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OZET

ANIMASYON SINEMASINDA LABAN HAREKET ANALIZININ (LMA)
DUYGU AKTARIMINDA KULLANIMI: 3 BOYUTLU BIiLGiSAYAR
ANIMASYON SAHNESI ORNEGI

Yasin ARSLAN

Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dali

Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Ocak, 2019

Danisman: Dr.Ogr.Uyesi Cigdem TAS ALICENAP

Animasyon sinemasi, teknolojiye kosut olarak hizli bir gelisim ve doniisiim
icerisindedir. Ilkel animasyon &rneklerinde basit metamorfozla sl olan
hareketlendirme siireci giinlimiiz animasyon sinemasinda ¢ok katmanli ve karmasik bir
hal almistir. Hareketlendirme siirecindeki bu ¢ok katmanli ve karmasik yap1 karakter
animasyonunun odagindaki hareketin kaynagini olusturan diirtii, duygu ve diisiincenin de
tasarlanmas1 ve hareket desenlerine aktarilmasi ihtiyacin1 ortaya koymustur. Bu
kapsamda geleneksel animasyon tiretim tekniklerinin kisith kaldigi ve gelistirilmesi
gerektigi goriilmektedir. Bu alanda yapilan ¢calismalardan Laban Hareket Analiz (LMA)
yontemi animasyon sanatcisina; hareket analizi yapmada, animasyon karakterinin i¢
diinyasini tasarlamada ve tasarlanan i¢ diinyayla hareket desenleri arasinda baglanti
kurmada kapsamli bir yontem sunmaktadir. Bu noktadan hareketle, bu calismada
animasyon sinemasinda oyunculuk/performans tasariminda LMA yonteminin kullanimi

incelenerek, oyunculuk performansina katkilar ve varsa sinirliliklari arastirilmigtir.

Anahtar Sozciikler: Animasyon, Karakter animasyonu, Duygu aktarimi, Laban Hareket

Analizi (LMA), Animasyon sinemasinda oyunculuk.
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ABSTRACT

THE USE OF LABAN MOVEMENT ANALYSIS (LMA) IN EMOTION
TRANSMISSION IN ANIMATION CINEMA: EXAMPLE OF 3 DIMENSIONAL
COMPUTER ANIMATION STAGE

Yasin ARSLAN

Department of Animation

Anadolu Universitesi, School of Fine Arts, J anuary, 2019

Advisor: Asst.Prof. Cigdem TAS ALICENAP

Animation is in rapid development and transformation in parallel with technology.
Animation process, which is limited to simple metamorphosis in primitive animation
examples, has become multilayered and complex in today's animation. This multi-layered
and complex structure in the animation process has revealed the need to design the
impulses, emotions and thoughts that are the source of the movement at the center of the
character animation and to transfer it to the movement patterns. In this context, traditional
animation production techniques are limited and need to be developed. Laban Movement
Analysis (LMA) method, which is one of the studies in this field, provides a
comprehensive method to animation artists to make motion analysis, to design inner
world of animation character and to relate between designed inner world and motion
patterns. From this point of view, in this study, the use of LMA method in design of
acting/performance in animation cinema was investigated and its contributions to acting

performance and its limitations, if any, were studied.

Keywords: Animation, Character animation, Emotion transmission, Laban

Movement Analysis (LMA), Acting in animation.
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1. GIRIS
1.1. Problem

Sinema ve animasyon gibi gorsel sanatlarin tarihsel gelisim siirecine baktigimizda temel
problemlerinin baslangicta “hareket” ve “hareketin kaydedilmesi” iizerine oldugu
goriilmektedir. Her iki sanat dali da teknik anlamda duragan goriintiilerin hareket siirekliligi
icerisinde verilebilmesini kendine dert edinmis ve bu konuda pek cok aygit gelistirmistir.
Zoetrope, thaumatrope, phenakistoscope, praxinoscope, fotografik tiifek, mutoscope gelistirilen
bu aygitlar arasindadir. 1892 yilinda sinematografin (cinematograph) gelisimine kadar hareket
iizerine temel sorun; teknik olarak hareketin kaydedilmesi ve gosterilmesi olmustur.
Animasyon sinemasinda hareket, yeniden {iretilerek kaydedilmektedir. Bu yeniden iiretim
siirecinde hareket yanilsamasi ise art arda hareket eden kareler iiretmekten farkli olarak
hareketin resmedilmesi seklinde tanimlanmaktadir. Norman McLaren hareketi resmetmeyi su
sekilde agiklar; “Animasyon hareket eden resimler ¢izme sanati degildir, hareketin resmini
cizme sanatidir. Her bir kare arasinda olanlar bu karelerde olanlardan ¢ok daha 6nemlidir.
Dolayistyla animasyon kareler arasinda kalan goriinmez bosluklari manipiile etme sanatidir
(Furniss, 1998, p. 5).”

Sinemada (Live-Action)!' oldugu gibi ¢izgi filmde de hareket yanilsamasi, gdérmenin
devamlilig1 (persistance of vision)? kuralina dayanmaktadir. Bu fizik kuralindan faydalanarak,
art arda cizilen/iiretilen, duragan karelerin saniyede 16-24 kare hizla oynatilmasiyla hareket
yanilsamasi yaratilmaktadir. Diger bir deyisle, sinemada oldugu gibi animasyon sinemasinda
hareket yanilsamasi, film seridi tizerine art arda kaydedilmis duragan goriintiilerin, mekanik
stirecten gegmesi ile yaratilir. Ancak, sinemadan farli olarak animasyon sinemasinda goriintiiler
stilize bir sekilde ve soyutlanarak yeniden iiretilmektedir. Bu yeniden iiretim siirecine konu olan
goriintii igerik olarak ele alindiginda arka plan ve karakter olmak iizere iki farkli kategoride
degerlendirilir. Sahnenin biitiiniinii olusturan arka plan ve karakterin farkli degerlendirilmesi,
hareket ve goriintillenme deneyimi agisindan farklilagmalarindan kaynaklanir. Arka plan ve
animasyon karakteri arasindaki iligkiye dikkat ¢eken Furniss, her ikisinin de estetik a¢idan esit
oneme sahip olsalar da, seyircinin dncelikle karaktere odaklandigini vurgulamaktadir (1998, s.

66). Islevi agisindan arka plan, ortami hazirlayip seyircide gerekli algiy1 yaratirken, seyircinin

! Tez boyunca “sinema” kelimesi “live-action” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “sinema” olarak yer verilecektir.

2 Persistance of Vision: Insan goziiniin retina tabakasina diisen 15181n kisa siireli olarak etkisini devam ettirdigini
gosteren bir fizik kuralidir. Bu gérmenin gozde degil beyinde gerceklestigini gosterir (Webster, 2005, p. 4)
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odagindaki karakteri destekler. Odaktaki animasyon karakteri yaratiminda en Onemli
etkenlerden biri ise onun performans/ oyunculuk estetigidir.

Tiyatro, sinema ve animasyon sinemasinda sergilenen oyunculuk/performansin ise
birbirinden farklilastig1 s6ylenebilir. Tiirk¢e karsilig1r oyunculuk olan “acting” kelimesi Antik
Yunanca’daki “hypoktires” kelimesinden gelir ve “oynayan, canlandiran kisi/yanitlayan yanit
veren” anlamini tagir (Brockett, 2000, s. 28; Nutku, 1995, s. 23). Bu anlamu ile ele alindiginda
“oyunculuk (acting)®’ kelimesinin tam karsili1 tiyatro oyunculugu olarak gériilmektedir.
Tiyatro oyunculugunda, oyunculuk performansi tiyatro sahnesinde seyirci ile ayni ortam
paylagilarak sergilenir. Tiyatro oyuncusu, onceden hazirlanarak kendi iizerine aldigi roli,
tiyatro sahnesinde sergiler. Bu sergileme sirasinda seyirciden gelecek doniitleri aninda
alabilmektedir.

Sinemada oyunculuga baktigimizda; oyuncunun yaptig1 “acting” olarak degerlendirilse
de, tiyatro oyuncusundan farkli olarak sinemada oyuncu ve izleyici ayni ortami paylasmaz.
Sinema oyuncusu i¢in doniit alabilecegi tek kisi yonetmendir. Yonetmenin yonlendirmesi
sonucu ortaya ¢ikan oyunculugunun doniitlerini ancak film gosterildigi zaman alabilmektedir.

Sinemaya benzer sekilde, animasyon sinemasinda da seyirci ve animasyon karakteri ayni
ortami paylagsmaz. Ayrica animasyon sinemasinda, animasyon sanatgisi sergilenen oyunculuk
performansini kendi bedenini kullanarak seyirciye aktarmaz. Tasarladig1 duruslari, jestleri ve
mimikleri yine tasarlanan cansiz animasyon karakteri lizerinden seyirciye aktarir. Bu siiregte
ara¢ olarak kullanilan animasyon karakteri, ger¢ekte (yoktur ve cansizdir) var olmayan, cansiz
bir varliktir. Animasyon karakteri; bir sira iiretim siirecinin sonucunda yaratilmis, animasyon
sanatgisinin  hayal giicliniin bir {rlnidiir. Dolayisiyla, goriintiideki karaktere, kimligi
animasyon sanatgisi tarafindan yiiklenir ve bu yolla karakter bir kimlige biirlinlir. Animasyon
sanatcisinin  gerceklestirdigi bu liretim siireci, Hooks, Stanchfield, Culhane, ve digerleri
tarafindan “oyunculuk” olarak tanimlanirken, Beiman, tarafindan “oyunculuk performansi*”
olarak tanimlanir. Webster ve Hayes ise bu siireci hem performans hem de oyunculuk olarak

degerlendirmektedir.

3 Acting: Bennett’e gore oyunculuk; “Insanm hikayelerini anlatmaya hizmet eden davranislarin incelenesi ve
iletilmesi* olarak tanimlanmistir (Bennet’ten aktaran Atkinson, 2013, p. 14). Tez boyunca “oyunculuk” kelimesi
“acting” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “oyunculuk” olarak yer
verilecektir.

4 Performans: Richard Bauman’a gore performans “iletisim yetkinliginin sergilenmesi igin bir izleyiciye karst
sorumluluk™’tur (Bauman’dan aktaran Ivins-Hulley, 2008, s. 60). Ayrintili bilgi igin Ivins Hulley’in “The
Ontology of Performance in Stop Motion” (2008) baglikli makalesine bakiniz.
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Animasyon sinemasinda, karakterin performans/oyunculuk estetigi gegmisten giinlimiize
doniiserek ve geliserek gelmistir. Animasyon sinemasinin erken donemlerinde hareket estetigi,
esneme-gerilme (stretch-squach)  kullanilarak {iretilen metamorfoz ile yaratilmaktadir.
Metamorfoz, bir sekilden baska bir sekle gecis (shape shifting) olarak ta tanimlanmaktadir.
Canli, cansiz tiim objeler i¢in uygulandiginda objeye karakter katan metamorfoz tarzim
inceleyen Rus film teorisyeni Sergei Eisenstein ise metamorfozu plazmatik® hareket olarak
adlandirir (Furniss, 1998, s. 78). Erken donem, c¢izgi filmsel (cartoony) tarzin temelinde
metamorfozun oldugu, animasyon karakterinin yaptig1 oyunculugun da grotesk® oyunculuga
yakin oldugu sdylenebilir.

1920’1i yilara gelindiginde ise Disney Stiidyolarinin hem teknolojik gelismelere kosut
caligmalari, hem c¢izgi film iiretim tekniklerine yonelik ¢aligsmalari ile animasyon sinemasinin
gelisimine ivme kazandirmis ve olgunluk dénemine gegise imkan saglamistir. Yaptigi
caligmalar ile animasyon sinemasinin seyrini degistiren Disney Stiidyolari, erken donemde
animasyon tarzi olarak grotesk oyunculuk orneklerini sergilese de zamanla sinemay1 6rnek
almig ve animasyon estetigi olarak realizme yonelmistir. Wells “Understanding Animation
(1998) ’da, Disney Stiidyolari’ndaki bu doniisiim siirecine yer vermistir. Wells, Disney
Stiidyolari’nin her teknolojik ilerleme ile “Silly Symphonies” (1935) 6ncesindeki plasmatik
animasyon tarzindan biraz daha uzaklasarak neo-realist orneklere odaklandigini/yaklastigini
vurgulamaktadir. Neo-realist animasyona dogru hizla ilerleyen Disney Stiidyolar: ilk once
agirlik ve derinlik yaratmak maksadiyla ¢alismalar yapmis, katmanli kamera (animation stand)
ve yagli boya kullanimi gibi yeni ¢6ziimler liretmistir. Bu g¢alismalardan sonra harekette
realizmi yakalama ¢abasina giren Disney Stiidyolari, Max Fleischer tarafindan 1915 yilinda icat
edilen rotoskop aygitin1 kullanmistir. Fleischer rotoskobu, “Out Of Inkwell” (1919) de oldugu
gibi sinema ve animasyon ortamini birlestirmek i¢in kullansa da, Disney Stiidyolari
Fleischer’dan farkli olarak, kurduklar1 animasyon atdlyelerinde (laboratuvarlarinda) sinema
sekanslari lizerinde hareket analizi yapmak i¢in kullanmiglardir. Rotoskop ile sinema sekanslari

tizerinde yapilan yaklasgitk on yillik yogun ¢aligma sonrasinda, glinlimiizde animasyon

5 Metamorfoz (Metamorphosis): “Bir figiiriin, nesnenin, seklin veya formun goriiniiste sabit 6zelliklerini terk

etmesi ve alternatif bir modele doniismesi yetenegi (Wells, 2002, s. 136). “Eisenstein bu hareket tarzinin
animasyona ¢ekicilik kattigini savunur. Eisenstein, metamorfozun bilingalt1 ile baglanti kurmasi nedeniyle {iretilen
goriintiiden hoglanmamizi arttirdigini sdyler (Furniss, 1998, s. 78)”.

® Grotesk: [Alm. Grotesk] [Fr. grotesque] [Ing. grotesque]: Kaba giiliingliiklerden, tuhaf ve olmayacak
sakalagmalardan yararlanan, karsit goriintiileri, bagdagmaz durumlar1 sasirtict bicimde birlestiren, sdylemek
istedigini usculuga karsi, us'a aykir1 yadirgatmalarla veren giildiirii bigimi (Taner, And, & Ozdemir, 1966, s.
42,43). Gergek grotesk, miibalaga sinirlarina varan ve her seyi kapsayan miithig bir i¢ icerige dayali, canlt ve
cesur bir digsallagtirmadir (Stanislavski, Oyuncunun El Kitabi, 2012, s. 62,63).
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sinemasinin olmazsa olmazi haline gelmis olan “Animasyonun 12 Prensibi” belirlenmistir.
Belirlenen bu 12 prensip sirasiyla sunlardir;

e Esneme ve Gerilme (stretch and squash),

e  On hareket (anticipation),

e Sahneleme (staging),

e Dosdogru ve pozdan poza hareket (straight ahead action and pose to pose),

e Takip eden ve bindirmeli hareket (follow through and overlapping action)

e Yavaglama ve hizlanma (slow 1n ve slow out)

e Yaylar (arcs),

e Ikincil hareket (secondary action) ,

e Zamanlama (timing),

e Abarti (exagration),

e Kati/boyutlu ¢izim (solid drawing),

e (Cazibe/gekicilik (appeal).

Disney stiidyolari, bu prensiplerin belirlenmesi ile animasyon sinemasinda eksiklik olarak

goriilen uzun metraj film yapimm icin gerekli “gdriinmez anlat1””

ya daha ¢ok yaklasmistir
(Samanci, 2004, s. 43). Bu siireci degerlendiren Wells, Disney Stiidyolarin sinemadan yola
cikarak, uzun metraj animasyon film yapimi i¢in mitkkemmel ve kesin bir dil olusturdugunu
sOylemektedir. Bununla birlikte Disney’in bu baskin animasyon tarzinin, animasyon ortaminin
gercek yansimalarmin goriildiigi UPA, Warner Bros vb. stiidyolarin stilize tarzlarini ortaya
¢ikarmasini geciktirdigini vurgular (Wells, 1998, s. 24). Ornegin; Max Fleischer, Disney’den
ayrildigi ilk donemlerde stilize tarzda animasyon iiretimi yapmustir. Ancak Disney’in
animasyon sektoriindeki baskin realisttik tarzi nedeniyle bunu terk ederek realistik ¢aligmalara
yonelmistir (Samanci, 2004, s. 59-65). 1937 de Disney Stiidyolari, ilk uzun metraj animasyon
filmi olan “Pamuk Prenses”i (Snow White) tretmistir. Daha sonra ise “Bambi”(1942)
iretilmistir. Karakter animasyonlarin tiretiminde 12 prensibin kullanildigi bu animasyon

sinemas1 orneklerinde, antropomorfik® (anthropomorphic) karakterler de goriilmektedir.

“Bambi” gibi antromorfik karakterler, Disney filmlerinin basroliinde olmasi, konu olarak

7 Goriinmez Anlati: Animasyon sanatgisinin kendisini anlatinin _gerisinde tuttugu ve seyirciye varligim
hissettirmemeyi amagladigi anlati tliriidiir. Detayl bilgi i¢in bakiniz Ozge Samanci, “Animasyon’un Onlenemez
Yiikselisi” kitabinda “Animasyonda Disney Tarzi” baglikli boliimii (Samanci, 2004, s. 43).

8 Antropomorfik (Anthropomorphic): Hayvanlarin ve nesnelerin goriiniiste, karakterde veya davramsta
insanmis gibi gosterilmesi veya davranmasi (http-1).
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realizmden uzak olundugu algisim1 yaratsa da, tarz olarak realizmden uzaklasilmadigini
gostermektedir.

Disney’in, animasyon sinemasint erken donemden olgun donemine tasidigr 1920’li
yillarda, tiyatro ve sinema oyunculugunun da arayis icerisinde oldugu goriilmektedir. Daha
sonralar1 “yontem” (method) olarak bilinecek ilk oyunculuk yontemi Rus tiyatro oyuncusu ve
yonetmen Konstantin Stanislavski tarafindan bu donemde gelistirilmistir. Stanislavski’nin
tiyatro oyunculugu alanindaki g¢aligmalart oyunculuk sistemi i¢in ilk olmasi nedeniyle
onemlidir. Stanislavski kariyerin baginda duygu ve diislincelerin kaynaginin icten geldigini ve
icten gelen bu diirtiiler ile roliin yaratilabilecegini vurgular. Kariyerin sonralarinda ise dis
etkenler ile bilincaltinin kurgulanabilecegini ve bu sekilde roliin yaratilabilecegini
savunmustur. Oyunculuk tarihinde bu iki yontem icten disa “Stanislavski Yontemi” ve distan
ice “Fiziksel Eylemler Y ontemi” olarak bilinmektedir. (Moore S. , 2011)

Sanat alanindan bu gelismeler yasanirken, diinyada yeni yeni ortaya ¢ikan psikoloji
biliminde; hareket-diisiince-duygu arasindaki baglar kesfedilmeye baslanmistir. Bu yeni
kesifler 15181nda psikoloji alaninda insan psikolojisi, biling, bilingalt1 gibi kavramlar yeni yeni
tanimlanmakta, davranis, beden dili gibi konular tartisilmaktadir.

Diger yandan oyunculuk performanslarindan biri sayilabilecek bir bagka sanat dali olan
dansta da yeni gelismeler yasanmaktadir. Ekspresyonist sanat akiminda modern dans
hareketinin Onciisii olan Rudolf Laban, psikoloji alanindaki ve oyunculuk alanindaki
gelismelerden bagimsiz bir sekilde hareket {lizerine arastirmalar yapmustir. Arastirmalarinda
sezgisel bir yol takip eden Rudolf Laban “Laban Hareket Analizi-LMA” (Laban Movement
Analysis) yontemini gelistirmistir. Laban’in bu ¢alismalar1 20.yy. baslarinda “modern dans’in
dogmasina Onciiliik etmistir. Laban, LMA yontemi ile hareketi; gozlemleyen, tanimlayan ve
yorumlayan yenilik¢i bir sistem gelistirmistir.

Tiyatro, sinema ve psikoloji gibi alanlarda yapilan bu atilimlar devam ederken animasyon
sinemast kendi hareket estetigini gelistirmistir. Bu baglamda erken donem animasyon
sinemasinda karakterin hareket estetigi degerlendirildiginde, hareket tasariminin metamorfoza
dayandigini gorebiliriz. Eisenstien tarafindan plazmatik hareket olarak adlandirilan bu hareket
estetiginin,  bilingaltt  ile  baglanti kurmasi nedeniyle insanlarin  goriintiiden
hoslandigi/etkilendigi iddiasinda bulunur (Furniss, 1998, s. 78). Disney Stiidyosunun agirligini
koydugu olgunluk déneminde ise bu animasyon estetiginin yerini sinemada metot oyunculugu
olarak bilinen “dramatik oyunculuka biraktig1 goriilmektedir. Platt’ten, Disney stiidyolar

tarafindan animasyonun olgunluk déneminde kullanilan dramatik oyunculugun gergekte bir



cekiciliginin olmadigi, ancak “antropomorfik™ karakter kullanilmasindan dolay1 bunun dikkat
cekmedigini savunmaktadir. (Atkinson, 2013, p. 14) Bu ddnemde, Disney Stiidyolar
tarafindan sergilenen dramatik oyunculukta karakterlerin hareket tasarimi icin gerekli olan
duygu ve diisiincenin aktariminin goz ardi edildigi goriilmektedir. Bu durumu Platt su sekilde
aciklar; “1930’larda Disney Stiidyolari, karakterizasyonu (characterisation) hikayeyi ilerletme
aract olarak gormektedir... Bu donemde Disney Stiidyolari’'nda rastgele oyunculuk
sergilenmektedir” (Platt’ten aktaran Atkinson, 2013, p. 23). Diger bir deyisle, Disney
Stiidyolar1 tarafindan {iretilen animasyon sinemasi oOrneklerinde duygu ve diisiinceden
kaynaklanan hareket estetiginden uzak oldugu soOylenebilir. Olgunluk dénemi Disney
Stiidyolar1 hareket estetigi ise rotoskop teknigi ile ortaya konulan Animasyonun 12 Prensibin
sonucu oldugunu bilinmektedir. Bu prensiplerin kaynagi olan rotoskop ise 1890’1 yilardaki
hareket {izerine yapilan ¢alisma sekline yakin, teknik bir yontemdir. Eadward Muybridge ve
sonrasinda Etienne J. Marey 18 yy. sonlarinda benzer yontemle insan ve hayvan hareketlerini
incelemislerdir. Bu ¢aligmalarda oldugu gibi, rotoskop ile yapilan hareket analizleri, hareketin
amacindan, kaynagindan bagimsiz olarak ele alinmasina ve pargalara bolerek analiz edilmesine
dayanmaktadir. Bu c¢alisma yonteminin teknige ve sonuca odakli bir ¢alisama sekli oldugu
goriilmektedir. Rotoskop ile hareket analizine dayali tespit edilen Animasyonun 12 Prensibi,
bu yonii ile dramatik oyunculukta hareket icin gerekli olan igsel diirtiiler ve diisiincenin
aktarilmasi noktasinda eksik kalmaktadir. Donemin sartlari icerisinde Disney Stiidyolari’nin
animasyon estetigi seyirci lizerinde etki yaratsa da, i¢cinde barindirdigi eksikliklerin de zamanla
ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Dan Graham, Disney Stiidyolari’nin yaptiklar1 animasyonlardaki
eksiklikleri gidermek maksadiyla Animasyonun 12 Prensibi diginda bagka yontemlerin de
kullanildigint vurgulamaktadir. Graham “big¢imi ¢izmek” (drawing form) yerine “kuvvetin
animasyonunu yapmay1” (animating force) bu eksiklikleri giderebilme yontemlerinden biri
olarak sunar. Seyirciyi etkileme yolunun kuvvetin animasyonunu yapmaktan gegtigini, bunun
da cogunlukla karakterin duygu ve disiincelerinden kaynaklandigin1 sdyler. Disney
Stiidyolarinda bas egitmenlerinden olan Graham, sinemadaki hareketin sonucuna odaklanarak
tespit edilen “Animasyonun 12 Prensibi nin karakterin seyirci ile iletisim kurmasi i¢in dnemli
olarak kabul edilen duygu ve diisiinceden yoksun oldugu tespitinde bulunmaktadir
(Graham’dan aktran, Hooks, 2003, s. 57,58)”.

