerinin televizyon ve sinemalarda gosterime girmesi ise,
saniyelik degerlendirme (zerinden ciddi rakamlara ulasmaktadir. Hareketli
grafikleri olusturmak daha az zaman alir, ancak bu onlarin daha basit oldugu
anlamina gelmemelidir. Yaratici, cekici tasarimlarla zorlu misterileri ikna ede-
bilmek ve daha genis kitlelere ulasmak daha kolay olmaktadir.

Hareketli grafikler fazlasiyla tanitim amacli kullanildigindan, eszamanlili-
gin hizla dogru orantili saglanmasi gerekmektedir. Bu nedenle cogunlukla af-
ter effects programi kullanilir. Benzer isi yapan apple shake, particle illusion,
combustion, vb. gibi yazilimlar da vardir. Duragan karelerin (still image) tasa-
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rimlari icin photoshop, illustrator, ms paint, vb. programlar kullanilmaktadir.
BUtin bu programlar yani sira pek ¢ok hareketli gifleri olusturmaya destek ve-
ren, photobie ve gimp gibi programlar da hareketli grafikler tasarlayanlar icin
vazgecilemez olmustur. Bitin bu tasarimlari bir araya getirebilmek icin ayrica
video montaj yazilimi bilgisine de sahip olmak gerekir. Hareketli grafikler ses,
mizik ve gorlintiyd bir arada kullanabildiklerinden, bahsi gecen érneklendiril-
mis programlar Gzerinden tasarlamak etkin sonuclara ulastirmaktadir. GUn{-
mizde insanlik her yonden cok farkli, sesli pek cok enformasyonlar tarafindan
cevrelendiginden carpici ve kisa hareketli grafik animasyonlari, alan icin yeni
egilimlerin basinda gelmektedir. Akademik egitimler esnasinda sadece ani-
masyon ogrencilerine yonelik kalmamakta, grafik bolim ders programlarina
da eklenmektedir.

Bilgisayar Gériintii islemeli Stop Motion (CGI Stop Motion)

Stop motion teknigi bu makalede daha 6nce de bahsi gectigi lizere gele-
neksel animasyon tekniklerini zenginlestiren bir animasyon modelidir. Son
yillarda bu teknik yeniden tercih edilir oldu. Ancak bu kez stop motion ¢cekim
yapilirken kullanilan geleneksel fotograflama yéntemi, bilgisayarda gérintii
isleme kisminda gorsel efekt (VFX) teknikleri kullanarak var olan 6geleri ¢o-
daltmak ya da daha carpici hale getirmek icin kullanilir olmustur. Bilgisayar
ortaminda her sey yapilabilir. Sadece gercede cok yakin kuklalar ve onlarin set-
lerinin olusturulmasi sonucu kamerayla dogal ortamlarini yakalamak, bilinen
disiplin icinde kayitlarini almak ve onlari yine dijital ortamda birlestirip 6zel
goriinti efektleriyle bezemek bu yeni egilimin muhtesem 6rneklerini gozler
oniine sermektedir. Ornegdin; Kubo and The Two Strings. 2016 yili yapimi film,
Japon Origami sanati, mirekkep boyamalari, kil hamurundan karakterler ve
3D Print (baski) tekniklerini dijital ortamda stop motion tekniginde muhtesem
bir sekilde birlestirmistir (Resim 8).

Resim 8: Kubo and The Two Strings (Greydanus, 2016)
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Rotoskop (Rotoscope) Teknigi

Bu teknikte 6nce film cekilir, ardindan tek kare (izerinden boyamalar ya-
pilarak animasyon elde edilir. 1915'de Max Fleischer’in bu teknigi kesfetti-
ginden gindmize kadar pek cok farkli tirleri yaratilmistir. Dijital teknoloji-
lerle birleserek gelisen ve kendine yeni gorsel efektleri ekleyen bu teknikte,
kullanilan programlar film icin 6zel yazilir hale gelmistir. Kamerayla ¢ekilen
dogal bir goriintindn birbirini takip eden kareleri (izerinden boyamayla ye-
niden boyutlandirmaya dayanan bu teknikte, dijital goriinti isleme program-
larinda formlarin dis hatlari belirlenmekte ve o alanlar icinde yeniden ¢izim
ya da boyama islemleriyle animasyon tamamlanmaktadir. Basarili 6rnek ola-
rak son dénemlerden Richard Linklater'in 2006 yapimi filmi A Scanner Darkly
gosterilebilir.