Tiim bu bilgiler géz 6niine alindiginda, Disney Stiidyolarin ortaya koymus oldugu
“Animasyonun 12 Prensibi "nin sinirli ve yetersiz oldugu sdylenebilir. Disney stiidyolarinin

yapmis oldugu rotoskop ile hareket analizi, teknik olarak ele alindiginda sinirli oldugu



goriilmektedir. Bu analiz teknigi oyuncunun i¢ diinyasindan gelen ve onu harekete gegiren
diirtiilerle, duygularla degil bunlarin sonucunda ortaya ¢ikan hareket ile ilgilenmektedir. Bu
nedenle animasyon karakterini harekete gecirecek diirtiilerden, diisiincelerden, duygulardan
uzak kalinmaktadir. Animasyon sinemasi sonugta ortaya konulan harekete odaklanirken, ayni
donemde tiyatro ve sinema oyunculugunda, oyuncunun i¢ diinyasini yaratma siiregleri, duygu
ve hareketin nasil yaratilmasi gerektigine yonelik arastirmalar slirmektedir. Animasyon
okullarinda gosterilen temel teknikler Disney Stiidyolari’nda kullanilmamaktadir. Disney
Stiidyolarindaki animasyon sanatgilari, bu eksiklikleri gidermek ic¢in kendi ydntemlerini
gelistirmek zorunda kalmiglardir. Yasl, geng bir¢ok animasyon sanat¢isi bu sorunlar i¢in farkl
¢Oziim yontemleri gelistirmislerdir.

1980°1i yillara gelindiginde, 3 boyutlu bilgisayar animasyonunun ilk 6rneklerin ortaya
ciktigi gorilmektedir. John Lasseter “Principles of Tradtional Animation Applied to 3d
Computer Animation (1987)”" makalesinde, ilk 3 boyutlu bilgisayar animasyon film 6rnekleri
olarak bilinen “The Adventure of Andre and Wally B. (1984)” ve “Luxo (1986)” lizerinden
geleneksel “Animasyonun 12 Prensibinin 3 boyutlu bilgisayar animasyonunda uygulanma
yontemini agiklamaktadir. Lasseter, “Animasyonun 12 Prensibi ndeki eksikligin farkina
varmis ve her bir prensip ile ayr1 ayn ele alinmasi gereken “kisisellestirme (personality)”
kavramini gelistirmistir. Buna diger bir gerekge olarak ise animasyon seyircisindeki doniisiime
isaret etmektedir. Erken donem ve olgunlagsma déneminden giiniimiize, seyircinin animasyon
sinemasina bakisi da degismis, beklentiler doniigsmiistiir. Seyircideki bu doniisiim sonrasi
iretilen glniimiiz animasyon sinemasi degerlendirildiginde ise karakter oyunculuk
performansinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Bu animasyon sinemasinda karakter, insan
oldugu gibi antropomorphik karakterde olabilir. Bu animasyon filmlerine; Kung fu Panda
(2008), Wall-E (2008), Shrek (2007), Tangled (2010), Incredibles (2004), Ratatuy (2007),
Moana (2017) ornek gosterilebilir. Bu projelerde animasyon karakterinin Lasseter’in
gelistirmis oldugu kisiseltirme kavraminin yaninda hareket tasariminda estetik gelisimi de
gozlenmektedir. Kug fu Panda, Ratatuy gibi animasyon sinemasit 6rneklerinde Laban Hareket
Analiz-LMA yontemi yontemi kullanilarak hareket estetigi gelistirilmeye ¢alisildigt
goriilmektedir.

Animasyon sinemasinda karakter animasyonlarinin énem kazanmasi beraberinde bu

alanda sinirh kalan “Animasyonun 12 Prensibi’nin disinda farkli ¢6ziim yollar1 bulmaya



itmistir. John Lasseter’in animasyonun 12 prensibini “kisisellestirme (personality)®”” kavrami
ve “Animasyonun 12 Prensibi’nden tiliretilen ‘“animasyonun elemanlart (element of

)7 animasyon sinemasi karakterine derinlik kazandirma ¢abalari oldugu

animation
goriilmektedir. Bu ¢abalar “Animasyonun 12 Prensibi’nden yola ¢ikarak animasyon sinemasi
karakterini hareket estetigini gelistirme yoniinde yapilan ¢alismalardir. “Animasyonun 12
prensibi "nden farkli olarak, Onceleri bu karakterin kisisellestirilmesi’nde Stanislavski’'nin
yvontem’i temel seviyede kullanilirken; sonrasinda karakterin hareket estetigini gelistirmede
LMA yénteminin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. (Hayes, Derek; Webster, Chris, 2013, s. 29). 11k
olarak Leslie Bishko tarafindan, tiyatro ve sinema oyunculugunda kullanilan Laban Hareket
Analizi’nin (LMA), animasyon sinemasinda uygulanabilecegi 6ne siirtilmiistiir. 1990 sonrasi,
Leslie Bishko tarafindan yapilan c¢aligmalarla LMA’nin animasyon sinemasina nasil
uygulanmasi1 gerektigine yer verilmistir (Bishko, 2017). Bishko yaptig1 bu calismalar ile
1980’lerde Lasseter’in Animasyonun 12 Prensibi ne ek olarak uyguladig1 “kisisellestrime’’yi
farkl bir noktaya tagimistir.

LMA yontemi ilk ¢iktig1 glinlerden bugiine dans, tiyatro, sinema oyunculugu gibi sahne
sanatlarinda kullanilmasinin yaninda psikoloji alaninda terapi yontemi olarak da kullanilmistir.
Son yilarda ise animasyon sinemasinda siklikla kullanildig1 goriilmektedir. LMA hareketi,
Beden (Body), Caba, Bigim ve Uzay-Mekdn (space) olmak iizere dort temel baslikta incelerken
hareketin kaynagina odaklanmaktadir. LMA’1n asil farkliligimi1 yaratan ve birgok disiplinde
uygulanmasina olanak saglayan oOzellikleri ise; hareketi gozlemlemesi, tanimlamasi ve
yorumlamasidir. Bishko, Laban Hareket Analizi (LMA) ile animasyon sinemasi karakterinin
hareketleri ile seyirciye aktarilmak istenen duyguyu iliskilendirmeyi amaglamaktadir. Hareketi
Beden (body), Caba, Bi¢im, Uzay-Mekan (space)” olarak ele alan LMA yonteminde, uzay-
mekan igerisinde gergeklesen hareketin, icten gelen diirtiiler-duygular ile iliskilendirilerek
tasarlanmasi esas kabul edilmektedir. Laban, akil-duygu ve beden-hareket arasindaki baglantiy1
sezgisel olarak kurmaya calisirken dualistik bir yaklasim sergilemektedir. “Laban’in Dualistik

Yaklasim (Laban Dualistik Approach)” teorisi ise icerisinde karsit hareketlerden yaratilan

° Kisilestirme (Personality): Animasyonun 12 Prensibi'nde “kisisellestirme (personality)” kavrami igin
“Principles of Traditional Animation Applied to 3D Computer Animation” makalesini inceleyiniz (Lasseter,
1987).

10" Animasyonun elemanlar1 (element of animation): “Animasyonun 12 Prensibi” ilizerine insa edilen
“Animasyonun elemanlar1 (element of animation); Hiz ve Etki/Patlama (Pacing and Impact), Hareket ve Kars1
Hareket (Action and Reaction), Ritim ve Hareket Cizgisi (Rhythm and Lines of Action), Hareket Yolu (Paths of
Action), Mekansal/Uzaysal iliski (Spatial Relationship), Vurgu (Accent), Dongii (Cycle), Poz (Postures), Alma
(The Take), Duygu (Emotions), Denge ve Dengesizlik (Balance/Imbalance), Agirlik Kiitle ve Yercekimi (Weight-
Mass and Gravity)’ yi kapsamaktadir (Ratner, 2003, s. 302).
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gerilime dayanmaktadir. Laban’a gore dinamik gerilim tasarlanan-planlanan her tiirlii giiciin
karsitligindan {iretilmektedir (Sutil, 2013). Bu amacla yaratilan LMA temelli hareket
tasarimlar1 ile animasyon sinemasinin karakter animasyonunda, gercekte canli olamayan
animasyon karakterine duygunun-diisiincenin yiiklenerek hareket estetiginin gelistirilmesinin
ve otantik!'! oyunculugun yaratilmasinin hedeflendigi sdylenebilir. Bu sayede, hareketin fiziki
ve mekanik TUretimine odaklanan “Animasyonun 12 Prensibi” ile iretilen animasyon
oyunculugu/performanslarindan farkli olarak, tasarlanan oyunculukta otantik animasyon
performansi sergilenmesi hedeflenmektedir. Bishko’nun g¢alismalar1 sonucunda giliniimiizde
animasyon sinemasinda LMA yonteminin siklikla kullanildigi goriilmektedir. Bu noktadan
hareketle, animasyon sinemasinda oyunculuk/performans tasariminda LMA yonteminin

kullanimt incelenerek, oyunculuk performansina katkilari ve sinirliliklari arastirilmigtir.

1.2. Oyunculukta Duygu Aktarimi: Tiyatro ve Sinema

Tarihsel siiregte oyunculugun tiyatro oyunculugu ile basladigi ve ilk profesyonel
oyunculuk Orneklerinin Antik Yunan donemine dayandigir goriilmektedir. Antik Yunan
doneminde tiyatrolar dinsel torenlerin igerisinde sunulmaktadir. Birgok tarih¢i ilk oyuncu
olarak, 1.0. 534 yilinda Antik Yunan déneminde sahne alan Thespis’i kabul eder. Thespis,
Peisistratos’un diizenlemis oldugu yarigsmayr kazanarak Dionisos senliklerinde sahneye
¢ikmustir. Ancak Thespis’ten dnce, Antik Yunan Tiyatrosunun erken dénemlerinde “mim?’”
olarak adlandirilan oyunlar goriilmektedir. Nutku “Oyunculuk Tarihi” (1995) isimli kitabinda,
erken dénem oyunculugunun déniisiimiinii asamalar halinde ele alir. Ilk asama, 1.0.534 yilinda
ilk profesyonel oyuncu Thepsis’in Dionisos’ta sahne almasidir. Ikinci asama, 1.0.495 yilinda
Aiskhiilos’un tiyatroya ikinci oyuncu olarak “Cleander'? i eklemesi ile karakter boyutlarmnin
genisletilmesidir. Ucgiincii asama, 1.0.471-405 yilinda Sofokles tarafindan oyunculugun
yazarliktan ayrilmasi, tiyatroya iigiincii oyuncunun eklenmesi, insan dogasinin arastirilmasi ve

karakterin i¢ ger¢ekliginin nemimin anlasilmasidir. Dordiincii asama komedya oyuncularinin

tregedya sahnelerine ¢ikmasidir.

1T Otantik: Eskiden beri mevcut olan 6zelliklerini tagiyan. (http-23)

12 Mim: Antik Yunan déneminde kisa oyunculuklardan, taklitli dans, hayvan ve kus taklitleri, sarki sdyleme,
akrobasi ve digerlerine kadar genis bir alani kapsayan gosterilerdir. (Brockett, 2000, s. 55).

13 Cleander: Cleander, daha 6nceki dénemlerde oldugu gibi ozan oyuncu degildir. Oyunculugu meslek edinen ve
devletten aktorliik ticreti alan ilk oyuncudur. Cleander’a jest, hareket ve sesle elde edilebilecek tonlamalar1 ve nasil
oynayacagini Aiskhiilos 6gretmistir.. (Nutku, 1995, s. 23).
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Antik Yunan oyuncularinin, seslerini kullanma sekilleri ve maske takmalar1 dikkate
alindiginda, duygu aktariminda sesleri ana arag¢ olarak kullandiklari, duruslarin, jestlerin ve
mimiklerin ise geri planda kaldig1 sdylenebilir. Erken donem tiyatro oyunculugundaki hizli
ilerleyisin ardindan duraklama siirecine girilmistir. Baz1 kaynaklar bu duraklamaya gerekce
olarak Pantomim'®i gdsterir. Pantomim’in baskin bir oyun haline gelmesi ve halk arasinda
yayginlagsmasi ile tregedya ve komedyalarin Oniine gectigi savunulmaktadir. Duraklama
doneminin ardindan, Roma Imparatorlugu dénemi ile tiyatro igin karanlik siire¢ baglamistir.
Antik Yunan ve Roma Imparatorlugu dénemi tiyatrosu arasindaki farkliliklar gézlenmektedir.
Antik Yunan déneminde Tanr1 Dionisos’un rahipleri sayilan oyuncular iyi egitim alirken, Roma
Imparatorlugu déneminde oyuncular kolelerden olusmaktadir. Antik Yunan déneminde
oyunculuk ritiialistik olarak kabul edilirken, Roma Imparatorlugu déneminde ise oyuncu
eglencelik sayilirdi. Karanlik donemin ardindan bilim, sanat, kiiltiir alaninda biiyiik atilimlarin
yasandig1 Ronesans ile birlikte tiyatroda da yenilikler ortaya ¢ikmistir. Ronesans’in tiim sanat
alanlarinda goriilen etkisi tiyatroya da yansimistir. Ronesans donemi ile birlikte 6ne ¢ikan
hiimanizm, perspektif gibi kavramlar, realisttik tutumu on plana ¢ikarmis, dekorlarda ve
oyunculukta doniisim yasanmaya baglanmistir. Oyunculuktaki realizm akimi, dogal ve
gercekei oyunculuk arayislarini tetiklemistir. Ronesans ile birlikte tiyatrodaki degisim orta
donem tiyatro oyunculugunun baglangict olarak goriilmekte, ayni zamanda profesyonel
oyunculuga gecis dénemi olarak kabul edilmektedir'® (Nutku, 1995; Kahan, 1985; Brockett,
2000).

1800’1l willarin  sonlarina gelindiginde giinlimiiz “modern tiyatro ve sinema
oyunculugunun” temellerinin atildigr goriilmektedir. Bu doneme damga vuran isim ise
Konstantin Sergeyevic Alekseyev Stanislavski’dir (1863-1938). Sonia Moore, Stanislavski’nin
modern donem tiyatro oyunculuguna katkisini su sekilde agiklar; “Stanislavski’nin tarihsel
onemi, oyuncunun yaraticiligina dair igkin yasalar1 kesfetmesinde ve tiyatro sanatinin ilk
yontemini gelistirmesinde yatar” (Moore S. , 2011, s. 7). Bir bagka deyisle Konstantin
Stanislavski, erken ve orta donem tiyatrosunda kabul goren, oyunculugun dogustan gelen bir

yetenek oldugu goriisiinii irdelemis, gercekeilik akimini benimsemis ve yaptigi bilimsel

14 Pandomim (Pantomime): S6ziin oyunu, "Konusmayarak, bagirmayarak yapilan seyin ismine pandomim
denilir." - F. R. Atay (http-13). Daha ¢ok hareket ve jestlerle, bir de buna destek olan bir tiir miizikle pornografiye
cok yaklasan bir erotik dans... Ayrmtili bilgi icin bakimz, Ozdemir Nutku “Oyunculuk Tarihi: Baslangicindan
XIX. Yiizyila” (1995, s. 35)

'5 [lk profesyonel oyuncu: Venedik Akademisi tarafindan iicretli olarak tutulan Zan Polo’dur. (Nutku, 1995, s.
58)
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arastirmalar ile oyunculuk icin bir “yontem” gelistirmistir. Stanislavski’nin 6grencileri
araciliftyla Hollywood sinemasina tasinan “Stanislavski Sistemi”, dontliserek “method
oyunculugu” olarak adlandirilmistir. “Stanislavski Sistemi”, i¢ten disa oyunculuk olarak da
bilinmektedir. Bu sistem ile birlikte, oyuncular organik dogalarin1 kesfederek onlar1 bilingli bir
sekilde yonlendirmeyi 6grenmislerdir. Bu donemde, gegmisteki abartili tiyatro oyunculugu terk
edilmig, dogal ve abartisiz oyunculuk Ornekleri ortaya ¢ikmistir. Stanislavski’nin ilk
donemlerde ortaya koydugu “Stanislavski Sistemi’nden sonralari vazgecerek bilingaltini,
bilingli olarak tetiklemenin, kurgulamanin arayisi igerisine girmistir. Bu c¢alismalar
dogrultusunda hayatinin son donemlerinde “Fiziksel Eylemler Yontemi ni gelistirmistir. Bu
yontem distan i¢e oyunculuk olarak tanimlanmakta ve Stanislavski’nin amaglarina uygun
sekilde, bilingli yapilan eylemler ile bilingaltindaki duygularin tetiklenmesi, kurgulanmasi
hedeflenmektedir.

Mixail Semyonovi¢ Sepkin (1788-1863) ve Anton Pavlovi¢ Cehov’dan (1860-1904)
etkilenen Stanislavski (1863-1938), donem tiyatro oyunculuguna hékim olan abartili
oyunculugu terk ederek, dogalci (naturalist) yaklasim sergiler. Stanislavski, doganin kendisinin
tek gecerlik sistemi oldugunu vurgular ve amag olarak sahne {lizerinde yasayan bir insan insa
etmek oldugu One siirer. Stanislavski (1863-1938), dogalc1 (natiiralist) oyunculuk yontemini
olustururken Fransiz psikolog Théodule-Armand Ribotun (1839-1916) “duygusal bellek”
kavramini1 kullanmistir. Stanislavski, sonralart “duygusal bellek”i degistirerek “cosku

bellegi’®”

olarak adlandirmistir. Stanislavski, oyuncularin coskularini harekete gecirebilecek
teknikler lizerinde arastirmalar1 sonucunda, i¢sel deneyimler ve fiziksel ifadelerin ayrilamaz bir
biitiin oldugunu kesfetmistir (Moore S. , 2011, s. 40-75).

Stanislanski tarafindan ortaya konulan ‘fiziksel eylemler yontemi”, oyuncuya iki farkli
yonii ile katki saglamaktadir. Bunlardan ilki sahne iizerinde yasam benzeri bir oyunculugun
olusturulmasina imkan sunmaktadir. Digeri ise bu yontem ile oyunun analizi yapilabilmektedir.
Bu sayede oyuncunun bilingaltinin tetiklenmesi ile oyuncunun yaraticiligi devreye
sokulmaktadir. Yasam benzeri bir oyunculugun olusturulmasinda oyuncunun bilingaltini
etkilemeyi amaclayan “fiziksel eylemler yontemi” bir dizi alt 6geleri igermektedir. Bu 6geler;
sihirli eger, verili durumlar, imgelem, konsantrasyon, inan¢ ve gerceklik, duygu-diisiince

aligverisi, adaptasyon, tempo ve ritim, cosku bellegi olarak siralanmaktadir. Bu 6gelerden

16 Cosku Bellegi: lyi gelistirilmis cosku bellegi canli deneyim tiyatrosundaki oyuncunun ¢aligmasi igin en dnemli
gerekliliklerden biridir. Cosku bellegi gegmis deneyimlerin depolandigt yerdir ve sahnedeki ¢oskunun tek
kaynagidir (Moore S. , 2011, s. 78). Ayrintili bilgi i¢in Moore “Stanislavski Sistemi” isimli kitabina bakiniz.
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“sihirli eger” senaryo ¢ercevesinde tespit edilen karakterin amaglarinin oyuncunun amaglarina
doniistiiriilmesinde kullanilmaktadir. Diger bir 68e olan “cosku bellegi” ise oyuncunun yasami
boyunca kendi referans cerevesinde biriktirdigi, edindigi duygularin 6zii olarak
tanimlanir. “Fiziksel Eylemler Yontemi nin uygulanmasinda alt 6gelerden “cosku bellegi”
onem tagimaktadir. “Cosku bellegi’nin bir oyuncu i¢in en Onemli gereklilik oldugu
vurgulanmaktadir. Moore, cosku bellegi ve tiyatro oyuncusu arasindaki iligki ile ilgili sunu
isaret eder: “Iyi gelistirilmis cosku bellegi canli deneyim tiyatrosundaki oyuncunun galismasi
icin en onemli gerekliliklerden biridir. Cosku bellegi ge¢mis deneyimlerin depolandigr yerdir

ve sahnedeki coskunun tek kaynagidir (Moore S. , 2011, s. 55-79).”

Stanislavski’nin “Fiziksel Eylemler Yéntemi’nin bir diger kullanim alani olan oyun
analizi; “olaylar ve eylemler araciligi ile analiz” ve “listiin amag¢ ve kesintisiz eylem ¢izgisi”
olmak {tizere iki baslik altinda ele alinmaktadir. “Olaylar ve eylemler aracilig1 ile analiz”
kullanilarak oyuncularin yaptigi her bir eylemde oyunun ana fikrini sahneye yansitmasi
hedeflenmektedir. Bu maksatla oyuncunun eylemlerini belirlerken en yakin amaci
gerceklestirmek icin gerekli eylemleri tasarlayarak, ana amag i¢in gerekli eylemler silsilesini
olusturmak olarak Ozetlenebilir. Moore, bu sekilde yapilan oyun analizlerinde, oyuncuya
sagladig1 fayday1 su sekilde aktarmaktadir: “Eylemlerin belirlenmesi yoluyla oyuncu mantikli
ve ardisik bir gosteri insa edebilir ve roliinii 6ziimseyebilir” (Moore S. , 2011, s. 81). Burada
dikkat edilmesi gereken bir bagka nokta ise, amag¢ dogrultusunda belirlenen ardisik eylemlerde
ana ve tali eylemlerin tespit edilerek, tali eylemler lizerinde zaman kaybetmeden ana eylemlere
odaklanilmas1 gerektigidir. Stanislavski, oyuncu tarafindan gerceklestirilen eylemlerin oyunun
ana fikrine sikica bagli olmasi gerektigini savunmaktadir.

Stanislavski oyunun, ya da yazarin ana fikrini “zistiin amag” olarak degerlendirir ve her
oyunun amacinin bu oldugunu vurgular. Oyun igerisinde ydnetmen ve oyuncu tarafindan
belirlenen “istiin amag¢ 1 karakter ve olaylarin yorumlanmasinda, analiz edilmesinde bir
kilavuz olarak kullanilmas1 gerektigine isaret eder (Moore S. , 2011, s. 85; Stanislavski, 2013).

Stanislavski’nin 6grencisi olan Michael Chekhov (1891-1955), tiyatro oyunculugunda
Stanislavski ile benzer arayis igerisinde olsa da, “Stanislavski Sistemi” ve “Fiziksel Eylemler
Yontemine karsidir. Chekhov, gercekciligin pesinde yaraticiligin koreldigini, dogallik ile

yapilan oyunculukta yaraticiligin eksik kalacagini savunur. Stanislanski’nin kullandig1 “cosku
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bellegi "nin karsisina “imgelem’” i koyar. Chekhow’a gdre insan zihninin ii¢ halinden sadece
imgelem, sanatsal yaraticilik siirecinde etkindir ve bu nedenle 6nemlidir. Ayrica Chekhov,
oyuncunun duygularinin igten disa uyarilmasi i¢in “atmosfer” teknigini gelistirmistir.
Checkhov’a gore atmosfer, gorinmese de oyuncuyu sarmalayan ve duygularimi tetikleyen
onemli bir unsurdur. Chekhov, distan ice oyunculukta Stanislavski’nin son donemlerinde
savundugu “Fiziksel Eylemler Yontemin 1 benzer bir sekilde yaklasim sergiler. Ancak sadece
eylemlerin dogru icrasi ile i¢sel mekanizmanin tetiklenecegi goriisiine karsi ¢ikar. Bu noktada
oyuncunun i¢sel mekanizmasinin dogru sekilde tetiklenmesinin “nitelik!®” ile miimkiin
oldugunu savunur. Chekhov’a gore nitelik, bir hareketi fiziksel eylem olmaktan ¢ikarir ve
psikolojik bir katman kazandirir (Oziiaydin, 2014).

Stanislavski ve Chekhov’un oyunculuga yaklasimlar1 farklilagsa da temel amacin ortak
oldugu goriilmektedir. Stanislavski ve Chekhov tarafindan gelistirilen sistemlerin ortak
hedefinin; oyuncunun sahne iizerindeki yaraticiligini tetiklemek, ortaya ¢ikarmak, yaraticiligi
tetiklenen oyuncunun {stlenmis oldugu rolii seyirciye aktarmasini saglamak oldugu
sOylenebilir. Burada Stanislavski ve Chekhov’u birbirinden ayiran nokta ise su sekilde ifade
edilebilir; Stanisliavski rolii, oyuncunun kendi karakteri, kimligi ile biitiinlestirerek
sergilenmesi gerektigini savunurken, Chekhov, karakteri oyuncunun benligi disinda, oyun
siirecinde takilan bir maske, bir dis beden olarak kabul eder. Stanislavski ve Chekhov,
oyunculuga getirdikleri bu yeni yaklagimlar ile orta donem tiyatro oyunculugunun giiniimiiz
modern tiyatro oyunculuguna déniismesini saglamislardir.

Modern tiyatro oyunculugunda yasanan bu gelismeler, sinemanin ilk 6rneklerinin ortaya
ciktigt doneme rastlamaktadir. Bu siirecin sinema oyunculugunu da etkiledigi goriilebilir.
Lumiere karedesler tarafindan ilk 1895°te gosterimi yapilan “Lumiére Fabrikasindan Cikan
Isciler” (Sortie des Usines Lumiére a Lyon)(1895) ve “Bir Trenin Gar’a Gelisi” (Arrival of a
Train at La Ciotat)(1895) filmlerin de i¢ginde oldugu on kisa metraj film degerlendirildiginde,
giinliik yasamdan kesitlerin sunuldugu tek c¢ekimlik, sabit kadrajli filmler oldugu
goriilmektedir. Oyunculuk acisindan degerlendirildiginde, karakterlerin giinlik yasamdaki
insanlar oldugu ve oyunculugun 6n planda olmadig1 goriilmektedir. Gosterimi yapilan filmler

arasindaki “Bah¢ivanin Sulanigi” (L’Arroseur arrose) (1895) ise digerlerinden ayrilmaktadir.

17 imgelem: Chekhov’a gore, zihnin ii¢ etkin halinden (riiya gérme, hatirlama, imgeleme) yalnizca imgeleme
(hayal etme) sanatsal yaraticilikta etkendir. Oyuncu, duygularini tetikleyici, tahrik edici, uyarict unsurlari kendi
kisisel, igsel diinyasinin disinda, imgeleminde aramalidir. (Chekhov’dan aktaran (Ozliaydin, 2014, s. 54)

18 Nitelik: Hareti yalnizca fiziksel eylem olmanin dtesine tagimak igin ona belirli bir psikolojik niians kazandirmak.
Ayrmtili bilgi igin bakimz (Oziiaydi, 2014, s. 56)
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191 olarak kabul edilen bu 6rnekte, kurgulanmis bir sahne, senaryo

Sinema tarihinin ilk “gag
ve oyunculuk dikkat ¢ekmektedir (Samanci, 2004, s. 14-16). Bu filmler ile birlikte sinema
giinlik olaylarin konu alindigr tek c¢ekimden olusan filmler olmanin disma ¢ikarak,
oyunculugun sergilendigi, hikayesi olan bir anlati kazanmistir. Kurgusal hikaye yapisina sahip
sinema Orneklerinin ortaya ¢iktigr donemde ise tiyatro oyuncularinin bu filmlerde yer aldig
goriilmektedir. Tiyatro ve sinema arasindaki oyuncu gecisleri nedeniyle, o doneme ait abartili
tiyatro oyunculuk Orneklerine sinemada da rastlanmaktadir. Sinemanin ilerleyen yillarinda
tiyatro oyuncularinin azaldig1 ve “sinema oyuncusunun” ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Tiyatro

ve sinema oyunculugunda bu sekilde bir ayrima gidilse de, oyunculukta ayni siireglerin takip

edildigi goriilmektedir.

1.3. Oyunculukta Duygu Aktarimi: Animasyon Sinemasi

1900’1i yillarin basinda tiyatro ve sinemada gelismeler yasanirken, ayni donemde ilk
animasyon sinemas1 6rnekleri olan “hizli skeg lere (lightening sketch)?’ rastlanmaktadir. Hizli
skegler ile ilk ilkel oOrneklerini veren animasyon sinemasinda, oyunculugun/animasyon
performansinin ilk giinden giiniimiize tiyatro ve sinemada oldugu gibi bir gelisim siirecinden
gectigi  goriilmektedir. Animasyon sinemasmin dogusuna Onciilik eden hizli skeglerde
animasyon, sinema disiplinine uygun oyunculuk sergileyen bir karakterin sihirbazlik gosterisi
olarak sunulmaktadir. Hizli skegler bu yonii ile sinema ve animasyon drneklerinin ayni ortami
paylastigi ilk filmler olma 6zelligini de gosterir. Klein bu donem animasyonu karikatiir olarak
degerlendirir ve hareket estetiginin o donemki sessiz sinemaya degil, canli eglence
programlarindaki vodvil (vaudeville)*"’lerden aldigini isaret eder (1993, s. 19). Tasarim ve
hareket tasarimi bakimindan ele alidniginda, hizli skeglerde animasyona konu olan objelerin

stilize edildigi, basit sekilde hareket ettirildigi/canlandirildig1 goriilmektedir (Bkz. Gorsel 1.1).

19 Gag: [Alm. Gag] [Fr. Gag] [Ing. gag] giiliit: Bir skece, reviiye, ya da bir eglence gosterisine eklenen giiliin¢lii
sozler ya da durumlar (Taner, And, & Ozdemir, 1966, s. 43).

20 Hizh skeg (lightening sketch): Vodvil ve Nikelodionlarda gosterilen, insanlari eglendirmek amaci ile yapilan
sinema, hizl1 ske¢ (lightening sketch) karigimi kisa filmlerdir (Samanci, 2004, s. 4,5). Tez boyunca “hizli ske¢”
kelimesi “lightening sketch” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “hizli
ske¢” olarak yer alacaktir.

21 Vodvil (Vaudevillian) [Fr. vaudeville] [ing. vaudevillle]: Tanima, yanilmalarina ve olgularin tuhafligina
dayanan kaba cizgili giildiirii tiirii (Taner, And, & Ozdemir, 1966, s. 117).

14



Gorsel 1.1 Edwin G.Lutz, hizli skeg ¢izimi (Edwin’den Aktaran Crafton (1993, p. 49)

Hizli skeglerde animasyonu iiretilen objeler/karkaterler sinema ile ayni ortam1 paylassa
da, sinemadan farkli olarak goriintii gercek diinyadan kopyalanmaz. Bunun yerine kara tahta
iizerine tebesir kullanilarak estetik kaygilar ile yeniden iiretilir. Bu yeniden iiretilen gerceklik,
animasyon sanatc¢isinin hayal giiciiniin smirlarina dayanir. Goriintliniin  yeniden {iretim
stirecinde animasyon sanat¢isinin ger¢egi temsilinde, soyutlama ya da oldugu gibi kopyalama
egilimleri dnemlidir. Bu egilimi Halas “Animasyon Uretim Tekniklerinin Deneysel Analizi
Uzerine Bir Arastirma” isimli calismasinda tanimlar;

Animasyon sanatgisi, hacim iginde olusan nesnel gergekligi yorumlarken iki tiir davranista bulunur.
Birincisi natiirel egilimden dolay1 nesneleri yagamda olduklar1 bicime benzetme cabasidir. Bu
cabadan dolay1 olusturdugu figiirde, nesnesinin karakteristik 6zellik ve devinimine uyma
zorunlulugunu hisseder. Ikinci davranis bicimi sanatginin 6zellikle nesnel diinyayr yorumlarken
benzerligi bozma egilimidir. Animasyon sinemasinda bu ¢ogu kez bir zorunluluk olarak goriiliir.
Hatta figliriin dayaniklilig1 ve siirekliligi ig¢in bunu bir kural olarak gdrenler de vardir(Halas’tan

aktaran Tezcan, 1990, s. 24).
Animasyon sinemasini bu kapsamda ele alan Samanci, animasyon sinemasinin bir janr

olmadigini, ortam oldugunu ve aynu tiir filmlerinin yapilmasindan dolay1 janr algisinin ortaya
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ciktigin1 vurgular. Bu baglamda animasyon ortamini janrlarin kullanimu ile iliskilendirerek,
gercege benzerlik (verisimilitude) kavraminin ¢iktigini sdyler. Samanci’ya gore;

Seyircinin kafasinda sabit olan bir gerceklik algisi ve paradigma vardir. Eger bununla tutarh olarak
seyirciye bir sey sunulacaksa, yeni bir paradigmalar biitiinii yaratmak gerekmez. Ancak bilim kurgu
janrinda oldugu gibi yeni bir gergeklik sunulacaksa, bu gercekligi inandirict kilmak, ancak bu
gercekligi var olan gergeklikle ilintilendirilerek yapilabilir... Bdylece her janr kendi gergeklik

diizlemini yaratir (Samanci, 2004, s. xx).

Gergege benzerlik (verisimilitude) kavrami animasyon sanat¢isinin, ortami kullanimim
sekline, karakter perfromance/oyunculugunun yaratimina yansidigir goriilebilir. Bu yaratim
siirecinde stilizasyona konu olan yeniden iretilmis gorintii, arka plan (background) ve
karakter olmak tizere iki farl kategoride degerlendirilir. Sahnenin biitiiniinii olusturan arka plan
ve karakterin farkli degerlendirilmesi, hareket ve goriintiilenme deneyimi agisindan
farklilagmalarindan kaynaklanir. Arka plan seyirciye karakterin performansini/oyunculugunu
sergileyecegi bir atmosfer, alan islevi goriir ve genel olarak duragan hareketleri icerisinde
barmdirir. Gergek hayatta dogal ortama denk diisen arka plan, animasyon sinemasinda karakteri
ve onun oyunculugunu/performansint 6n plana ¢ikaracak sekilde tasarlanir. Karakter ise
seyircinin ilgi odagidir ve siirekli takip edilir. Arka plan, karakter ve izleyici arasindaki bu
iligkiyi Furniss “Art in Motion: Animation Aesthetics” isimli kitabinda su sekilde agiklar;

Muhtemelen oyuncunun animasyon sinemasinin merkez odaginda oldugu ve sahnede dolasarak
seyircinin dikkatini g¢ektigi belirtmek gereksiz olabilir. Bununla birlikte, bu iki alanin estetik
analizinde esit derecede dnemli oldugu gergegi daha az belirgindir. izleyiciler genellikle en ¢ok
karakteri hatilarlar, fakat arkaplan-arkaplanin sanat1 seyircinin algisini pekistirir ve goriintii tasarimi

tartigmalarinda gozardi edilemez (Furniss, 1998, s. 66)..

Furniss’in vurguladig gibi arka plan, ortami hazirlayip seyircide gerekli algiy1 yaratir,
ancak seyircinin odaginda karakter bulunmaktadir. Karakteri yaratan ise onun
performans/oyunculuk estetigidir. Animasyon sinemasinda karakter performans/ oyunculugu
bakimindan ele alindiginda erken donem hareket estetiginde, esneme-gerilme (stretch-squach)
kullanilarak yaratilan metamorfoz, bir baska deyisle bir sekilden baska bir sekle gecis (shape
shifting) kullanilmaktadir. Canli, cansiz tiim objeler i¢in uygulandiginda objeye karakter katan
metamorfoz tarzini inceleyen Rus film teorisyeni Sergei Eisenstein (1898-1948), metamorfozu
plazmatik hareket olarak adlandirir ve bu hareket tarzinin animasyona cekicilik kattigini
savunur. Eisenstien, metamorfozun bilingalt1 ile baglant1 kurmasi nedeniyle iiretilen goriintiiden
(imajdan) hoslanmamizi arttirdigimi vurgular (Furniss, 1998, s. 78). Erken dénem

animasyonunda ¢izgi filmsel (cartoony) tarzin temelinde metamorfozun oldugu goriilmektedir.
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Yine, bu donemde animasyon karakterinin yaptig1 oyunculugun grotesk oyunculuga yakin

oldugu sdylenebilir.

Gorsel 1.2 Cohl E. “Le Rtapeur de cervelles” (Pahté, 1911),(Cohl’den aktaran, Crafion, 1993, p. 71)

Hizli skegler sonrasinda, ilk modern animasyon sinemasi o6rnegi olarak bazi kaynaklarda
Emile Cohl’un “Fantasmagorie’u (1908) gosterilirken, bazi kaynaklarda ise Winsor McCay’in
“Dinazor Gertie’si (Gertie the Dinazor, 1913) kabul edilmektedir (Crafton, 1993, p. 60). Bu
caligmalardan “Fantasmagorie” (1908), baslangigta Cohl’un elinin goriildiigii bir sekans ile
baslamasi ve kagit lizerine ¢izilmesine karsin sonradan siyah tahta iizerine ¢izilen beyaz tebesir
ile tiretilmis izlenimi verilmesi (Cohl bunu negatif pozlama ile elde ettii soylenmektedir)
nedeniyle hizli ske¢lere yakin bir 6rnek olarak kabul edilmektedir. Cohl, “Fantasmagorie "nin
(1908) girisinde goriinen eli ile yaratici olarak yeteneklerini sergiledigi ve bunun bir sihirbazlik
gosteri olarak sundugu soylenebilir. Cohl’un “Fantasmogorie”’deki (1908) hareket estetigi

incelendiginde ise metamorfik (metamorphic) bir anlayisin hakim oldugu goriilmektedir.

Gorsel 1.3 Cohl, Fantasmagorie (Gaumont, 1908) (Crafton, 1993, p. 68)

Ik animasyon 6rnegi olarak genel kabul goren “Dinazor Gertie’de (Gertie the Dinosaur,
1913) ise Winsor McCay ve Dinazor Gertie ayn1 ortami paylasir. Ancak hizli skegler’den farkli
olarak, Dizor Gertie, ger¢ek diinyada temsil edilmez, bunun yerine Winsor McCay Dinazor
Gertie’nin bulundugu ¢izgi ortaminda temsil edilir. Yaraticisi olan Winsor McCay’in
komutlarini gergeklestiren Gertie’nin hareket tasarimi incelendiginde, agirlik, nefes alma ve
kaslarin harekete gore bigim degistirmesi gozlemlenebilir. Ancak hizli skeglere benzer sekilde,

Gertie yaraticist olan McCay’in komutlarina uyar ve finalde de McCay ve Gartie ayn1 sahneyi
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paylagirlar. Gertie hareketleri ile inandirici bir hareket tasarimina sahip olsa da bu hareket

tasariminin tam bir oyunculuk olarak degerlendirilemez (Crafton, 1993, p. 113).

s
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Gorsel 1.4 “Dinazor Gertie (Gertie the Dinosaur,1913)” (Crafton, 1993, p. 91)

Yukarida verilen erken dénem animasyon sinemasi Ornekleri incelendiginde genel
egilimin oyunculuktan ¢ok ortaminin imkéanlarinin kesfedilmesi oldugu sdylenebilir. Bu
donem; teknolojinin 6n planda olmadigy, sihirbazlik gosterileri ile birlikte sinemanin igerisinde
animasyon Orneklerine rastlandigi, metamorfik (metamorphic) hareket estetigin ¢ogunlukla
kullanildig1 bir stireci kapsamaktadir. Erken donemde halen bir eglence unsuru olarak kabul
edilen animasyon sinemasinin “Dinazor Gertie” (Gertie The Dinosaur, 1913) ve “Lusitania nin
Batisi1” (Sinking of Lusitania, 1918) ile kendisini kanitlama ¢abalarinin 6ne c¢iktig
goriilmektedir. Bu donem animasyon sinemasindaki oyunculuk i¢in Wells su tespiti yapar;
“Animasyonlu formun gelisim yillarindaki karakterler esas olarak kendisini ¢izme imkanlarinin
ifadeleridir ya da genellikle “vodvil (vaudevillian)” ¢izgi romanlar ve 6zel eylemlerle agikca
modellenen aktorler degil sanatcilar olarak tanimlanir. (1998, s. 105)”. Bu nedenle, erken
donem animasyon sinemasi Orneklerinde yer verilen, yaraticist ile ayni ortami paylasan
animasyon sinemast karakterlerinde, duygudan c¢ok hareketi yaratmanin Onemsendigi
goriilmektedir. Bu donem animasyon sinemasinda, animasyon teknigine vurgu yapildigi ve
ekranda seyirciye sunulan karakterden ¢ok yaratici olan animasyon sanatcilarinin 6ne ¢iktigi

sOylenebilir.
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1920’1 yillar Disney Stiidyolarinin animasyon sinemasi lizerine yapti§i yogun
caligmalarin 6ne c¢iktigt bir donemdir. Disney Stiidyolari’nin bu c¢alismalari, animasyon
sinemasini ekren donemden olgunlagsma donemine gecisi sagladig bilinmektedir. Animasyon
sinemasinin olgunlasma donemine geciste, hareket analizlerin yapilmasinda kullanilan
rotoskopun (rotoscope) icat edilmesinin etkisi ise biiyiiktir. 1917 yilinda Max Fleischer
tarafindan gelistirilen ve onemli bir teknik gelisme olarak kabul edilen rotoskop teknigi
(rotoscope technique), sinema goriintlilerinin bir ylizeye yansitilip, kagit ilizerine
¢izilmesi prensibine dayanmaktadir. Ilerleyen dénemlerde bir animasyon iiretim teknigi
haline de donilismiistiir. Rotoskopun (rotoscope) Fleischer ve Disney Stiidyolari’nda

kullanimu ise farklilik gostermektedir.
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Gorsel 1.5 Rotoskop, Max Fleischer-U.S.Patent 1,242,674, (Crafton, 1993, p. 171)

Max Fleischer rotoskopu sinemadaki goriintiileri kopyalamak i¢in kullanmak yerine iki
farkli ortami birlestirmek maksadiyla kullanir. Max Fleicher tarafindan iiretilen “Miirekkep
Hokkasindan Cikis” (Out of Inkwell, 1925) serisinde, Ko-Ko ve Felicher bircok sahnede yan
yana goOriilmektedir. Fleischer tarafindan canlandirilan Ko-Ko karakteri, Winsor McCay’in
Gertie’sinde oldugu gibi yaraticisindan bagimsiz hareket eden bir karakter olarak tasvir
edilmistir. Ancak Ko-Ko, kendi tercihleri olan, kararlar alabilen bir karakter olarak temsil

edilsede iiretilen serilerde yaraticisinin soziinii dinlemeyen Ko-Ko’nun basina gelenler ile
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cezalandirildig1 goriilebilir. Burada yaratic1 ve onun canlandirmis oldugu karkakter arasindaki

hiyerarsik yap1 seyirciye sunulmaktadir (Samanci, 2004, s. 25,33).

Gorsel 1.6 Max Flesicher, Ko-Ko ile tartisirken "Ko-Ko Trains' Em (1925)”, (Sammond, 2015, s. 74)

Rotoskop, Walt Disney Stiidyolari’nda Max Fleicher’dan farkli olarak, kurulan
laboratuvarlarda hareket analizi yapmak maksadiyla kullanilir. Uzun metraj film yapimi icin
gerekli olan goriinmez anlatiy1 yakalamay1 hedefleyen Disney Stiidyolari, bu maksatla derinlik
yanilsamasini yaratmak i¢in; yagli boya ve ¢cok katmanli kamera (animation stand) kullanmistir

(Samanci, 2004, s. 43).