Hareket Yakalama (Motion Capture) Teknigi

Motion capture, motion tracking (hareket takibi), mocap veya Tirkcesiyle
hareket yakalama, daha gercekci bir 3 boyutlu modelleme icin insan, hayvan
veya bitkilerin hareketi sirasinda kayit yapabilme 6zelligine sahip cihazlarin
yaptiklari kaydi dijital ortama aktarmasi isi olarak tanimlanmaktadir. Bu sis-
tem askeri alanda kullanildigi gibi tip ve eglence sektoriinde de sikca kullanil-
maktadir. Canli bir aktérin viicudunun belli noktalarina baglanan algi duylari
yardimiyla, yaptidi hareketlerin X, Y, Z koordinatlarinda sayisallastirilarak
bilgisayar ortamina aktarimina motion capture adi verilmektedir. Daha son-
ra bu koordinat bilgileri yine bilgisayarda olusturulmus 3 boyutlu bir mod-
elin canli aktorin hareketlerini birebir taklit etmesi icin kullanilir. Dynamics
ise, bilgisayar ortaminda bazi objelerin hareketlerinin fizik kurallarina uygun
olarak hesaplanmasidir. Gercek hayattaki fizik kurallarin ve parametrelerin
takviye alani olan bu sistem, 3D calismalari tamamlayici 6nemli bir ¢6zim
ortadi gibidir.

Sanal Gergeklik (Virtual Realty Vr)

Bilgisayar tarafindan yaratilan ¢ boyutlu sanal gerceklige ‘VR' denil-
mekte. Yapay olarak ortam olusturuldugunda kullanici gercek diinyanin
devre disi kaldigina ikna olmakta ve bu durumu destekleyen duyma, hareket
gibi duyulardan da yararlanilmaktadir. Sanal gerceklikte, gercek hayatta ola-
mayan yerlerde bilgisayar ile tasarlanabildiklerinden, deneyime katilanlar
fiziksel ve zihinsel olarak kendilerini orada hissedebilmektedirler. ‘VR' uygu-
lamalarina egitim, gozlem, tanitim, eglence, tedavi ve vb. pek cok alanda yer
verilmektedir. Sanal gerceklik Gizerine hazirlanan filmler, oyunlar ve bircok
farkli yapimi kullanicilarin izleyebilmesi icin 6zel gozlikler tasarlanmistir.
Sanal gerceklik gozlikleri, ginimizde yaygin olan LED, LCD ya da plazma
gibi teknolojiler ile Gretilmis telefon, bilgisayar ve diger bircok aygitin ekran
gorintlsini daha gercekci gostermek, g6z yanilmalari sayesinde goriintiyi
daha gercekci olarak algilatmak icin tasarlanmis teknolojik gozliiklerdir.
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Sonu¢

Gelisen teknolojiile birlikte gorselligin 6n plana ¢cikmasi ¢izgi film ve animasyon
tekniklerinde siirekli yenilenmeyi beraberinde getirmis, bu sekilde sektor cazi-
besini arttirmaya devam etmistir. Bu gelisme siirecinde temel disiplin kurallari
aslinda hic degismemis ve g6z ardi edilmemislerdir. Animasyon sonuc olarak
beseri bir olguya dayanir. insanlarin algisinda, dogada yer alan etki ve tepki
sonuclari ne kadar gercege yakinsa, basari o kadar yiiksek olmaktadir.

Cizgi film ve animasyonda 6grenme yontemleri baslangic icin gecmiste
denenen teknikleri bir cesit kopyalama gibi g6ziikse bile, sonrasinda disiplinler
arasi calismalarda basarili farkli sonuclara ulasmak miimkiindiir. Onemli olan
ogrencilerin kendi sembollerini, algi modellerini 6zgiin calismalariyla yaratma-
laridir. Mekansal tasarimlarda yeni icerikleri belirlemek ve bunlar Gizerinden
tasarimlar Gretmek gerekir. Farkli, daha 6nce tasarlanmamis bir tasarimi yarat-
mak icin oncelikle giizel bir hikaye olmalidir. Bu hikdyede tasarimci kendi 6zgiir
disidncesinde hayal ettigi mekansal 6geleri tek tek bir kenara yazmalidir. Bu
hikayeden hareketle anime edilecek bir film varsa ya da cekilecek bir filmle bir-
likte hareket edecek animasyon, canlandirici o zaman elindeki teknik imkanlari
gozden gecirmeli ve cazibe katabilecek teknolojik destegdi belirlemelidir.

Egitimde animasyon 6grencilerine sunulan tiim teknolojik destekler, mut-
laka seminerler, workshoplar, alandan basarili meslektaslarla bulusmalar, vb.
calismalarla pekistirilmeye calisilir. Gorsel sunumun en (st noktasina ulasmayi
hedefleyen canlandirma egitimi, sektoriin takibinde yeniliklere daima acik ol-
mak durumundadir. Teknoloji ile beslenen bu sektdrde son donem yeni egi-
limler ve kullanim alanlari hakkinda egitmenlerin uygulamalar, haberler, film
izlenimleriyle birlikte 6grencilerine ulasmalari gerekir. Deneysel animasyon
calisma pratikleri 6grenciler icin sektore hazirlanmada degerli bir yatirim ola-
cagindan, onlara firmalarla bulusulabilecek alanlar ya da network yaratmak, bu
egitimi tamamlayan mihenk tasi niteliginde olacaktir.
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