Gérsel 1.7 Disney Stiidyolar: ve derinlik algisi yaratma ¢abalari(Thomas, Frank and Johnston, Ollie, 1981, s. 76).

Rotoskop ile yaptig1 calismalarda ise hareketi yakalamada ve yeniden liretmekte biiyiik
bir adim atmis, yalnizca hareket analizi yapmamis, o donem sinemada kullanilan dramatik
oyunculugu da animasyon sinemasina aktarmistir. Erken donemde, diger stiidyo
orneklerinde oldugu gibi kukla goriinimlii “Sansli Tavsan Oswald "un (Oswald the Lucy
Rabbit) yer aldigr “Eski Yiizme Cukuru” (The Old Swimming Hole, 1928) ve yine
kuklaya benzer karakterlerin kullanildig1 “Iskelet Dansi’nda (Skeleton Dance, 1929)

grotesk oyunculuk Ornekleri sergiledigi goriilmektedir. Ancak, Disney Stiidyolari’nin
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sonralar1 bu tarzi terk ettigi ve “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” (Snow White and the
Seven Dwarfs, 1937) gibi orneklerde oldugu gibi sinemadan kopyalanan dramatik
oyunculuk oOrnekleri sergiledigi goriilmektedir. Disney Stiidyolarinin bu siiregteki
animasyon tizerine ¢aligmalarini Bischo su sekilde degerlendirir;

Yerinde diizenlenen eylem analizi siniflar1 araciligiyla, Disney animasyon sanatgilar: canli aksiyon
goriintiileri gergevesini titizlikle incelediler ve zanaatkarliklarini bilediler. Hareket halindeyken
nesnelerin ve karakterlerin fiziksel 6zelliklerini gelistiren tanitimin inandiricilik temelini ekledigi,
zengin detayli, tam bir animasyon tarzi gelistirildi. Amag, ¢izimleri canlandirmak ve gercekei

karakterizasyon ve oyunculuk yoluyla inanilabilir karakterler yaratmakti (2007, s. 26,27).

Yaptig1 calismalar ile animasyon sinemasin1 emekleme siirecinden ¢ikaran ve olgunluk
donemine girmesini saglamayan Disney Stiidyolari, bununla birlikte animasyon sinemasini
kendi ortamindan, tarzindan alip realizme tasidigt degerlendirilmektedir. Wells
“Understanding Animation” kitabinda Disney Stiidyolari’nin bu siirece etkisini su sekilde
aciklar; “Disney stiidyolar1 her yaptig1 yenilik ile “Silly Symphonies ”deki plasmatik
esneklikten uzaklasarak neo-realistik yapiya yaklasti (1998, s. 23)”. 1920’lerde rotoskopun
hareket analizinde kullanilmasi ile baslayan laboratuvar ¢alismalart on yil boyunca siirmiis ve
Disney Stiidyolarinin nihai hareketi temel alarak yaptig1 bu ¢alismalar sonuncunda, giinlimiizde
halen (animasyonun iiretim teknigi/ortami ayirt edilmeksizin) kullanilan “Animasyonun 12

Prensibi” belirlenmistir. Bu prensipler sirastyla sunlardir??;

o Esneme ve Gerilme (Stretch and Squash): Animasyonu yapilan karakterin ya da nesnenin
materyali, hiz1 ve agirligi gibi 6zlelliklerine bagli olarak hacmini sabit tutmak kaydiyla hareket
yoniinde uzamasi ve kisalmasi olarak tanimlanmaktadir.

e On Haraket (Anticipation): Ana hareketi desteklemek amaciyla ¢ogunlukla onun tersi
yonde gerceklesen hareket olarak tanimlanmaktadir. Seyirciyi ana harekte hazirlanma amaci
tasimaktadir.

e Sahneleme (Staging): Tiyatroyadakine benzer sekilde iiretilecek animasyonun en iyi
sekilde sunumu veya sahnelenmesi olarak tanimlanmaktadir.

e Dosdogru ve Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead Action And Pose to Pose Action):
Animasyon iretim siirecinde hareket iiretimi amaciyla kullanilan iki yontemdir. Dosdogru
hareket tekniginde ilk kareden itibaren animasyona baslanir ve ardarda pozlar cizilerek

animasyon bitirilir. Bu teknigin yaraticiliga acik bir teknik oldugu savunulur. Pozdan poza

22 “Animasyonun 12 Prensibi” hakkinda detayh bilgi i¢in “The Illusion of Life: Disney Animation”a bakiniz
(Thomas, Frank and Johnston, Ollie, 1981, s. 47).
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hareket teknigi ise animasyonun ana karelerinin belirlenmesi ve sonrasinda ara karelerin
doldurulmasi seklinde yapilir. Kontrollii animasyon iiretim teknigi olarak kabul edilir.

e Takip Eden ve Bindirmeli Hareket (Follow Through and Overlapping Action):
Animasyon iiretim siirecinde katilig1 kirmak ve organik hareket tasarlamak icin kullanilan igige
geemis iki farkli teknik olarak da gosterilmektedir. Animasyonu yapilan karaktere dogrudan
bagh kiyafet, sa¢ vb. cansiz boliimlerin, ana hareketin durmasindan sonra kendi hareketlerini
devam ettirerek planlanan pozdan sonra hareketini tamamlamasi takip eden hareket olarak
adlandirilir. Ancak karakterin pozdan poza sigrarken hareketini bitis pozundan sonra
tamamlayan eller, kollar, gobek vb. uzuvlarin hareketinin ana hareket iizerine bidirilmesi ise
bindirmeli hareket olarak adlandirilir.

e Yavaslama ve Hizlanma (Slow In and Slow Out): Hareket tasarim siirecinde bir pozdan
diger poza gegiste hareketin ivmenlenmesi olarak tanimlanmaktadir. Yavaslama ve hizlanma
olmak {iizere iki farkl sekilde goriilmektedir.

e Yaylar (Arcs): Organik ve gercekei hareketlerin iiretilmesi amaciyla bir pozdan diger poza
gecerken yay benzeri bir rotanin takip edilmesi olarak tanimlanmaktadir.

o ikincil Hareket (Secondary Action): Bazi durumlarda ana hareketin desteklenmesi igin
ikinci bir hareket daha tasarlanamasi gerekmektedir. Bu durumda ana hareketten bagimsiz bir
sekilde hikayeyi ve sahneyi desteklemek amaciyla ana harekete ek olarak tasarlanan hareket
seklinde tanimlanabilir.

e Zamanlama (Timing): Hareketlendirme siirecinde tasarlanan hareketin hizina bagh olarak
resmedilecegi kare sayisinin belirlenmesi olarak tanimlanabilir.

e Abartma (Exagration): Hareket tasarim siirecinde miimkiin olan en u¢ poz ile hareketi
ifade etmek olarak tanimlanabilir.

e Kati/ 3 Boyutlu Cizim (Solid Drawing): Tasarlanan karakterin her acidan, ii¢ boyutlu ve
hacimsel olarak dogru resmedilmesi olarak tanimlanabilir.

e (Cekicilik (Appeal): Seyirci tarafindan onaylanabilecek, sempati duyulabilecek her tiirli

cekici ¢izim olarak tanimlanabilir.

Disney Stiidyolarinda gelistirilen Animasyonun 12 Prensibi ile ger¢cekci hareket
yaratilmasi ile birlikte uzun metraj animasyon film iiretimi i¢in gerekli alt yapinin saglandigi
goriilmektedir. Sinemay1 yakalamak maksadiyla yapilan tiim ¢alismalar Disney Stiidyolari’ni
realizme biraz daha yaklastirmistir. Disney Stiidyolari’'ndaki bu ¢alismalar ile animasyonun
olgunluk doneminde farkli tiretim tekniklerine yoOnelerek animasyonun gercek ortamini

kullanmaya ¢alisan diger stiidyolar iizerinde baski kurdugu goriilmektedir. Wells, Disney
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Stiidyolarinin bu donem realizm odakli caligmalarinin, animasyon iizerindeki etkisini su sekilde
aciklamaktadir;

Animasyon sinemast olgunluk dénemine ulagmisti, fakat bu gerceklesirken, Disney animasyonun
esanlami haline gelmisti. Bu animasyonun sinirlt bir sekilde anlasilmasina neden oldu. Disney,
sinemadan model alarak, karikatiir ve uzun metraj filmler i¢in kullanilan kesin bir dili kusursuz hale
getirdi. Bu, formun imkanlarint genisleten ve diger gesitleri etkinlestiren yenilik ve stil tiirlerini

golgeledi (Wells, 1998, s. 24).

Wells, Disney stiidyolarinin yaptigi calismalar ile animasyonu olgunluk dénemine tagisa
da, realizm odakli kisith bir anlatima sikistirdigini vurgulamaktadir. Disney Stiidyolarinin
rotoskop kullanilarak yaptigi hareket analiz ¢aligmalari ile sinemada tercih edilen dramatik
oyunculugu animasyon sinemasina tasidigi ve erken dénemde animasyon teknigi olarak
kullanilan grotesk oyunculuga yakin hareket tarzinin terk edildigi goriilmektedir. Ozellikle
rotoskop teknigi ile yapilan analizler sonrasi ortaya ¢ikan Animasyonun 12 Prensibi
incelendiginde; bunlardan esneme ve gerilme (squash and stretch), on hareket (anticipation),
takip eden ve bindirmeli hareket (follow through and overlaping action), yavaslama ve
hizlanma ( slow in and slow out), yaylar (arcs), ikincil hareket (sekondary action), zamanlama
(timing) prensiplerinin dolayli ya da dogrudan sinemadaki hareketin teknik olarak analizleri
oldugu ve yeniden iiretimi amacgladiklar1 goriilmektedir. Bu prensiplerin agiklamalarinda
hareketin tasarlanmasit agsamasinda duygu, diislince ile dogrudan baglarima deginilsede,
uygulamada duygularinin kaynaginin hareket tasarimina etkilerinde eksik kaldig1 goriilebilir.
Kati/3boyutlu ¢izim (solid drawing) prensibi ise karakterin iki boyutlu diizlem igerisinde {i¢
boyutlu goriiniimiinii korumak maksadiyla kullanilmaktadir. Erken dénem Disney Stiidyolari
animasyon karakterlerinden Mickey Mouse un stirekli iki boyutta kalan kulaklari ile yaratilan
animasyon tarzinin terk edildigi ve bunun yerine 3 boyutlu ¢izimin 6ne ¢ikarildig goriilebilir.
Bu sayede gercek hayatta oldugu gibi karakterin viicut biitlinliigii korunarak animasyon
prensiplerinin uygulanmasinin amaglandigi sdylenebilir. Daha genis bir ¢ercevede ele alinan
sahneleme (staging) ve ¢ekicilik (appeal) prensipleri ise gorsel estetik agisindan sinemanda ki
sahneleme ve yildiz oyuncu 6rneklerine yakin oldugu goriilebilir. Sahneleme’de (staging)
karakterin ifadesini, hareketini en 1iyi sergieleyecek hareket tasarimi hedeflenmektedir.
Cekicilik'’te (appeal) ise karakterin tasarim asmasinda seyirci ile gorsel tasarimi {izerinden
iletisim kurmasi ve kendini ifade etmesi amaglanmaktadir.

Disney stiidyolarinin yapmis oldugu rotoskop ile hareket analizi uygulama siirecleri
degerlendirilerek ele alindiginda, teknik olarak sinemada oynanmis, gergeklestirilmis bir

sahnenin film seridi iizerinden kare kare kopyalanmas1 prensibine dayandigindan siirlidir.
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Ayrica bu hareket analizi gercek hayatta bedeninin sinirliliklart igerisinde hareket etmek
zorunda olan fizik kurallarina bagimli gergek karakterler {izerinden analiz edilmeleri nedeniyle
de sinirhidir. Bununla birlikte, bu analiz teknigi oyuncunun i¢ diinyasindan gelen ve onu
harekete geciren diirtlilerle, duygularla degil bu duyularin, diirtiilerin sonucunda ortaya ¢ikan
hareket ile ilgilenilmektedir. Animasyon sinemasi, bu diirtii ve duygularin sonucu olarak ortaya
cikan harekete odaklanirken, ayn1 donemde tiyatro ve sinema oyunculugunda, oyuncunun i¢
diinyasini yaratma siire¢leri, duygu ve eylemin nasil yaratilmasi gerektigine yonelik tartigmalar
sirmektedir. Konstantin Stanislavski (1863-1938), Anton Checkhov (1860-1904) gibi
kuramcilar tiyatro oyunculugunda yeni yaklasimlar iizerinde calisirken, yine ayni dénemde
modern dansin yaraticisi Rudolf Laban (1879-1958) yaptig1 calismalarda, hareketi tanimalama,
hareketin kaynagindaki psikolojik ve diisiinsel etkileri tespit etmek {iizerine caligmalar
yapmaktadir. Ayni yillarda farkli bir alan olarak psikoloji alninda ise hareket-duygu arasindaki
baglantilar arastirma konusudur. Tiim bu c¢alismalarda duygu, diisiince ve hareket arsindaki
iligkilere dikkat cekilirken, bu calismalardan farkli olarak rotoskop teknigi ile hareket
analizinde sinema g¢ekimleri ile elde edilen hareketin sonucuna, nihai haline odaklanildig:
goriilmektedir. Bu nedenle rotoskop ile yapilan hareket analizlerinde, sinema karakterinin
oyuncugulu/performansi sergileyebilmesi i¢in yapmis oldugu hazirlik siirecinin, karakteri
sergiledigi performans: i¢in gerekli i¢ diirtiller gbézardi edildigi soylenebilir. Rotoskop
caligmalarinin sonucu olarak, hareketin kaynagi yerine sadece harekete, nihai sonuca
odaklanilmis ve 12 prensibe uygun sekilde iiretilen filmlerde bu eksiklik hissedilmistir. Disney
stiidyolari, iirettigi uzun metraj filmlerde farkli 6nlemler ile bu eksikligi gidermeye calistigi
bilinmektedir. Oyunculuk iizerinde c¢alismalar yapan Ed Hooks, eski Disney Stiidyosu
egitmenlerinden Don Graham’in sinif notlarinda bu eksiklige yer verdigine deginmektedir.
Hooks, Graham’in eski Disney Stiidyolari’ndaki sinif notlarini degerlendirir ve su yorumu
getirir;
O sadece form ¢izemekten ziyade kuvvetin animasyonunu iiretmeyi 6nemsedi. Hakli olarak, bir
bacagin formunu cizerseniz ve bacak bir siirii diger formlarimi ¢izerseniz, biitiinii olusturan bu
resimlerin hareketli goriintiiyli olusturabilecegini, ancak izleyiciyi duygusal olarak tesvik
edemeyecegini belirtti. Bir seyirci tizerinde bu etkiyi elde etmek i¢in, kuvvetin animasyonunu

iretmek gerektigini ve kuvvetin ¢cogunlukla karakterin diisiince ve duygusunu ifade eden bir sey

oldugunu agikladi (Hooks, 2003, s. 57,58).
Graham, seyirciyi etkileyebilmek i¢in hareketin sadece seklinin (animation mere form)
canlandirilmasindan ¢ok, hareketin kuvvetinin (animating force) canlandirilmasi gerektigine

isaret etmektedir. Graham, hareketin kuvvetinin ise karakterin diisiince ve duygularindan
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kaynaklandigimni vurgulamaktadir. Graham, Walt Disney’in hareketin kopyalanmasi ile elde
edilen 12 prensibin kuvveti yansitmaktaki eksikligini gidermek i¢in hareketin degil kuvvetin
cizilmesi gerektigini aktarmaktadir. Aymi eksiklige vurgu yapan Thomas ve Jonhston,
animasyon sanatcisinin diisiince, duyguyu aktarmasindaki bu eksikligi gidermekte

(13

oyunculugun énemini su sekilde vurgular; “... fikirleri iletme ¢abasinda, oyunculuk en 6nemli
aragtir” (Thomas, Frank and Johnston, Ollie, 1981). Thomas ve Jonhston bununla birlikte
Disney stiidyolari ile ilgili tespitlerini daha ileri gotiirtirler. Thomas ve Johnston’un “7he llusion
of Life Disney Animation ”da Disney Stlidyo’larindaki durumu su sekilde aktarirlar; “Eski ve
yeni birgok animasyon sanatgisi, karikatiir okulunda harika goériinen ancak Disney stiidyosunda
hicbir sey yapmayan hile ve tekniklerle doluydu” (1981, s. 67). Disney Stiidyolari, animasyon
sinemasindaki kisilestirme sorununu 1930’lu yillarda fark ettikten sonra bu sorun i¢in ¢éziimii
yine realizmde aramaktadir. Samanci, “Animasyonun Onlenemez Yiikselisi’nde Disney
Stiidyolar1’indaki bu yaklasima deginir ve Disney Stiidyolari’ndaki “oyunculuk™ ile ilgili su
tespitleri yapar; “Disney’in animasyon estetiginde, animasyon ortaminin giiclerine uygun yeni
bir oyunculuk anlayis1 gelistirilmez... dramatik oyunculugu kullanir. Bi¢imsel anlamda
nesneleri birebir ¢izmeye hareketleri birebir taklit etmeye soyunan bu animasyon estetigi
oyunculuk konusunda da benzer bakis agisin1 siirdiirtir” (2004, s. 48,49).

Disney Stiidyolari, animasyon karakterlerinin duygu ve diisiincelerini daha iyi anlatmak
icin “kisilestirme” kavramini ortaya atmislardir. Ancak, “kisilestirme” kavramini yalnizca
realizimin igerisinde degerlendirerek problemi c¢ozme yoluna gittikleri sdylenebilir. Bu
kapsamda “kisilestirme” kavrami ele alindiginda, ilkel 6rneklerinin 1928 yilinda ilk olarak
“Steamboat Williede (1928) Mickey Mouse karakteri ile ortaya cikitig1 kabul edilmektedir.
Thomas ve Johnston “The Illision of Life Disney Animation”da karakter ve kisilestirme
(character and personality) baslig1 altinda Mickey Mouse’taki kisilestirmeye yer verir (1981,
s. 551). Hooks ise Disney Stiidyolari’nin “kisilestirme "konusunda saplantili oldugunu vurgular
ve ilk olarak “Ug Kiiciik Domuzcuk” (Three Little Pigs)(1933) ile basladigina isaret eder (2003,
s. 20). Mikey Mouse ve “Uc Kiiciik Domuzcuk”(Three Little Pigs)(1933) ile getirilen bu yenilik
ile animasyon karakterin hareketlerinin, diisiincesi, duygu ve kisiligi ile derinlestirilmeye
calisildigr soylenebilir. Karakter animasyonlarinda “kigilestirmeye” yer veren hareket
tasarimlarinda realizmi amag edinen Disney stiidyolarinin, gorsel anlamda yakalamis olduklari
realizmi, oyunculukta da gosterdigi ve realizmden uzaklagsmadig1 sdylenebilir. Erken dénem
animasyon sinemasi Orneklerindeki grotesk oyunculuk’tan uzak, sinemadaki dramatik

oyunculuk odakli bir tarz1 benimsedikleri goriilmektedir (Samanci, 2004, s. 48).
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Walt Disney Stiidyolari’nin animasyon sektoriindeki bu baskin siirecinin sonlarinda,
II. Diinya Savasi sonrasinda karsi goriiste olan animasyon sanatc¢ilarinin (bu animasyon
sanatcilarinin ¢ogunlugunun geg¢misinde Disney Stiidyolari’nda calistigi bilinmektedir) bir
araya gelerek kurduklar1 animasyon stiiyollarinda iirettikleri igler ile animasyon sektoriinii
farkl1 bir noktaya tasidiklar1 bilinmektedir. Bu donemde kurulan stiidyolardan, Terry Toons,
Walter Lantz, Warner Brothers (WB), Metro-Goldwyn-Mayer (MGM), United Productions of
America (UPA) stiidyolari, Disney Stiidyolari’nin karsisinda yer alan stiidyolardir. Samanci
tarafindan bu siire¢ Disney Stiidyolari’na “kars: durus” olarak adlandirilmaktadir. Disney
Stiidyolari’na alternatif olarak, karst bir durus sergileyen bu animasyon stiidyolardan UPA
Stiidyolari, Tery Toons ve Warner Brothers (WB) yaptiklari c¢aligmalar ile 6ne ¢ikan
stiildyolardandir (Samanci, 2004, s. 57-108).

Bu stiidyolardan UPA, daha onceleri Disney Stiidyolari’nda calismis olan, Dave
Hilberman, Zachary Schwarts ve Stephen Bosustow tafarindan II. Diinya Savasi sonrasinda
1946 yilinda kurulmustur. 1946 yili 6ncesi II.Diinya Savasi doneminde askeri propaganda
filmlerinde ¢alismiglardir. Disney Stiidyolari’ndan farkli olarak, UPA Stiidyolarinin yeni ve
sitilize bir animasyon bi¢imi yaratmay1 hedefledikleri goriilebilir. UPA Stiidyolari, minimalist
ve modernist bir yaklagimla yaptiklar1 ¢caligmalarin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Bu calismalar
icerisinde II. Diinya Savasi sonrast Colombia Pictures ile ortaklasa projeler iiretmislerdir. Bu
ortakligin bir etkisi olarak, UPA stiidyolarmin projelerden ilk ikisi olan “Robin
Hoodlum”(1948) ve “The Magic Fluke’ta (1949), Columbia Pictures’in “The Fox and the

Crow”(1941) serisindeki karakterlere yer veridigi goriilmektedir.

Gorsel 1.8 UPA Stiidyolarmn ilk filmlerinden “Robin Hoodlum” (1948) (http-2).
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UPA Stiidyolari’nin ¢calismalari, gérsel tasarim bakimindan ele alindiginda, Disney’in {i¢
boyutlu derinlik etkisinden uzak, basik uzayin/mekanin (flattened space) kullanildigy, stilize
edilmig arkaplan tasarimlari, renk kullanimi ve basitlestirilmis ¢izgi animasyonlari ile
farklilastigi, stilize ve modernist bir anlatiya sahip ¢aligmalar olduklar1 goriilmektedir. UPA
stiidyolarinin animasyon sinemasina getirdigi yenilikler sadece gorsel tasarimlar ile sinirh
kalmamiglardir. Hedef kitle olarak yetiskinleri yonelmesi de diger bir yenilik olarak
degerlendirilebilir. UPA Stiidyolarin animasyon sinemasinda kullandig stilize tarzinin ve
iretim tekniginin ise daha oncede denenmis ornekler oldugu bilinmektedir. Alman Harns
Richter (Ornek: 1921 yapimu Rhythmus 21”) veya Viking Eggeling’in (Ornek: 1924 yapimi
“Symphonie Diagonale’) c¢alismalarinda benzer stilizasyonun ilk denemeleri goriilmektedir

(Furniss, 1998, s. 138,139; Klein, 1993, s. 229-242; Samanci, 2004, s. 57-105).

Gorsel 1.9 Gerald McBoing Boing (1951), Yonetmen Robert “Bobe” Canon. UPA stiidyolarinin atmosferi
yaratirken kullandigi minimalist arkaplan ve renk yelpazesinin kullanimi (Furniss, 1998, s. 207).

UPA Stiidyosu’nun animasyon sinemasinda hareketin {iretiminde, tasariminda, karakter
animasyonundaki yaklagimi incelendiginde, gorsel tasarimdaki minimalist ve modernist
yansimalar bu noktada da goriilmektedir. UPA Stiidyosu, Disney Stiidyolari’nda kullanilan
dramatik oyunculuk yerine minimalist ve modernist oyunculuk 6rnekleri sunmaktadir. Bu
tasarimlar (hareket tasarimlari, karakter animasyonlari), UPA Stiidyolarinin ilk ¢alismalarindan
biri “Gerald McBoing Boing”(1951) {izerinden degerlendirilebilinir. Sahne tasarimi
bakimindan ele alindiginda perspektifin kullanilmamasi ve ¢ogunlukla ufuk ¢izgisine yer
verilmemesi bir farklilik olarak degerlendirilebilir. Bu sayede karakterin hareket ettigi
mekanin/uzamin derinliginin kirildig1 ve seyircinin algisinin yonlendirildigi goriilebilir. Ayrica
giris sahnesinde, hizli ske¢ gelenegine benzer sekilde karkaterin cizilerek olusturuldugu
goriilmektedir. Ancak baslangigtaki bu sahnede animasyon sanatgisinin eli gériinmemekle
birlikte, animasyon sinemasinin bir iliizyon oldugunun izleyiciye aktarilmaya calisildigi

degerlendirilebilir. Animasyon bakimidan ele alindiginda ise acilis sahnesinde, babasi
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https://www.youtube.com/watch?v=uc5qPMSVixQ

Gerald’1n sesini duydugunda yer ¢cekimine aykir1 bir sekilde iki-li¢ saniye siireyle havada asili
kaldig1 ve saskinligini bu sekilde ifade ettigi goriilmektedir. Benzer hareket tasarimi doktorun
eve girdigi sahnede, Gerald’in babasinin havada asil1 kaldig1 ve doktorun sapkasini Gerald’in
babasinin ayagina astig1 sahnede de goriilmekedir. Geral’in babas1 kapiyr agtiktan sonra yer
cekimine aykir1 bir sekilde bes-alt1 saniye siire ile havada kalir. Ayrica genel olarak karakter
animasyonunda, pozunu tamamlayan karakterlerin bu pozda dondugu ve hareket etmedigide
gbzlemlenebilir. Stiidyosu’nun hareketlendirme konusunda ki bu yaklasimi ile animasyon
sinemasinin Disney dncesi donemdeki 6rneklere benzer hareketlendirme tarzini tercih ettigi ve

bu karakter animasyon tarzinin grotesk oyunculuk tarzi oldugu sdylenebilir.

Gorsel 1.10 Gerald McBoing Boing (1951), Yonetmen Robert “Bobe” Canon, Ekran Alintisi- Babanin sasirma
ve Doktorun eve girig sahnesi (http-3).

1980’11 yillara gelindiginde ise animasyon sinemasinda farkli bir iiretim teknigi olan
3 boyutlu bilgisayar animasyon denemelerine rastlanmaktadir. Bu donemin hemen 6ncesinde
1970’11 yillarda ilk 3 boyutlu goriintii liretme calismalarinin basladigi, gelisen bilgisayar
teknolojileri dogrultusunda ilk bilgisayar tabanli goriintiilerin {iiretildigi goriilmektedir. Bu
geligsmeleri takip eden siiregte liretilen, yonetmenligini Alvy Ray Smith’in yaptig1, Lucas Film
sireketininin bilgisayar teknolojileri boliimiinde ¢alisan John Lasseter’in iiretiminde yer aldigi,
“The Adventures of André&Wally B.?” (1984) ilk 3 boyutlu bilgisayar animasyon (3
dimensional Computer Graphic Animation) olarak kabul edilmektedir (http-4). Bu proje
sonrasinda Lucas Film’den ayrilan bilgisayar boliimii, Steve Jobs, Ed Catmull, Alvy Ray Smith
tarafindan satin alinmis ve 1986 yilinda Pixar Animasyon Stiidyolar1 kurulmustur. Pixar, eski
bir Walt Disney calisan1 olan John Lasseter ile 3 boyutlu bilgisayar animasyon sinemasi

caligmalarini stirdiirmiistiir. Pixar Stiidyolar1 tarafindan 1986 yilinda, senaryo yazarligini ve

23 “The Adventures of André&Wally B.”yi (1984) Lucas Film ad1 altinda yapilsada, Pixar bu filme kendi filmleri
arasinda yer verir (http-5).
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yonetmenligini John Lasseter’in yapmis oldugu “Luxo Jr. ” iiretilmistir (http-6). Bu projeler ile
giiniimiizde yaygin iiretim teknigi olarak kullanilan 3 boyutlu bilgisayar animasyonun ilk

ornekleri ortaya ¢ikmuistir.

21X AR

THE ADVENTURES

of

ANDRE & WALLY B.

Gorsel 1.11 "The Adventure of Andre&Wally B." (1984) ve “Luxo Jr.” (1986)(http-7).

Uretim teknigi olarak yeni bir ydntem olan 3 boyutlu bilgisayar animasyonunun,
animasyon sinemasina tasartm ve hareket {retim silirecinde farkliliklar sundugu
goriilebilir. “The Adventure of Andre & Wally B.” (1984) ve “Luxo Jr.” (1986) iiretilen goriintii
iizerinden degerlendirildiginde, 3 boyutlu bilgisayar animasyon ortaminin sundugu hatasiz bir
perspektif ile birlikte kartezyen bir yapinin hakim oldugu goriilmektedir. Bu yap1 igerinde
gercek hayattakine uygun bir perspektif i¢erisine yine bu perspektife uygun sekilde yerlesmis
karakterlerin ve objelerin oldugu goériilmektedir. Senaryolar incelendiginde; android Andre’nin,
ar1 Wally B.’nin alayci tavrindan kagmasini konu alan, giris, gelisme ve sonucun yer aldigi
kalasik anlatinin kullanildigir goriilmektedir. Ayni anlatimim kullanildigr “Luxo Jr.”’da ise
yetiskin olarak temsil edilen masa lambas1 “Luxo ” ile cocuk olarak temsil edilen masa lambas1
“Luxo Jr.”’1n lastik bir topla oynamasiin konu alindig1 goriilmektedir. Karakter animasyonu
bakimindan incelendiginde, Disney Stiidyolari’nin 12 prensibinin kullanildigi, dramatik
oyunculugun sergilendigi goriilmektedir. Ayrica her iki 6rnektede karakterler antropomorfik
(anthropomorphic) karakterlerdir. “The Advantures of André&Wally B.” de (1984), André ve
Wally’nin korkma, sagirma, nefes alip verme vb. davranislari sergiledigi goriilmektedir. “Luxo
Jr.”’daki (1986) karakterlerde de benzer davranislar gézlemlenebilir. Buradan yola ¢ikarak her
iki animasyon filmine konu olan karakterlere insansi duygularin (heyecan, iiziilme vb.)
yiiklendigi sOylenebilir. Bu nedenle karakterler tarafindan sergilenen oyunculugun dramatik

oyunculuga yakin oldugu degerlendirilebilir.
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Gorsel 1.12 "The Advantures of Andre&Wally B.”(1984) esneme ve gerilme (strech and squash) prensibinin
uygulanmasi, (Lasseter, 1987, p. 38).

[lk 3 boyutlu animasyon &rnekleri olan her iki filmde geleneksel animasyon
prensiplerinin uygulandig1 goriilmektedir. Bu projelerde yer alan John Lasseter, San Rafael ile
yaptig1 ortak c¢alisma olan, 1987 yilinda yayinlanan “Principles of Traditional Animation
Applied to 3D Computer Animation” makalesinde bu projelerde uygulanan hareket iiretim
stirecine yer vermektedir. Segilen ornek sahneler ile Animasyonun 12 Prensibi’nin 3 boyutlu
bilgisayar animasyonda karakter animasyonununa nasil uyarlandigt maddeler halinde
aciklanmaktadir. Makalenin sonu¢ kisminda ise, Disney Stiidyolari’'nda, sanatgilarin
yeteneklerinin One ¢iktig1 “kuvvetin canlandirilmas:” olarak Ozetlenen “kisilestirme”
kavramina yer verilmektedir. Lasseter ve Rafael, caligmalarinda, karakter animasyonununda ki
“kisilestirme” siirecinin, geleneksel animasyon prensiplerinin her birinde ayr1 ayr1 ele alinmasi
gereken bir kavram olduguna isaret ederler. Lasseter’in, animasyonun tiim prensipleri ile
uygulanmasi1 gerektigini vurguladiglr “kigilestirme” kavraminin, ger¢ek hayattan farkli,
kurgusal bir oyun igersinde ayn1 zamanda cansiz olan animasyon karakterine bir diislince, bir
amag vermenin hedeflendigi soylenebilir. Bu kapsamda karakter animasyonun hareket tasarimi
siirecinde “kigilestirme "kavraminin gerekli bir yol oldugunu sanunulmaktadir. Lasseter,
karakter animasyonun basarisini ve seyirciyi eglendirmenin yolunun, karakterin ve hikayenin,
animasyon TUretim tekniginin Oniine gectigi slirece miimkiin olacagin1 savunmaktadir.
Animasyon karakterinin her hareketinin bir diigiincenin tiriinii olarak tasarlanmasi gerektigini

vurgulayan Lasseter, hareketin arakasinda ki diisiince olmadan yapilan animasyon tasariminin,
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arka arkaya gelen bir sira ilgisiz goriintiiden ileri gidemeyecegini ileri siirer. Lasseter, one
stirdigii “kisilestirme” kavramini tek basma bir prensip olmadigini, ancak tiim geleneksel
animasyon prensipleri ile ele alinmasi gereken bir kavram oldugunu isaret etmektedir (Lasseter,
1987).

1984°dan 1995°e kadar gecen siirede Pixar Stiidyolari, 3 boyutlu animasyon sinemast
iizerine ¢alisamlarini yogunlagtirmigtir. Crafton, Pixar Stiidyolari’nin 1984 teki “The Advanture
of André &Wally B. ”den 1995 yilindaki “Oyuncak Hikayesi ’ne kadar olan bu siirecteki karkater
tasarimlarindaki, mekan tasarimlarindaki gelismeleri ve ticari basar1 siirecini, Disney
Stiidyolarinin 1929 yilindaki “Neseli Ciiciieler "den (The Merry Dwarfs) 1937 yilindaki “Snow
White and the Seven Dwarfs "a kadar olan siirecine bezetmektedir (Crafton, 1993, p. 8). Disney
stiidyolar1 bu siire¢ sonunda ilk uzun metraj animasyon filmini liretirken, Pixar Stiidyolari’da
benzer sekilde bu siire¢ sonunda, 1995 yilinda vizyona giren “Oyuncak Hikayesi” (Toy Story)
(Disney Stiidyolar1 ile birlikte) ile ilk uzun metraj 3 boyutlu bilgisayar animasyonu sinemasini
iiretmistir. Sonralari iki devam filmi ¢ekilecek olan “Oyunca Hikayesi nde (Tosy Story, 1995)
bir ¢ocugun oyuncaklar1 ve bu oyuncaklar arasinda gecen olaylar konu alinmaktadir. Diinya
capinda biiylik bir basar1 yakalayan “Oyuncak Hikayesi” (Toy Story,1995), karakter
animasyonu bakimindan incelendiginde, Lasseter’in 1987 yilinda makalesinde yer verdigi

“kisilestirme” (personality) kavraminin uygulandigi goriilebilir.

Gorsel 1.13 71995-2017arasindaki Pixar Stiidyolar: Filmleri (http-8).

Pixar Stiidyolari’nin agirhigini koygudugu 1995 sonrasi donemde bir¢ok 3 boyutlu
bilgisayar animasyon sinemasi Ornekleri (Incredibles (2004), Ratatuy (2007), Cars (2006),
Monster Inc.(2001), Wall-E (2008)) iiretilmistir. Pixar Stiidyolar1 disinda DreamWorks
Animation (Captain Underpaint (2017), Kung Fu Panda (2008), Madagaskar (2005), Shrek
(2001)), Sony Pictures Animation (Hotel Transylvania (2012), Cloudy With a Chance of Meat
Balls (2009), The Priates (2012)) gibi 3 boyutlu bilgisayar animasyon stiidyolar1 da orataya
cikmistir. Bu 3 boyutlu bilgisayar animasyon sinemasi projeleri incelendiginde ortak
noktalarinin karakter ve hikaye odakli olduklar1 soylenebilir. Bu kapsamda 3 boyutlu bilgisayar
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animasyonunu ele alan Crafton, Pixar stiidyolarinin “The Advanture of André&Wally B.”
(1984) dahil tiretilen diger ornekler ile birlikte tiim 3 boyutlu bilgisayar animasyon sinemasinin
“teatral  bilgisayar animasyonu”  (theatrical —computer animation) adi altinda
degerlendirmektedir (Crafton, 1993, p. 8).

Crafton tarafindan “teatral bilgisayar animasyonu” (theatrical computer animation)
olarak tanimlanan bu dénem animasyon sinemasi Orneklerinde, genel olarak islenen konu
kisilestirilmis karakterlerin maceralaridir. Ornek olarak “Oyuncak Hikdyesi nde (Toy Story,
1995) sahibinin goziinden diisen oyuncak Andy ve rakibi Buzz Lightyear arasidaki olaylar
anlatilirken, “Bir Bocegin Yasami’nda (A Bugs Life, 1998) bulundugu karinca toplulugunu
icatlariyla ileri tasimak isteyen bir bocek ile onun etrafindaki diger bocekler arasinda gegen
olaylar konu almmaktadir. “Inanilmaz Aile”’de (The Incredibles,2004) ise iistiin yetenekleri
olan bir ailenin maceralar1 anlatilirken, aile bireylerinin her biri kisilikleri ile 6n plana
¢tkmaktadir. Igine kapanik Violet’ten, hiperaktif Dash’e kadar, karakterler incelendiginde;
karakter tasarimlarindan, karakter animasyonlarina kadar “kisilestirme” kavraminin
uygulandigi goriilmektedir. Tiim bu projelerin merkezinde olan karakterin hareketlendirme
siireci onem kazanmaktadir. Giiniimiiz animasyon sinemasinda 6ne ¢ikan karter animasyon
siireci ve bu siirecin yaraticis1 animasyon sanat¢ilarinin {iretim yontemleri farkliliklar
gostermektedir. Bu yontemlerden bazilarinda, Disney Stiidyolari’nin ilk déneminde rotoskop
tekniginin kullanilmasina benzer sekilde hareket yakalama (motion capture) teknigi
kullanilmaktadir (Hooks, 2003, s. 88,89). Diger bir yontemde, animasyon sanatgisi karakterin
sahne performansini kendi bedeni kullanip canlandirarak sergiledigi oyunculugu videoya
kaydetmekte ve olusturdugu sinema sahneleri referans alarak karakter animasyonunu
iiretmektedir (Beiman, 2016, s. 92; Hooks, 2003, s. 86,87). Diger bir teknikte ise geleneksel 2
boyutlu yontemler ile iiretilen animasyon referans alinmakta ve sonrasinda 3 boyutlu bilgisayar
animasyon liretimi yapilmaktadir. Tiim bu tekniklerde {iretilen goériintiiler animasyon sanatgisi
icin hareket tasariminin ana taslagini olustursada, buradan referans olarak alinan hareketlerin
animasyon sanatgilari tarafindan yorumlanarak yeniden iiretildigi goriilmektedir. Bu siirecteki
animasyon sanatgisinin izlemesi gereken yolu Beiman su sekilde aciklar; “Bir animasyon
karkateri veya hikayeyi olustururken gergekciligi ilham alin, ancak onu uyarlayin, dogrudan
kullanmayin. Gergek hayat, size kaynak saglayabilir. Animasyon onu gelistirir.” (2007, s. 13).

Animasyon sinemasinda, bu karmasik karakter animasyon siireci bazi kaynaklarca
oyunculuk performanst (acting performance) olarak kabul edilirken, diger kaynaklarda ise

oyunculuk (acting) olarak kabul edilmektedir. Bu farkli tanima neden olan ise animasyon
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sanatcis1 ve aktoriin karakteri yaratim siirecindeki farkliliklardan degil, stirecin ve kullanilan
aracin farkliligindan, karmagik yapisindan kaynaklandigi sdylenebilir. Crafton, bu siirecinin
tamamina igaret eder ve animasyon sinemasindaki karakter animasyonunu yaratan animasyon
sanatcisinin  “gercek” bir performance sanatgisi oldugunu vurgular. Crafton, animasyon
sanatcisinin hareketlendirdigi karakter araciligiyla seyirci ile iletisim halinde oldugunu ve
animasyon karakterin iletmis oldugu duyugularin kaynaginin ise animasyon sanatgisi oldugunu
isaret eder. Bu kapsamda “Inanilmaz Aile” (The Incredibles,2004) ve “Ratatuy’de (Ratatuille,
2007) animasyon sanatciligl, goriintlii yonetmenligi ve yonetmenlik yapmis olan Brad Bird’iin
su tespitine yer verir; “Animasyon filmleri performanstir. Animasyon karakterleri (Betty ya da
Mr.Incredible olsun) giiclii duygular1 tasiyan oyunculardir. Seyirci duygusal olarak bu
oyunculuga karsilik verir. Bu nedenle animasyon karakterleri ve dolayisiyla duygular
animasyon sanatcisit kaynaklidir. Animasyon sanat¢ilar1 performansi yaratirlar ve bu nedenle
“ger¢ek” birer performanscidirlar.” (Crafton, 2013, s. 16).

John ve Krisin Kundert ise, animasyon sinemasindaki oyunculuk ile tiyatro oyunculugu
arasindaki en Onemli fark olarak, tiyatro oyuncusunun enstriimaninin bedeni, animasyon
sanatcisinin ise sahnede yer alan karakter oldugu isaret ederler. Bu kapsamda, oyunculugun
sanatsal acidan animasyon sanat¢isina katki saglayacagini vurgularlar. Gibbs ve John Kundert
bu farklilig1 3boyutlu bilgisayar animasyon oyunculugu iizerinden 6rneklendirerek su sekilde
aciklamaktadirlar;

... her iki durumda da enstriimaniniz, karakteri yaratmak i¢in kendi bedenini, sesini ve duygularini
kullanan bir aktdrle ayni degildir. Enstriimaniniz, kullanabileceginiz donanim ve yazilimdir.
Bununla birlikte, karakteriniz hala bir beden, ses ve aktdriin karakterinde olan duygulara sahiptir;
bu nedenle bir oyuncunun tekniklerini anlama ve kullanma, yalnizca sanatiniza yardimer olabilir

(Gibbs-Kundert, John & Gibbs-Kundert, Kristing, 2009, s. 15).

Bir diger farklilik ise tiyatroda aktér onceden hazirlandigr roliinii tiyatro sahnesinde,
seyirci ile etkilesimli olarak sergilemesi ve oyunculuk performansinin doniitlerini aninda
alabilmesidir. Sinemada ise aktor karsisinda seyirci olmadan sette (sadece set ekibinin oldugu)
kameranin karsisina gegerek oynamak zorundadir. Burada tiyatro oyuncusu ile
karsilastirildiginda bir handikap oldugu bilinmektedir. Sinema oyuncusu seyirciden gelebilecek
doniitleri aninda alamamaktadir. Dolayisiyla oyunculuk performansi ile ilgili doniitleri ilk
gosterimden sonra dolayli olarak alabilmektedir. Tiyatro ve sinema oyunculugunun bu
noktalarda ayrigsa da her ikisinde de oyuncu 6ziimsemis oldugu karakteri yansitmak, oynamak
icin ara¢ olarak bedenini kullanmasi noktasinda benzerdir. Animasyon sinemasinda ise
oyunculuk/performans; ne tiyatro oyunculugunda oldugu gibi dogrudan, ne de sinemada olugu
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gibi kamera aracilidi ile dolayl1 olarak seyirciye oynanir. Bununla birlikte animasyon sanatgisi
oyunculugunu sergilerken kendi bedenini ikincil bir kaynak (referans) olarak kullanir. Daha da
onemlisi tasarlanan animasyon performansini, kullanmis oldugu animasyon iiretim teknigine
bagl olarak ¢izgi, kukla, 3 boyutlu sanal karakter vb. araglar lizerinden 6nce kamera ile film
seridine sonrasinda seyirciye aktarmak zorundadir. Burada karsilagilan temel sorunlardan biri
de, tiyatro ve sinema oyuncusun i¢inde bulundugu ortamin fiziksel etkilerini, onceden
hazirlanmis oldugu role dair refleks hareketlerini (goz kirpma, nefes alip verme vb.)
diisiinmesine ve oynamasina gerek yoktur. Bunlar bulundugu ortam ve bedeninin geregi olarak
olagan sekli ile sahnede refleks seklinde sergilenir. Ancak animasyon sinemasinda karakterin
tasarimima uygun sekilde, animasyon sanatcisi tarafindan bu refleks hareketler yeniden
tasarlanarak, iiretilmeli ve karakter iizerine bir animasyon katmani olarak eklenmelidir. Buna
ornek olarak, animasyon sinemasinin ilk érneklerinden olan Winsor McCay’in “The Dinasour
Gertie ’nin hareket tasarimi gosterilebilir. “The Dinasour Gertie”’(1914) bu kapsamda
incelendiginde, nefes alip-verme, kas hareketleri gibi aslinda ana hareket tasarimi icerisinde
olmayan, ancak karakterin inandiriciligmi artirmanin hedeflendigi diisliniilen hareketler
gozlenmektedir. Burada hareketlendirmede tercih edilen yontem animasyon sinemasindaki
gercege benzeme (verisimulatude) kavaraminin bir sonucu olarak ortaya ¢iktig
degerlendirilebilir.

Animasyon sinemasinda ger¢ege benzeme (verisimulatude) olarak agiklanan bu kavram
nedeniyle seyirci ile iletisim kurabilmenin iki yolu vardir. Seyircinin zihnindeki sabit gerceklik
referans alindiginda, ya gercek diinyayr birebir aktararak karakterin inandiriciligini
saglanmalidir ki bu realizm ile gergeklestirilebilir, ya da gercek hayat ile iliskilendirilerek yeni
bir gerceklik yaratilmalidir ki buda otantiklik ile miimiikiin olur. (Samanci, 2004, s. xx). Her
iki durumda da animasyon sinemasinda grotesk oyunculuk veya dramatik oyunculuk sergilense
de, realistik ya da gergek listii animasyon tarzin1 benimsense de, ¢ikis noktasi olarak gergek
diinya dinamiklerinin ve insanin temel alinmasi zorunlugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu kapsamda
realistik veya grotesk animasyon tarzlarindan herhangi biri se¢ilmis olsa dahi karakterin
gercekligi oncelikle seyirciye kabul ettirilmelidir. Sonrasinda ise oyunculuk performansi ile
karakterin duygu ve diisiincesini ¢izgisel, kukla, 3 boyutlu karakter aracilig1 ile seyirciye
aktarmali ve seyircinin empati kurmasi saglanmalidir. Burada referans olarak kabul edilen
animasyon seyircisinin zihnindeki gergeklik algisinin ve beklentilerin zamanla doniistiigi ve
gelistigi goz ardi edilmemelidir. 2000’li yillarin basinda 3 boyutlu bilgisayar animasyon

sinemasindaki hizli ilerleyisi isaret eden Hooks, animasyon sinemasinin biiyiik bir ilerlemenin
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esiginde olugunu vurgulamaktadir. Bu kapsamda animasyon sinemasinda seyircisinin
doniisiimiinii ele alan Hooks Acting for Animator’de bu durumu su sekilde agiklamaktadir;

Yetmis yil 6nce, izleyiciler, ekranda bir taraftan diger tarafa ilerlemek isteyen Gertie the Dinasaur
gibi hareketli karakterleri izlemek icin koltuklari doldurmaktaydilar. Bugiin izleyiciler, bir
dinazorun hayat illizyonuna sahip oldugu veya hareket ediyormus gibi goriinen pozlarindan
etkilenmemektedir. Eskiden biiyiileyici olan standart, yirmi birinci yiizyilda, neredeyse sadece bir
esnemdir. Gergekten de, bu sektoriin karsi karsiya oldugu biiytik zorluk ve firsattir (Hooks, 2003, s.
xii).

Animasyon seyircisindeki bu doniisiim ile animasyon sinemasindan beklentilerin
zamanla degisime ugradigi, arttifi goriilmektedir. Bu nedenle erken donem animasyon
orneklerinde sunulan plazmatik hareketten farkli ihtiyaglar ortaya c¢ikmistir. Olgunlagsma
donemi olarak kabul edilen doénemde Disney’in, Animasyonun 12 Prensibi ile iirettigi
animasyon sinemasindaki ¢ekiciligin ise antropromorphic animasyon sekline dayandigi ve o
donemki ihtiyac1 karsiladigi degerlendirilebilir. Bununla birlikte, ¢ocuklar1 hedefleyen,
realizme dayali animasyon sinemasi ikici diinya savasi sonrasinda donilisiime ugramistir.
Disney stiidyolarin realizm takintisindan bunalan Max Flischer gibi sanat¢ilar Disney
Stiidyolarindan ayrilarak yeni arayislar igeresine girmislerdir. Terry Toons, Walter Lantz,
Warner Brothers (WB), Metro-Goldwyn-Mayer (MGM), United Productions America (UPA)
gibi stiidyolarin agilmasi ile birlikte animasyon sinemas: i¢in farkli ¢aligmalar yapilmaya
baslanmistir. Animasyonu gercek ortamina tasimayr amaclayan animasyon sanatgilari,
animasyon anlatis1 olarak soyut, grafiksel anlatiy1 segerken, izleyici kitlesini de ¢ocuklardan
yetiskinlere kaydirilmas1 hedeflenmistir. Ikinci diinya savasi sonrasinda ise ger¢ek diinyadaki
yikimdan bunalan seyirci, miizikal ve animasyon sinemasina yonelmistir. Bu sayede animasyon
dogal ortamindaki kesifler 1950’11 yillarda gerc¢eklesmistir (Samanci, 2004, s. 57-108).

Ilerleyen dénemlerde animasyon sinemasinda, karakter-seyirci iliskisini yeniden
diizenlenirken, empati 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Empati kurma c¢abalarinin merkezinde
ise ruhsuz olan ¢izgi film karakterine ruh katma yer almaktadir. Bu noktada seyirci sahnede
amagsizca dolasan karakterler yerine duygu ve diisiinceye dayali hareket eden ve izleyiciyi
hikayenin i¢ine ¢eken karakterler sunulmaya ¢alisilmistir. Animasyon karakterindeki bu arayisi

Satncfield Gesture Drawing for Animation’da su sekilde tanimlamaktadir:

Izleyiciye, onlarin bakmas icin bir eylem gostermek istemezsiniz. Gérmeleri, deneyimlemeleri igin
bir eylemi gorsellestirmek istersiniz. Boylelikle onlar1 kavrayabilir, etkilyebilir, sonra hikayenize
katabilirsiniz ve bu sekilde seyirciler hikdye ile birlikte ilerler. Ciinkii seyirciler de hikayaye dahil

olurlar ve bu sekilde seyircilere hikayeyi deneyimlemelerine izin verirsiniz (Stancfield, 2007, s. 4).
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Benzer sekilde animasyon sinemasindaki karakter animasyon performansindaki bu
eksikligi vurgulayan Lasseter’de, Principles of Traditional Animation Applied to 3D Computer
Animation’da, karakterin hareket silsilesinin onun bir diislince siirecinin sonucunda olmasi
gerektigini, diislince altyapisi olmayan karakter hareketinin birbiri ile ilgisiz hareket silsilesi
olacagini vurgular (1987, p. 43).

Animasyon oyunculugu/performans: {izerine yapilan tiim tespitler, geleneksel
“Animasyonun 12 Prensibi nin eksikliklerini ortaya koymaktadir. Disney Stiidyolari,
animasyon sanatcilariin kisisel ¢abalar1 ve Walt Disney’in realisttik ¢ercevede sundugu
“kisilestirme " ile bu eksiklikleri gidermenin yolunu ararken, 3 boyutlu bilgisayar animasyonu
onciilerinden Lasseter “kisilestirme” kavramini “Animasyonun 12 Prensibi’ne ayr1 ayri
uygulayarak ¢ozmeye caligsmistir. 2000°li yillar sonrasinda hikaye ve karakter odakli animasyon
sinemasinda ise “kisilestirme” kavrami derinlestirerek animasyon sanatgilar1 tarafindan
karakter animasyonuna uygulanilmaya calisildigi goriilmektedir. Bu kapsamda karakter
animasyonu lretme yOntemlerini gelistirmeye ¢alisan animasyon sanatgilari, ¢ikis yolunu
karakterin duygu ve diisiince alt yapisini olusturmakta bulduklar1 sdylenebilir. Bu nedenle,
Disney Stiidyolari’’nin erken doneminde hareket analizleri sonucu ortaya koydugu
Animasyonun 12 Prensibi’nden farkli olarak—hareketin sonucu ile ilgilenmeyip, hareketin
psikolojik alt yapisini olusturmay1 denedikleri, bu maksatla tiyatro ve sinema oyunculugunda
kullanilan yontemlerden faydalanildigi goriilmektedir. Bu yontemlerin basinda Stanislavski
Sistemi,  Chekhov yontemi, Alba Emoting Teknigi ve Laban Haraket Analizi (LMA)
gelmektedir.

Bu yontemlerden Stanislavski sistemi “Dramatik Sanatin Ilk Dilbilgisi” (The Elementary
Grammar of Dramatic Art) olarak ta kabul edilmektedir (Gibbs-Kundert, John & Gibbs-
Kundert, Kristing, 2009, s. 69-70). Bu sistemin 6nceki boliimlerde agiklandigi gibi iki farkli
kullanim1 vardir. Bunlardan ilki fiziksel eylemler yontemi ile animasyon karkaterinin insa
edilmesi, ikincisi hikdyenin/ senaryonun olaylar ve eylemler iizerinden analiz edilmesi ile
“listiin amag¢” ve “kesintisiz eylem ¢izigisi” belirlenmesidir. Her ikisinin de giliniimiiz
animasyon sinemasinda kullanildig goriilebilir.

Giliniimliz animasyon sinemasinda (Crafton tarafindan 3 boyutlu teatral animasyon
sinemas: olarak da adlandirilmaktadir) kullanilan Stanilavski Sistemi, oyunculuk sistemi olarak
abartili oyunculugu reddederek, dogalci (natiiralist) yaklasimi benimsemektedir. Bu sistemde
dogalciligin (natiiralizmin) geregi, sahnede oynanan abartili oyunculuktan uzak durarak,

yasayan ger¢ek bir karakter yaratmak hedeflenmektedir. Stanislavski Sistemi’nin hedeflemis
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oldugu dogalc1 yaklasimimnin ve sahnede yasayan karakter yaratma hedefinin animasyon
sinemasina uygulanmasi tartigmalar1 da beraberinde getirmektedir. Wells, Stanislavski
Sistemi’nin bu dogalci (natiiralist) yaklasiminin yalnizca yari dogalciligr (quazi-naturalism)
arzulayan hiper-gercek¢i animasyon (hyper-realist animation) igin gegerli oldugunun iddia
edilebilecegine deginir. Ancak oyuncunun ve animasyon sanat¢isinin, karakteri insa etmedeki
siirecinde benzer yaklagimlarin oldugunu ve bunun Disney’in “Giizel ve Cirkin "nindeki (The
Beauty And Beast,1991) Belle’den, erken donem Daffy’nin siirrealist animasyonlarina kadar
her tiirde uygulanabilecegini vurgular (Wells, 1998, s. 105,106). Moore’da Wells’e yakin bir
tespiti Stanislanski’nin siipervizorliigiinii yaptig1 “U¢ Sisman Adam” iizerinden yapar. “Uc
Sisman Adam 1, animasyon sinemasindaki abartinin kullanilmasina benzer bir anlatiya sahip
oldugu vurgulayan Moore, bu oyunun kostiimiinden oyunculuguna kadar, neredeyse modern
¢izgi film iislubuna yakin bir anlat1 sergiledigi tespitinde bulunur (Moore S. , 2011, s. 19).
2000’11 yillar sonrast1 animasyon sinemasinda karakterin, karakter animasyonun
tasariminda Stanislavski’nin “fiziksel eylemler yontemi’nin kullanildigr goriilmektedir.
Stannislavski, sahnedeki karakterin yaratim siirecinde ‘fiziksel eylemler yontemi ni
kullanirken, karakterin amacini oyuncunun amacina doniistiirmek i¢in, “sihirli eger”1 Onerir.
Oyuncunun karakterin duygusunu yakalamada ve buna bagl olarak eylemi tasarlamada, o
kosullar altinda “eger ben olsaydim ne yapardim?” sorusuna yanit arar. Stanislavski bunun
i¢sel ve fiziksel eylemler i¢in giiclli bir uyarict oldugunu ileri siirer (Moore S. , 2011, s. 55).
Stanislanski “sihirli eger” ile oyuncu ve karakterin arasinda duygusal anlamda bag kurmak
icin oyuncunun kendisini isaret ettigi, duygularin kaynagi olarak oyuncunun birikimini
kullanmasini tavsiye ettigi goriilmektedir. Hahn, animasyon sinemasinda animasyon sanat¢isi
ve canlandirdig1 karakter arasindaki iligkiyi Stannislavski’nin oyuncu ve karakter arasindaki
iliskiye benzer sekilde agiklar; “Biiyiik animasyon sanatgilar1 empati kurmak ve karakterin
duygularmi kursun kalemleri vasitasiyla kagida aktarmanin en iyi yolunu bulmak icin
kendilerini karakterin yerine koyarlar” (2008, s. 90). Her iki tanimda da, bir performans sonucu
ortaya ¢ikan karakterin duygularinin ve diigiincelerinin kaynaginin oyuncu, animasyon sanat¢isi
oldugu vurgulanmaktadir. Stanislavski, bu duygularin kaynagi1 olarak oyuncunun tiim hayati
boyunca edinmis oldugu duygularin 6zii olarak kabul ettigi “cosku bellegi ni kullanmasi
gerektigini sOylerken, animasyon sinemasinda da benzer uygulamanin oldugu goériilebilir.
Stanislavski’nin “fiziksel eylemler yontemi” genel olarak ele alindiginda oyuncunun ig

diinyasinin-bilingaltinin, dis etkenler ile tetiklenmesi, kurgulanmasi ve bu sayede eylemlerin
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tasarlanmasi hedeflenmektedir. Animasyon sinemasinda da benzer bir yaklagimin sergilendigi
sOylenebilir.

Animasyon sinemasinda Stanislavski Sistemi’nin bir diger kullanimi olan hikayenin,
senaryonun olaylar ve eylemler ile analizinin kullanildig: da goriilebilir. Wells, fiziksel eylemler
yonteminin oyunun analiz edilmesinde kullanilirken, oyuncu ve animasyon sanatgisi arasindaki
benzerlikleri isaret eder. Oyuncu, oyunu analiz ederken oyun metnini birimlere ve hedeflere
boler. Bunlar; dis ya da fiziksel hedefler, i¢sel veya psikolojik hedefler, temel ya da mekanik
hedefler olmak iizere ii¢ baslik altinda ele alinir. Wells’e gore animasyon sanatgisi fiziksel
hedeflere dncelik vermelidir. Buna gerekce olarak da animasyon sanat¢isinin karakteri harekete
gecirmesini gosterir (Wells, 1998, s. 106). Ayrica bu hedefler ile pargalara bdliinerek tespit
edilen hedefler dogrultusunda hareketin tasarlanmasi, oyuncunun eylemlerini belirlerken en
yakin amaci gergeklestirmek i¢in gerekli eylemleri belirlemesi ve ana amag i¢in gerekli
eylemler silsilesini olusturmasi olarak 6zetlenebilir. Moore bunu “Eylemlerin belirlenmesi
yoluyla oyuncu mantikli ve ardisik bir gosteri insa edebilir ve roliinii 6ziimseyebilir” seklinde
tanimlar ve bu sekilde “istiin amaci” gergeklestirme amaciyla “kesintisiz eylem ¢izgisi”
olusturulabilecegini vurgular (Moore S. , 2011, s. 81,86). Wells ise bunu animasyon sinemasina
uyarlar: “Bir karakterin belirli hedefleri nasil oynadigina iliskin animasyon birimlerini analiz
ederek, bir karakterin nasil olusturuldugu, animasyon iretiminin karmasikligini ve belirli
eylemlerin sonucu olarak anlatinin nasil gelistigini belirlemek miimkiindiir.” (Wells, 1998, s.
106).

Yukarida verilenler dogrultusunda, Stanislavski sisteminin animasyon sinemasinda
kullaniminin, hikdyenin analizi ve karakterin gelistirilmesi, karakter animasyonun tasarlanmasi
noktasinda fayda sagladig: goriilebilir. Stanislavski sisteminin kullanim alanlarindan biri olan
hikayenin/senaryonun analizi noktasinda, diger bir degisle “listiin amag ’1n belirlenmesi ve bu
dogrultuda “kesintisiz eylem ¢izgisi 'nin kullanimi animasyon sinemasinda uygulanabilecegi
goriilmektedir. Ancak, karakterin olusturulmasi noktasinda, “fiziksel eylemler yontemi” ile
oyuncunun biling ve bilingaltinin kurgulanmasi sonucu ortaya ¢ikan eylem, oyuncunun bedeni
ile seyirciye aktarilirken, animasyon sinemasinda durum farklidir. Animasyon sinemasinda
“fiziksel eylemler yontemi” ile yaratilan bu eylem, cansiz bir obje olan karakter iizerinden
seyirciye aktarilmasi gerekmektedir. Bu noktada, Alba Emoting Teknigi ve Laban Hareket
Analizi (LMA) gibi yontemler, cansiz olan bu karakterin hareket tasarimda kullanildig
goriilmektedir. Alba Emoting Teknigi ve Laban Hareket Analizi, ileri boliimlerde kapsamli bir

sekilde aciklanmistir.
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1.4. Oyunculukta Duygu Aktarimi: Beden Dili, Duruslarin, Jestlerin ve Mimiklerin
Kullanim

Oyunculukta, oyuncu ve seyirci arasindaki etkilesim, iletisim ile saglanir. Bu iletisimin
konusunun oyuncunun senaryodan yola ¢ikarak gelistirdigi karakterin duygu, diisiince ve ruh
halini seyirciye aktarmasi oldugu sdylenebilir. Oyunculuk siirecindeki iletisim, tiyatroda
oldugu gibi ¢ift yonlii ya da sinema ve animasyon sinemasinda oldugu gibi sadece karakterden
seyirciye tek yonlii iletisim seklinde kurulabilir. Bu siirecte kurulan iletisimin temelini ise bes
duyu organi olusturur. Oyuncu egitmeni Nicole Potter, oyuncu ve seyirci arasindaki bu
iletisimin temas ile bagladigini savunur. Ayrica Potter, oyuncu ve seyirci arasindaki iletigim
siirecinin fiziksel bir siire¢ oldugunu isaret eder ve bu fiziksel siireci li¢ asamada ele alir. Bu
asamalar asagidaki gibidir (2002, s. 159-160);

e Opyuncu ve seyirci arasinda iletisim baglanti (contact) ile baslar.

e Oyuncu ve seyirci arasindaki baglanti, hareket ve ses kullanilarak yaratilan tavir
ve davranis ile kurulur.

e Tavir veya davranig sonucunda bir deneyim olusur ve bu deneyim ¢ fiziksel zekd
(physical intelligence)?? seviyesinde ortaya ¢ikar. Bu fiziksel zekd seviyeleri ise
hafiften siddetliye dogru; baglanti (comnection), samimiyet (intimacy) ve
empatidir (empathy).

Yukarida goriildiigii gibi oyuncu ve seyirci arasindaki iletisimin temelini hareket ve ses
olusturmaktadir. Oyuncunun hareket ve ses kullaniminda yaptigi tercihler sonucunda bir tavir
ve davranis ortaya ¢ikar. Tavir ve davranist olusturan hareket ise oyuncunun bedenini belirli

%6 ve mimikler?’ ile olusur.

bigimlere sokmast ile elde ettigi durus (posture)®, jestler (gesture
Bu nedenle oyunculugu olusturan iki ana unsurdan birisinin hareket oldugu, hareketi olusturan
ana unsurlarin ise duruslar, jestler, mimikler ve bunlarin olusturdugu bi¢imler arasindaki gecis
siiregleri oldugu soylenebilir. Hareketi olusturan duruslarin, jestlerin ve mimiklerin tanimlari

ve Ozellikleri ise asagidaki gibidir.

24 Fiziksel Zeka (Physical Intelligence): Nicola Potter’in fiziksel siireg sonrasinda oyuncunun seyirci iizerinde ki
etkilerini siniflandirmada kullandigi bir kavramdir. Oyuncunun seyircinin duygu alanini ne kadar etkiledigi
seklinde de 6zetlenebilir. Detayli bilgi icin Nicole Potter’in “Movement for Actors” kitabina bakiniz.

2 Durus (Posture): Uzuvlarin ve viicudun bir biitiin olarak pozisyonu (http-9). Durus, durusun fotograflanmasi
(Salmus, 2011, s. 285). Tez boyunca “durug” kelimesi “posture” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin icerisinde “durug” olarak yer verilecektir.

26 Jest (Gesture): Herhangi bir seyi agiklamak igin genellikle el, kol ve bas ile yapilan iggiidiisel veya iradeli
hareket (http-10). Yiiz disindaki bedensel hareketlerin genel adi (Salmus, 2011, s. 284)

27 Mimik: Yiiz kaslarinin anlattm amagli kullanimu, Yiiz hareketlerine verilen ad (Salmus, 2011, s. 81,284).
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Durus, yer ¢ekimine karst koyarken bedenin genel yonelimi ve uzuvlarinin uzayda
konumlanmasiyla aldigi bi¢cim olarak tanimlanir. Durug, bir karakterin ruh halini, tavrini
yansitan bilingalti tarafindan tetiklenmis, kurgulanmis bedenin bi¢imi olarak da ifade edilebilir.
Malandro, Barker ve Barker, dans¢ilarin ve mim-pandomim (mime-pantomime)?® sanatgilarinim
duruslarin, jestlerin ve mimiklerin iletisimdeki yerine aragtirmacilar ve bilim adamlarindan ¢ok
daha once fark ettiklerini ve bunlar1 kullandiklarini isaret ederler. Malandro ve digerlerine gore
iyi bir durusg, dikkat ¢ekici bir durustan daha fazlasini ifade eder (1988, p. 107). Durus, kisaca
bedenin bir biitlinliik icerisinde ele alinarak yer ¢cekimi ile olan iliskisinin gézlemlenmesi ve
yorumlanmasi olarak dzetlenebilir. Ornegin; omuzlar1 ne diismiis, basi dne egik, kollarini
asagilya salmis ve yercekiminin kontroliine girmis bir karakterin tiim beden bigimi
degerlendirildiginde, bu durusun karakterin yorgun ve bitkin, bir seyler i¢in ¢abalamaktan
vazgecmis ruh halini, tavrini temsil ettigi sOylenebilir. Buna karsin omuzlarim1 geriye dogru
ceken, gogis kafesini ileri dogru iten, omurgasini dik tutan, bedeninin genel durusunda geriye
dogru yay c¢izen, basini geriye yaslayan, dinamik bir sekilde kollarin1 yanda tutan karakterin
tiim beden bi¢imi degerlendirildiginde, bu durusun enerjik, yer¢ekimine direnen bir karakterin
ruh halini, tavrin1 temsil ettigi sdylenebilir. Her iki durumda da beden bigimini olusturulmasi
icin kaslarda yaratilan farkli gerginlik bicimlerinin oldugu goriilmektedir. Ilk drnekte yer
cekimine karsi koymakta zorlanan gevsek kaslar, ikinci Ornekte ise yer c¢ekimine direng
gosteren gergin kaslar gozlemlenebilir. Buradan da anlasilacagi gibi duruslar karakterin ruh
halinin ya da tavrinin tim beden iizerinde gozlemlenen etkisi olarak tanimlanabilir. Ayrica
duruslarin duragan hareket sekilleri oldugu, tutum ve tavirlar temsil ettigi sdylenebilir. Diger
bir ifadeyle bir karakterin ayakta, diz ¢okmdiis ya da yatarken bedenin bigimlenmesi olarak ifade
edilebilir. Duruglarin, insanin dogal halini temsil ettigi ve kiiltiirler arasinda farkliliklar
gozlemlense de, cogunlukla birbiriyle ortiisen beden bigimleri olduklar1 kabul edilmektedir.

Farkli kiiltiir ve sosyal siniflarda bedenin bigimlendirilmesi sonucu elde edilen yiizlerce
durug olmasina karisin bu duruglar belirli 6zellikleri bakimindan degerlendirilmekte ve
siniflandirilmaktadirlar. Maladro ve digerleri, ne kadar c¢esitlenirse cesitlensin durusu,
bedeninin bi¢gimi lizerinden degerlendirirler ve ayakta durma, ¢omelme-oturma ve yatma olmak
iizere ili¢ ana grupta smiflandirilabilecegini savunurlar. Ayrica, duruslar ile jest ve mekansal

davraniglar arasindaki iliskiye dikkat ¢ekerler. Maladro ve digerlerine gore jest ve mekansal

28 Mime&Pantomime: Mime ve pandomim, Latince kokleri “mimusu” ve “pantomimus”dur. Yunan mimuse ve
pantomimos, tam anlamiyla bir Yunan ve Roma dramatik eglencesinde, hayattan sahnelerin genellikle giiliing bir
sekilde temsil edilmesidir. Ayrica, mim ve pandomim, modern zamanlarda, bir karakteri ya da hikayeyi yalnizca
beden hareketi araciligiyla (gercekei ve sembolik jestlerle) tasvir etme sanatidir. Geleneksel Bat1 dig1 tiyatronun
benzer bigimleri bazen mim veya pandomim olarak da karakterize edilir (http-11).

40



davranislar duruglarin izerine yerlesir. Bu sekilde durusta yapilacak degisikliklerin, jestlerin
devami1 ya da nesne ve kisiler arasindaki mesafeleri degistirmek icin bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini savunurlar (Malandro, Barker, & Barker, 1988, p. 107).

Animasyon sanatgisi ve yonetmeni Steve Roberts?® durusu bedeninin genel yonelimleri
iizerinden degerlendirir. Roberts’e gore; acik beden durusu, kapalit beden durusu, ileri dogru
beden durusu, geriye dogru beden durusu olmak iizere dort temel durus vardir. Roberts’in
degerlendirmesinde, kollarin ve bacaklarinin bedene yakin ya da uzak olasina gore agik veya
kapali beden durusu, st bedenin 6ne ya da arkaya dogru yonelimine gore ileri veya geriye
dogru beden durusu olmak tlizere iki farkli grupta ele alinmaktadir. Asagida Roberts’in bedenin
yonelimini esas alarak yapmis oldugu durus siniflandirmalar1 6rnekleri goriilmektedir (2007, s.

186-187).
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Gorsel 1.14 Beden yonelimlerinin dort farkly sinifa ayrilmasi (Roberts, 2007, s. 186-187).

Roberts yukaridaki 6rneklenen dort farklt beden durusunun birlikte kullanimi ile elde
edilen beden duruslarini karakterin ruh hali, tavri, duygu ve diisiincesi ile iliskilendirir ve temel
beden bi¢imlerini tanimlar. Roberts’e gore, durus cesitlerin birlikte kullanimlarinda duyarii
(responsive), diistinceli (reflective), kagak (fugitive) ve hir¢in (combative) olmak iizere dort ana
durug c¢esidi ortaya c¢ikar. Bu durus cesitleri ve tanimlar1 asagidaki gibidir (Roberts, 2007, s.
186-187);

2 Steve Roberts: Animasyon sanatgisi, egitmen, animasyon sinemasi yonetmeni ve yapimcist (http-12).
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Duyarli durus bigimi, uzuvlarin agik ve govdenin 6ne dogru yoneliminin birlesimi ile
elde edilen durus bigimidir. Duyarli durus bigcimi karakterin mutlu, ilgili, sevgi dolu ve hevesli

oldugu durumlarda goézlemlendigi kabul edilir (Bkz. Gorsel 1.15).
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Gorsel 1.15 Duyarl durus bi¢imi 6rnekleri (Roberts, 2007, s. 187-188).

Diisiinceli durus bigimi, uzuvlarin agik ve govdenin geriye dogru yoneliminin birlesimi
ile elde edilen durus bicimidir. Diisiinceli durus bigimi karakterin bir sey diisiiniirken,
anlasilmas1 zor bir konuyu degerlendirirken ki durumlarda gézlemlendigi kabul edilir (Bkz.

Gorsel 1.16).

Gorsel 1.16 Diisiinceli Durug Bi¢imi érnekleri (Roberts, 2007, s. 189).

Kagak durus bigimi, uzuvlarin kapali ve gdvdenin geriye dogru yoneliminin birlesimi ile
elde edilen bir durus bi¢cimidir. Kacak durus bi¢cimi karakterin mutsuz, sikilma, reddedilme,
direnme, inkar etme, iizgiin vb. oldugu durumlarda gozlemlendigi kabul edilir (Bkz. Gorsel

1.17).

Gorsel 1.17 Kagak Durus Bicimi ornekleri (Roberts, 2007, s. 190).
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Hir¢in durug, uzuvlarin kapali ve gévdenin ileriye dogru yoneliminin birlesimi ile elde
edilen bir durus bi¢cimidir. Hir¢in durug bigimi karakterin 6fkeli, savagsma, miicadele etme ve

meydan okuma gibi durumlarda gozlemlendigi kabul edilir (Bkz. Gorsel 1.18).

Gorsel 1.18 Hir¢in Durug Bigimi érnekleri (Roberts, 2007, s. 190).

Yukaridaki 6rnekler incelendiginde durusun, karakterin genel ruh hali, tavri, diisiincesi
ile iligkileri goriilmektedir. Bu kapsamda bir karakterin durusunun, o karakterin bedeni ile
yer¢ekimi arasindaki iligkiler ve buna bagli olarak olusan kas gerginleri kullanarak karakterin
genel ruh hali, tavir ve diisiincelerinin izleyiciye aktarmakta kullanilabilecegi goriilmektedir.
Bununla birlikte zaman zaman kiiltiirel farkliliklar goézlemlense de, durusun genel
kullanimlarinda ortak bir egiliminin oldugu diger bir ifadeyle evrensel oldugu sdylenebilir.
Ayrica Maladro ve digerlerinin ifade ettigi gibi duruslarin tizerine, jestler ve mekansal
davraniglar yerlestirilerek karakterin ruh halini, tavrini, duygu ve diisiincelerini seyirciye
yansitmada kullanilabilecegi goriilmektedir. Bu kapsamda jestlerin, duruslar iizerinde
tamamlayici bir unsur olarak kullanildig1 da sdylenebilir.

Jest, bir ifadenin, diisiincenin veya duygunun agiklanmasi, desteklenmesi siirecinde
cogunlukla eller ve bas ile zaman zaman ise ayak, goglis kafesi veya tiim beden ile
gerceklestirilen hareket bigimi olarak tanimlanabilir. Cogunlukla diistincelerin, duygularin,
sOzlii ifadelerin beden araciligiyla aciklanmasi, somutlastirilmasi olarak da ifade edilebilir.
Ornegin, sessiz olunmasini vurgulamak icin isaret parmagmin dudaklarmn iizerine dik bir
sekilde yerlestirerek yapilan eylem bir jesttir. Jest‘de duruslara benzer sekilde evrensel
ozellikler tasiyabilir ya da sosyal yasantinin etkisinde sekillenerek yerel ozellikler tasiyan
hareket desenleri olabilir.

Oyuncu egitmeni Nicole Potter, jesti en az kelimeler kadar giiclii bir metafor olarak
tanimlar. Potter’a gore “Aktdr; jest, sembol ve metafordaki bir¢ok olasilig1 kesfederek, degerli
fikirler veya kendi yaraticiligimma agilan bir kapi bulabilir. Asimetri ile ¢alisarak ve onun
karsithgini, simetrisini veya diizenini anlayarak, kaotik diinyay1 kesfedebilir. Bu sekilde

yaratici insanlar olarak bizi yonlendiren bir¢ok ilham bulabiliriz (2002, s. 136)”. Potter, jesti
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oyuncunun ilham diinyasina agilan bir kapi, yaraticiligin kaynagi olarak goérmektedir.
Animasyon sanat¢1 ve egitmen Leslie Bishko ise jest/eri bedenin pargalarinda gézlemlenmesi
bakimindan ele alir. Bishko’ya gore “Jest, cogunlukla ellerimizde olusur; ancak yerde bir seyi
isaret etmek i¢in ayagi kullanmak veya bir seyi onaylamak i¢in bagi sallamak gibi viicudun
herhangi bir kismini da jest yapmak i¢in kullanabiliriz (2014, s. 188)”. Bishko jestin genellikle
eller ile olusturuldugunu ancak viicudun diger uzuvlarini da bu amagla kullanilabilecegini
vurgular. Veteran animasyon sanatcisi ve egitmen Walt Stanchfield®® durus ve jestler ile
yaratilan tutum ve davranislarin karakterin ne tiir biri oldugunu, ne diisiindiigiinii ve ne yaptigini
bize anlatabilecegini savunur. Stanchfield’a gore “Belirli jestler ¢izildiginde, durusu ¢abucak
“okuruz” ¢iinkli biz bu jestlerin anlamlarina gore egitildik. Bu, gorsel bir sekilde iletisim
kurmayr miimkiin kilar (2013, s. 152)”. Stanchfield, jestlerin ister bilingli isterse bilingsiz
sekilde olussun, insanlarin gegmiste edindikleri tecriibeler veya dgretiler nedeniyle tasidiklar
anlamin izleyici tarafindan kavrandiklarini vurgulamaktadir. Paul Wells, Quinn ve Mills ise
“Drawing for Animation” kitabinda sanat¢i Peter Parr’in ¢izimlerine yer verir ve jestlerin
onemini Parr’in ¢izimleri iizerinden agiklarlar. Wells ve digerlerine gore; “Parr'in imgeleri,
Jjestin sadece fiziksel olarak tasarlanmis bir eylem olmadigini, belirli hareketlerin ve duruslarin
bir parcasi oldugunu gosterir. Jest, en iyi tutum ve duygu ifadesidir. Animasyon sanatg¢isinin
(oyuncu ve performans sanatg¢isi olarak) oyunculugunda son derece dnemli bir aragtir” (2009,
s. 63). Wells ve digerleri jestleri, duruslarin pargasi olarak degerlendirir ve birlikte
kullanildiklarinda duygu ve disiincenin izleyiciye aktariminda giiclii bir ara¢ oldugunu
vurgular. Asagida Wells ve digerlerinin “Drawing for Animation” kitabinda yer verdikleri

Parr’in iki farklt durug ve jest ¢izimi goriilmektedir (Bkz. Gorsel 1.19).

Gorsel 1.19 Peter Parr’in durus ve jestleri birlikte kullanimini gésteren iki resmi (Wells, Quinn, & Mills, 2009,
5. 63)

30 Walt Stanchfield (1919-2000): Mintz Stiidyosu, Lantz Stiidyosu, Walt Disney Stiidyolarinda uzun yillar
¢alismis vetaran animasyon sanatgist.
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Yukarida yer verilen agiklamalar degerlendirildiginde jest/erin, duruslardan farkl olarak
genellikle bedenin belirli par¢alarinda, zaman zaman da bedenin genelinde gbzlemlenebilen,
duragan olmayan ancak siiregelen eylemler olduklari sdylenebilir. Bununla birlikte bedenin
belirli boliimlerinde gerceklesen jestler, durus ile birlikte gézlemlenebilir. Ornegin bir konu
hakkinda yapilacak bir sey kalmadigini ifade ederken ellerin iki yana acilmasi, omuzlarin
yukart hareketi ile boyunun kisilmasi eylemini ele alabiliriz. Bu hareket biciminde bedenin
genelinde gbzlemlenen One, yana veya geriye dogru yay seklinde kivrilma, karakterin yer
cekimine karst koymasini, diger bir ifadeyle karakterin tavrini, ruh halini yansitan durusu
nitelendirir. Eller ya da bas ile yapilan ve karakterin belirli bir duygu, diisiince veya niyetini
destekleyen hareket ise jest olarak nitelendirilir. Asagidaki sekilde farkli duruslar ile birlikte

Jjestlerin kullanim 6rnekleri goriilmektedir (Bkz. Gorsel 1.20).
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Gorsel 1.20 Cokerek ve ayakta durus icerisinde farkly jestlerin birlikte kullanimi (Stanchfield, 2013, s. 153-154)

Yukaridaki ornekte ayni durus igerisinde sergilenen farkli jestlerin kullanimi yer
almaktadir. Asagidaki gorselde ise aymi jestin farkli duruslar igerisinde kullanimi

goriilmektedir (Bkz. Gorsel 1.21).

\jﬁ

Gorsel 1.21 Jestlerin, durus iizerine bindirilerek kullanimina bir érnek. (Bishko, 2014, s. 188).
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Yukaridaki orneklerde durus ve jestlerin birlikte kullaniminda yaratilabilecek duygu,
diisiince, ruh hali ve tavir farkliliklar1 goriilmektedir. Ornegin Gorsel 1.21°deki eli yukari
kaldirma jestinin iki farkli durus igerisinde kullanimi degerlendirilebilir. Soldaki beden bigimi
incelendiginde, a¢itk ve one dogru durus igerisinde yukar1 dogru kaldirilmis el jesti
gozlemlenmektedir. Buradaki beden bigiminin; heyecanli, sabirsiz, istekli bir tutum sergileyen,
kendinden emin bir tavir igerisinde s0z almak isteyen bir karaktere ait oldugunu
degerlendirebiliriz. Ayn1 gorselde yer alan sagdaki beden bicimi incelendiginde ise kapali
geriye dogru durus igerisinde yukar1 dogru kaldirilmis el jesti gozlemlenmektedir. Bu beden
bi¢iminin sakin, rahat tutum sergileyen, kendinden emin bir tavir igerisinde s6z almak isteyen
bir karaktere ait oldugunu degerlendirebiliriz. Burada ayni eylem igerisindeki bedenin jest ve
durugun farkli birlesimleri ile elde edilen hareket desenleri ve bu sekilde elde edilen farkli
tavirlar, ruh halleri ve duygular gézlemlenmektedir.

Bishko durugs ve jest arasindaki farki su sekilde acgiklar; “ Karakterin eylemleri bir dizi
durus ve jest ile gerceklesir. Durug, tiim viicut yapilandirilmasinin omurga destegidir. Diger bir
ifade ile bir kisinin hayat1 boyunca kendisini nasil tagidigidir. Jestler ise; kelimelere, dizilimlere
ve ciimlelere benzer sekilde anlamlarin kiicilik parcalarini nasil ifade ettigimizdir (Bishko, 2014,
s. 188)”. Buradan da anlasildig1 gibi durug ve jest birbirlerini tamamlar 6zelliktedir. Ancak
durug ve jest arasindaki farklar temsil ettikleri eylem {izerinden agiklanabilir. Durug karakterin
hayatinin genelinde ya da o an igerisinde bulundugu ruhsal durum hakkinda bilgi veren ve tiim
bedenin yonelimiyle bunu destekleyen bir genel beden bi¢imi olarak 6zetlenebilir. Jestler ise
belirli bir duyguyu, diisiinceyi aktarmak ya da desteklemek i¢in genellikle bendenin {ist uzuvlari
(bas, eller, iist govde) kullanilarak ger¢eklestirilen bir eylemdir. Durugslar tim bedeni kapsayan
genel bir tutum iken jest/er bedenin belirli boliimleri tarafindan gergeklestirilen eylemlerdir.
Bunlarin durugslar ve jest arasindaki temel farkliliklar oldugu sdylenebilir.

Mimikler ya da bir diger adiyla yiiz ifadesi ise, belirli bir duyguyu, diislinceyi ifade etmek
icin goz, kas, cene, agiz gibi yiizlin par¢alarinin sekillendirilmesi olarak tanimlanmaktadir.
Bedenin kismi bir bolgesi olan yiizde gerceklesen mimikler zaman zaman tek basina
gozlemlenebildigi gibi cogunlukla jestler ile birlikte gbzlemlenir. Bu nedenle mimikler, bedenin
uzuvlar tarafindan gergeklestirilen jestlerin tamamlayici unsuru olarak da diisiiniilebilir.
Egitmen Peter Ratner®! insan yiiziiniin 7000’den fazla mimige sahip oldugunu ifade eder. Ancak
kolayca ayirt edilebilen ve belirgin sekilde 6ne ¢ikan bazi mimik jestler oldugunu vurgular.

Ratner’a gore; mutluluk, iiziintii, korku, sasirma, igrenme, hoslanma, 6fke, hor gérme gibi

31 peter Ratner: James Madison Universitesinde 3-D Bilgisayar Animasyonu alaninda Profesor.
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duygulara ait mimikler kolay ayirt edilebilirler (Ratner, 2003, s. 192-193). Duygular iizerinde
caligmalar1 ile tanman psikolog Paul Ekman ise tiim duygular icerisinde alti duyguya ait
mimiklerin ayirt edici 6zellikte olduklarini vurgular. Bu duygular ve onlar1 temsil eden mimikler

asagidaki gibidir (Ekman’dan aktaran Faigin, 1990, s. 125-267);

215

Sasirma Nese Ofke
Uziilme Korkma igrenme

Gorsel 1.22 Alti Temel Yiiz ifadesi (Faigin, 1990, s. 127).

Yukarida Paul Ekman tarafindan siniflandirilan ve kolayca ayirt edilebildikleri kabul
edilen sasirma, nese, 6fke, liziilme, korkma ve igrenme duygularina ait mimik Ornekleri
goriilmektedir. Psikolog Ekman, yaptig1 calismalarda yukarida verilen alt1 farkli duyguya ait
mimiklerin temel mimikler olduklarini ve ayrica bunlarin evrensel nitelikte olduklarini vurgular.
Diger mimiklerin ise yukarida verilen alt1 temel mimigin tiirevi olduklarini ifade eder. Ornegin,
dehsete diisme, iirkme, korkma ve endise duygulari korkmanin tiirevleri olarak
degerlendirilmektedir. Asagida korkudan tiiretilen duygulara ait dort farkli mimik jest 6rnekleri

goriilmektedir (Faigin, 1990, s. 125-267).

Gorsel 1.23 Korkunun dort farkl seviyesindeki duygularini temsil eden mimik jestler (Faigin, 1990, s. 278).

Jestler ve mimikler islevlerine gore temel ve tali (ikincil) olmak tizere iki farkli grupta
incelenmektedir. Temel jest ve mimikler, anlatimi destekleme, somutlastirma maksadiyla

bedenin uzuvlarmin ve yliz ifadelerinin kontrollii bir sekilde kullanilmasi ile ortaya cikan
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eylemlerdir. Ancak tali jestler ve mimikler, bu kontrollii hareketlerin disinda gelisen hapsirma,
esneme vb. eylemlerdir. Salmis, temel jestleri; anlatim, sosyal ve mimik jestler olmak iizere ii¢
farkli grupta inceler. Anlatim jestleri, temel duygular1 destekleyen, biyolojik ve ilk c¢aglara
kadar dayan jest ve mimikler olarak tanimlanir. Sosyal jestler ise toplum igerisinde mecburen
yapilan jestler olarak tanimlanir. Mimik jestler ise bir obje, nesnenin taklidinin yapilmasi ya da
bir obje, nesne tanimlarken kullanilan jestlerdir. Tiyatroya 6zgii jestler olarak da adlandirilirlar.
(Salmuis, 2011, s. 80-84).

Ferman Salmis, jest ve mimiklerin tiyatroda kullanimini mimik jestler igerisinde
degerlendirir. Mimik jestleri; taklit, sematik ve teknik-kod jestler olmak iizere {i¢ grupta inceler.
Taklit jestler, bir insanin olmadig1 bir seyi taklit etmesi olarak 6zetlenebilir. Ornegin maymun,
kopek vb. bir hayvanin taklidi bu tiir jestlere 6rnek gosterilebilir. Sematik jest ise bir durum ya
da kisinin davranislarin 6zetlenerek belirgin bir 6zelliginin vurgulanmasi ile yapilan jest ve
mimik olarak tanimlanabilir. Ornegin dnceden analizi yapilan iinlii bir kisinin belirli davranis
ozelliklerinin taklit edilmesi bu tarz jestlere ornek gosterilebilir. Teknik ve kod jestler ise
bilginin sistematik bir sekilde kodlandig1 jest sistemleri seklinde tanimlanabilir. Bunlara isitme
engelli insanlarin haberlesme i¢in kullandiklar isaret dili 6rnek gosterilebilir. (Salmis, 2011, s.
84-88).

Duruglarin, jestlerin ve mimiklerin bir araya gelerek olusturdugu hareket desenleri beden
dili (body language)’’ olarak adlandirilmaktadir. Tiyatro, sinema ve animasyon sinemasinda
beden dili seyirci ile iletisim kurmada 6nemli bir arag gorevi listlenmektedir. Bu yonii ile beden
dili oyuncular ve animasyon sanatgilar1 i¢in 6nemli bir yer tutmaktadir. Wells, Quinn ve Mills
insanlarin iletisimde beden dilini kullanim sekillerini degerlendirirler. Wells ve digerlerine
gore; “Beden dili sinyalleri, insanlarin diger insanlara ve hayvanlara kendilerini sunma seklini
etkili bir sekilde yonetir (2009, s. 57)”. Wells ve digerleri beden dili ile elde edilen bilgileri
insanlarin diisiinmeden yorumladiklarini savunurlar. Bu yonii ile beden dilinin animasyon
sinemasinda da etkili bir sekilde kullanilmasi gerektigini vurgularlar.

Oyuncu gorsel iletisim aract olarak bedenini kullanir. Bu nedenle beden dilinin icracisi
oyuncunun kendi bedenidir. Ancak animasyon sinemasinda bu durum farklidir. Animasyon
sinemasinda insan bedeni, beden dili i¢in bir kaynak olarak kullanilsa da, animasyon karakterin
bedeni gergekte var olmayan ve sanatci tarafindan farkli teknikler ile tiretilen bir bedendir.

Animasyon sanat¢isi ve izleyici arasindaki gorsel iletisim araci da bu farkli teknikler

32 Beden dili (Body Language): Gorsel ya da sdzsiiz iletisim araci, jest ve mimik mesajlar1. Beden dili, bedensel
hareket ve davranislarla verilen sistematik mesajlar biitiinii (Salmus, 2011, s. 285).
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kullanilarak {iiretilen bedendir. Animasyon sanatcisi seyirci ile gorsel iletisimi yarattigi bu
karakter iizerinden kurar. Animasyon sanatcist ve seyirci arasindaki iletisim siirecinde
karakterin duygularini seyirciye ulastirmak 6nem kazanmaktadir. Oyuncu egitmeni Hooks
animasyon sanatcisi ve seyirci arasindaki iletisimin amacii isaret eder. Hooks’a gore
“Amacimiz, izleyiciyi entelektiiel olarak degerlendirmek yerine, karakterlerin duygularini
hissettirmektir (2003, s. 35)”. Hokks, yarattigimiz karakterin i¢ diinyasin1 olusturan duygularin
izleyici ulasgtirmasinin, onunla iletisim kurmanin tek yolu oldugunu vurgulamaktadir. Bir
oyuncu seryirci ile iletisim kurmak i¢in kendi bedenini kullanirken, animasyon sanatgisi ise
gercekte bir bedene sahip animasyon karakterini kullanir.

Animasyon sinemasinda beden dilinin etkin sekilde kullanildigi, hatta s6zli anlatiminin
online gectigi sOylenebilir. Stanchfield, durus, jest ve mimiklerin diger bir ifade ile beden dilinin
animasyon sinemasinda da gorsel iletisim kurulmasma imkan sagladigimi ifade eder.
Animasyon sinemas1 ve karikatiir arasindaki baglantiya isaret eden Stanchfield, bu yoni ile
beden dilini Ozellikle de jestleri animasyon sanat¢isinin kelime haznesinin limani olarak

3

tamimlar. Stanchfield’a gore “...karikatiirlerde bir hikdye anlatmak igin gorsel araglar
kullanilmas1 gerekir. Bu nedenle animasyon sanatg¢isi rastgele karalama liiksiine sahip degildir.
Ciinkii cizimleri bir seyleri "sdylemeli", bir seyleri “iletmeli”dir (2013, s. 152)”. Stanchfield
animasyon sanatcisinin, karakterinin duygu ve diisiincesini izleyiciye aktarirken yapacagi
durus, jest ve mimik tercihlerinde dikkatli ve se¢ici olmasi gerektigini vurgulamaktadir. Disney
Stiidyolari’nin sanat direktorii ve tasarimcist Ken Anderson ise pandomimi animasyon
sinemasinin temel sanati olarak goriir. Anderson’a gore; “Beden dili koktir ve evrenseldir
(Andersondan aktaran Willams, 2001, s. 324)”. Anderson beden dilini animasyon sanat¢isinin
izleyiciye ulagsmasindaki Onemini ve evrenselliini vurgulamaktadir. Veteran animasyon
sanatcis1 Richard Willams da animasyon sinemasinda beden dilinin kullanimin1 pandomim ile

(13

iliskilendirerek aciklar. Willams’a gore “...Kelimeleri asgari diizeyde tutmali ve her seyi
pandomimde oldugu gibi olabildigince net bir sekilde ifade etmeliyiz. Hikayeyi anlatmak igin
sadece bedenimiz oldugunu hissetmeliyiz (2001, s. 324)”. Willams, animasyon sinemasinda
beden dilinin sdzlerden daha onemli oldugunu vurgular ve ayrica oyunculukta beden dilinin
kullannmindaki sinirliliklarin animasyon sinemasinda olmadigina isaret eder. Willams’a gore
animasyon sanatcisi, animasyon sinemasinin esnekligini kullanarak yer ¢ekimi, fiziksel beceri,
yas, cinsiyet vb. seylere bagh kalmadan beden dilini manipiile edebilir, gercekte var olmayan

seyleri uygulayabilir ve yine seyirciyi buna inandirabilir (Williams, 2001, s. 324). Ayrica

oyunculuktaki beden yapisina bagli veya fizik kurallarina dayanan simirliliklar mevcut iken
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animasyon sinemasinda tiim bu sinirliliklar manipiile edilebilir. Ornegin, oyunculukta sasirma,
korku, 6fke vb. duygularin beden dili ile temsili, oyuncunun fiziki kabiliyetleri ile sinirlidir.
Ancak animasyon sinemasinda bu duygularin beden dili ile temsili abartilarak ve farkli gorsel
efektler ile desteklenerek daha kuvvetli bir sekilde izleyiciye aktarilabilir. Asagida
Disney&Pixar Yapimi Ters Yiiz (Inside Out, 2015) filmindeki karakterlerden Ofke (Anger) ve
Korku (Fear) aracilig ile iki duygunun beden dili ile ifade edildigi goriilmektedir.

Gorsel 1.24 Disney&Pixar yapimi “Ters Yiiz (Inside Out) (2015)” filminde ki iki karakterin beden dilini
kullanarak duygularini ifade etmesi (http-14).

Gorselde Ofke karakterinin acik 6ne dogru durusunu destekleyen yumruk jesti ve gercek
bir oyuncunun yapamayacagi kadar agilan agizi, kapanan gozler ile olusturdugu mimiklerin
birlikte kullanimi ile onlar1 destekleyen ates efektinin, karakterin icerisinde bulundugu siddetli
ofke duygusunun seyirciye iletilmesinde kuvvetli bir beden dili olusturdugu goriilmektedir
(Bkz. Gorsel 1.24). Korku karakterinde ise, kapali one dogru durusunu destekleyen kapali
kollar1 ve hafif kirilmis bacaklari, 6ne dogru egilmis basinin olusturdugu jestler ve yilizdeki
kaglarin, gozlerin ve agizin bigimlenmesi ile olusan mimiklerin birlikte kullanimi ile tirkme
duygusunun seyirciye iletilmesinde kuvvetli bir beden dilini temsil ettigi goriilmektedir. Bu
ornekte oldugu gibi animasyon sinemasi karakterinin fiziki formlarinda yapilacak abartili
degisiklikler ile etkili beden dili kullanimlarina ¢ogunlukla rastlanmaktadir.

Sonug olarak, tiyatro ve sinema oyuncular1 senaryodan yola ¢ikilarak yaratilan karakterin
duygu, diisiince, tavir ve i¢ diinyasini izleyiciye ulastirmasinda 6nemli araglardan birinin de
beden dili oldugu goriilmektedir. Kismen yerel, kiiltiirel degerlere gore degisse de duruslarin,
Jjetlerin ve mimiklerin ¢ogunlukla evrensel 6zellikler tasidigir kabul edilmektedir. Bu nedenle
beden dilinin, empatinin yakalanmas1 noktasinda oyuncu ve seyirci arasinda hareketin 6nemli

bir unsur oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde bedenin yerini kuklanin aldigi animasyon
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sinemasinda da yaratilan karakter ve seyirci arasinda iletisimin kurulmasinda beden dilinin
onemli oldugu goriilmektedir. Bu nedenle, tiyatro ve sinemaya benzer sekilde animasyon
sinemasinda da beden dilinin karakterin duygu, diisiince, ruh halini ve tavrini seyirciye

ulagtirmasinda 6nemli bir ara¢ oldugu sdylenebilir.

1.5. Alba Emoting Tekniginin Kullanimi

Alba Emoting Technique (Alba Duygu Teknigi), duygu ve nefes alma ritimleri arasindaki
iliski lizerine gelistirilmis bir oyunculuk egitimi teknigidir. Bu teknikte, oyuncunun nefes
ritimlerini kontrollii bir sekilde kullanarak belirli duygulara ulagsmasi1 amac¢lanmaktadir. Bu
teknik ile 6fke, seving, iiziintii gibi duygularin bedenin disaridan fiziksel olarak kurgulanmasi
ile tecriibe edilebilecegi savunulmaktadir. Bu yonii ile Alba Emoting Teknigi distan ige
oyunculuk teknigi olarak da adlandirilir.

Alba Emoting Teknigi, ndrolog Dr.Susana Bloch tarafindan 1980’11 yillarda gelistirilmis
psikosomatik®® (psychosomatic) temeline dayanan bir duygu teorosidir. Bu teorinin adi
Ispanyolca’da saf temiz anlamma gelen “Alba” kelimesi ve duyguyu yaratmak anlaminda
“emoting” kelimelerinin birlesiminden olusur. Bu nedenle “Alba Emoting” kelimesi “saf ve

’

temiz duygusal deneyim” olarak tamimlanmaktadir. Alba Emoting Teknigi, Bloch’un 6ne
siirdiigii belirli duygularin insan bedeninde yarattii fiziksel tepkilerin benzer oldugu ve
degismedigi fikri lizerine gelistirilmistir. Bloch, yaptigi bilimsel aragtirmalar sonucunda birincil
duygular olarak adlandirdigi ana duygularin belirli, sabit hareket kaliplariyla iligkilerini
gozlemledigini ifade eder. Alba Emoting Teknigi ilk olarak Garcia Lorca’nin “The House of
Bernarda Alba”da rol alan oyuncularin prova calismalarinda kullanilmistir (Gibbs-Kundert,
John & Gibbs-Kundert, Kristing, 2009, s. 237).

Alba Emoting Teknigi; nefes, kaslarin gerilmesi-gevsemesi ve pozsal (postural) tavir
olmak {iizere ii¢ baghk altinda ele alinmaktadir. Bloch, birincil duygular ve bu duygularin
yaratmis oldugu fiziksel reaksiyonlarin kiiltiir, irk, cinsiyet vb. 6zelliklere bakilmaksizin her
insanda ayn1 sekilde gozlemlendigini ve evrensel olduklarini savunur. Bloch’a gore her insan
birincil duygulart tecriibe ettiginde ortak bir fiziksel tutum sergiler. Ayrica tim duygu
modellerinin gelistirildigi duygusal tarafsizlik modeli olarak adlandirilan bir model oldugu

fikrini ortaya atar. Duygusal tarafsizlik modeli olarak tanimlanan bu hareket kalib1 ise dogal

33 Psikosomatik (psychosomatic): Psikosomatik bozukluk, psikolojik stresin, rahatsizlik noktasina kadar
fizyolojik (somatik) islevi olumsuz etkiledigi durumdur. Istemsiz sinir sistemi ve i¢ salg1 bezlerinin uygunsuz
aktivasyonu yoluyla viicut organlarinda islev bozuklugu veya yapisal hasarin olusmasidi (http-15). Ayrica
psikolojik rahatsizlik kdkenli fiziksel hastalikarin genel tanimudir.
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nefes (natural breath) olarak adlandirilir. Bloch’a gére dogal nefes, gelistirilen alt1 duygu
modeli i¢in ¢ikis, doniis, referans noktasi ve ayni1 zamanda diger duygularin beden iizerindeki
emarelerini silmek i¢in bir aragtir. A/ba Emoting Teknigi fiziksel eylem lizerinden duygunun
ifade edilmesi olarak da 6zetlenebilir. Ayrica bir duygunun oyuncu tarafindan fiziksel tecriibesi
seklinde tanimlanabilir. Bu teknik oyuncunun nefes alma kaliplarin1 kullanmasi iizerine
kurulmus, oyuncunun duygular iizerindeki kontroliinii saglamasin1 hedefleyen bir oyunculuk
teknigidir. Alba Emoting Teknigi ii¢ temel asamadan olusur. Bunlar asagidaki gibidir (Gibbs-
Kundert, John & Gibbs-Kundert, Kristing, 2009, s. 237-239);
¢ Oyuncunun bir duyguyu ifade etmek i¢in bir nefes modeli 6§renmesi,
e Oyuncunun 6grendigi nefes modelini, kaslarin bir dizi gerginligini ve gevsemesini
ekleyerek gelistirmesi,
e Oyuncunun o6grendigi nefes modelini, pozsal tavir (postural attitude) 1ile
birlestirmesidir.

Alba Emoting Teknigi ne gore bu lic asamay1 basarili bir sekilde uygulayan oyuncunun o
duyguya hakim oldugu kabul edilir. Oyuncunun hakim oldugu bu duygularin siddeti, niceligi
ise birden bese kadar derecelendirilen duygu yogunluk seviyesi ile tanimlanmistir. Birinci
seviye duygunun en diisiik seviyesi olarak kabul edilir. Besinci seviye ise duygunun en yogun
seviyesidir.

Bloch, duygulari olusturan hareket kaliplarini ise efektor kalibi (effector pattern) olarak
adlandirir. Gelistirilen Alba Emoting Teknigi’ne gbre temel duygulart olusturan alt1 efektor
kalibr vardir. Bunlar; hassaslik (tenderness), ofke (anger), sehvet (aexual love), korku (fear),
nese (joy), hiiziin diir (sadnes) (Gibbs-Kundert, John & Gibbs-Kundert, Kristing, 2009, s. 239-
246). Yedinci kalip ise efektor kaliplari i¢in referans olarak kullanilan dogal nefes kalibidir. Bu
duygular ayn1 zamanda birincil duygular olarak tanimlanir. Kiskanclik, hirs, nefret vb. diger
duygular ise ikincil duygular olarak kabul edilir ve iki ya da daha fazla birincil duygunun
birlesimleriyle ortaya ¢iktig1 savunulur. Ornegin; sugluluk duygusu korku-hiiziin veya sehvet-
korku duygularinin karisimindan elde edilebilir.

Asagidaki semada birincil duygularin nefes ritimleri, kaslarin gerginlik durumu ve pozsal
tavirdan olusan efektor kaliplar: ile iligkileri goriilmektedir (Gibbs-Kundert, John & Gibbs-
Kundert, Kristing, 2009, s. 239-246);
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Tablo 1.1 Alba Emoting Teknigini olusturan alti birincil duygu ve dogal nefes kalibini olusturan efektor
bilesenleri ( Yasin ARSLAN, Kisisel Arsivi).

(Sexual Love)

Dolu

Duraklama Yok

Dolu

seviyede olsada ara ara

gevsek.

EFEKTOR BILESENLERI
7 B .,
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MODELLERI p—"
. ergin, .
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arahi gozlemlenir ar Kapal, N
Nefes bedenin derinlerine kadar gekilir Rahat. acik ve
. Gene agik ve rahattr c -
Alicr Nefes her zaman ESIT Yiizde hafif atimseme vardi. hafifce geriye dogru

sirede alip verilir. Kiamen kapak gozier) gevesmis.
Ancak siireg igierisinde

Sehvet Agizdan Derin ve Agizdan Derin Ve |uzaywp kusalabilirler. esit | Kaslar rahat ve

Nefes bedenin derinlerine kadar gekilir.

Verici uzun ara ara kisa nefes Bas biraz éne egik, Beden ve odak
ritimlerinde diizensiz bir Ust diler dudaklann altmdan biraz biraz daha ileridedir.
sekilde gozlemlencbilir goriinir.

Hizh ve diizensidir.
i"lfal;:;f“k Ll Nefes bedenin g5gs kafesinde siksr.
a ile baslar
Agizdan Derin ve Agizdan Derin ve  (Biyiik illc nefes sonras: | Kaslar sert ve Bt bedene yayimaz Gerilmis ve kat1 bir
Korku (Fear) of Duraklama Yok | ~ ! ik Kok ncfes ahs . Karm kaslan gergindir. Nefes alma a1 vardas
Dolu Dolu i o }L nefes gergin ermeye siddeti bir sekilde eslik tavir vardar.
K :m;lm’ o ederler.
Nefes gogiiste skict
tutulur.
Kisa bir nefes ile baglar. Rahat. acik ve
~ Hizh ve kisa nefesler Kaslar rahat ve | T
Nese (Joy Burundan Normal  |Duraklama Yok |Agizdan Normal i Nefes bedenin derinlerine kadar gekilir. | yumusak bir tavir
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Gogiis kafesi fleri ancak yere domiktir.

Bloch, yukaridaki semada yer alan birincil duygu kaliplarinin bilimsel

calismalara

dayanmasi nedeniyle giivenilir oldugunu ifade eder. Ancak birincil duygu kaliplarinin giindelik

yasamda cok karsilasilan duygular olmadigini da vurgular. Insanlar tarafindan giindelik

yasamlarinda c¢ogunlukla birincil duygularinin karigimlarindan olusan ikincil duygularin

tecriibe edildigini iddia eder. Ancak ikincil duygularin karmasik yapilar1 nedeniyle bilimsel

olarak arastirma konusu olamayacagini ve kesin kaliplar igerisinde degerlendirilemeyecegini

ifade eder. Bloch, bu nedenle duygu lizerine bilimsel ¢aligmalarini birincil duygular ile

siirlandirir. Ancak oyunculuk egitiminde kullandigt Alba Emoting Teknigi'nde birincil

duygular ile baslattigi duygu egzersizlerinin ikincil duygular ile gelistirilmesine yer verir.

Bloch’un oyunculuk egitimi ¢alismalari, birincil ve ikincil duygular i¢in nefes, kaslardaki

gevseme ve gerilme, pozsal tavirlar iceren fiziksel egzersizlerdir. Distan i¢e oyunculuk olarak

adlandirilan bu fiziksel egzersizler ile belirlenen duygulara yakin icsel tecriibeler yaratildigi

savunulur.
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Alba Emoting Teknigi nin animasyon sinemasinda kullanim1 da benzer sekildedir. Ancak
bir oyuncudan farkli olarak animasyon sanatgisi tecriibe ettigi duyguya degil bu duygunun
yaratmis oldugu fiziksel tepkiye odaklanir. Bu sekilde canlandiracag: karakterin, duyguya bagl
fiziksel reaksiyonunu distan igeriye olacak sekilde kurgulayabilir ve fiziksel emarelerini
canlandirdig1 karaktere aktarabilir. Gibs ve Gibs, Alba Emoting Teknigi nin bu yoniinii ele alir
ve animasyon sanatg¢ilari i¢in iki onemli yararini isaret ederler (Gibbs-Kundert, John & Gibbs-

Kundert, Kristing, 2009, s. 237);

“Birincisi, animasyon sanatgisinin, duygusal bir durum yasandiginda ortaya ¢ikan nefes ve kas
gerginlikleri veya rahatlamalarindaki degisiklikleri anlamasina ve deneyimlemesine yardimei olur.
Ikincisi, bu, duygular1 sadece fiziksel etkilerden ortaya gikaran “digtan” bir teknik oldugu igin, bu
teknik, animasyon sanat¢isinin o belirli duygu i¢in neyin dogru goriindiigiinii tahmin etmeden,

tecriibelerine dayali uygulayarak bir karakterde oldukea ikna edici duygular yaratabilir.”

Gibs ve Gibs, Alba Emoting Teknigi ile karakter animasyonu iiretimi silirecinde, seyirciyi
ikna edecek duygu yiiklii hareket desenlerinin yakalanabilecegini savunur. A/ba Emoting
Teknigi degerlendirildiginde ise ilk olarak insani duygular ile sinirli oldugu goriilmektedir. Bir
diger durum ise birincil duygularda bilimsel arastirmalara dayali net fiziksel veriler ortaya
koyarken, ikincil duygularin tanimlanmasinda bu yapilamamaktadir. Ayrica tiim duygularin
deneyimlenmesi maksadiyla ayni fiziksel egzersizlerin yapilmasina karsin duygularin ve bu
duygularin fiziksel emarelerinin bireysel tecriibelere dayandigi savunulmaktadir. Yukaridaki
unsurlar degerlendirildiginde Alba Emoting Teknigi nin animasyon sinemasinda kullaniminda
asagidaki durumlarda siirliliklarinin bulunabilecegi s6ylenebilir;

e Insan dis1 Kkarakterlerin animasyonlarinda sundugu ¢oziimlerin yetersiz
olabilecegi (Antropomorfik karakterler i¢in de uygun oldugu kabul
edilmektedir, Ancak onlarin disinda kalan karakterlerde smirli oldugu
sOylenebilir),

e Jestlerden cok mimiklere odaklanmasi ve jestlerin sadece pozsal tavir igerisinde
bedendeki genel yonelimler ile tanimlanmasi, jestlerin sadece mimikleri
desteklenmek amaciyla kullanilmasi  nedeniyle karakterin  jestlerin
gelistirilmesinde sinirl kalabilecegi,

¢ Duygunun ifadesinde veya fiziksel reaksiyonun tanimlanmasinda nefes ritimleri
esas almasi, ancak animasyon sinemasinda nefesin farkli kullanimlarinin yer
almasi, manipiile edilebilmesi nedeniyle sinirli kalabilecegi soylenebilir.

Alba Emoting Teknigi nde duygularin fiziksel olarak yeniden iiretilmesinde nefes ritmine

dayali genel pozlara odaklanilmaktadir. Pozlar arasinda gegise yer verilmemektedir. Bunun
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yerine duygudan duyguya gegciste veya bir duygunun emarelerini bedenden silmek i¢in dogal
nefes denilen baska bir nefes kalibin1 kullanmaktadir. Bu yonii ile animasyon sinemasinda
hareketin temelini olusturan pozlar arasi gegisteki zamanlama gibi kavramlar iizerine oneriler
sunmamaktadir. Bu nedenle Norman McLaren’in vurguladigr gibi “hareketin resmini ¢izme”

acisindan eksik kaldig1 ve “hareket eden resimler” ¢izmeye odaklanildig: soylenebilir.

1.6. Laban Hareket Analizi (LMA) ve Oyunculukta Duygu Aktarimi

Hareket, sahne sanatlar1 arasinda yer alan dansin temellerinden biridir. Dans ve
koreografinin konusu olan hareket iizerine ¢alismalarin yazili belgelerine 15yy.’da Ispanya’da
rastlanmaktadir. 17nci yy.’da ise Raoul Feuillet tarafindan profesyonel dans ile ilgili ilk kitap
“Danst Tanimlamak i¢in Koreografi veya Sanat (Choreografphie, ou I'Art de decrire la
Danse)*®” yaymlanmstir. Feuilet bu kitapta {inlii koreograf Beauchamp’in gelistirdigi hareket
sistemini kaleme almistir. Beauchamp’in sistemi; ayak hareketlerini temel alan, bas ve el
hareket birlesimleri ile tamamlanan, hareketler tizerine notlarin yer aldigi basit bir sistemdir.
Hareket analizi ve koreografi alaninda, 15yy.’dan giiniimiize bir¢ok ¢alisma yapilsa da, bu
caligmalarin koreograf Beauchamp’in caligmalarinda oldugu gibi temel seviyede kaldigi
soylenebilir. Rudolf Laban’in hareket analiz ¢alismalarindan 6nce yapilan bu ¢alismalarda ki
ortak 6zellik hareketi yalnizca iki boyutlu bir diizlem igerisinde ele alan sistemler olmalaridir.

19.yy.’da yapilan hareket analiz ve koreografi ¢alismalarinda, ii¢ boyutlu uzayda
gerceklesen hareketin kapsamli bir sekilde ele alinarak yine ii¢ boyutlu tanimlanmasi, estetik
ve akiskan bir sekilde tasarlamasi ihtiyaci ortaya ¢ikmistir. Bu maksatla 19.yy.’da yapilan
hareket analiz ¢alismalarinda dans figiirlerinin tam, dogru sekilde tespitinin ve hareket
tasarimindaki hantallig1 kirmanin hedeflendigi goriilebilir. Bu kapsamda yapilan arastirmalar
arasinda 1928 yilindaki iki farkli hareket analiz ¢alismasinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Bu
calismalardan Margaret Morris tarafindan yayimlanan Hareketin Isaretlenmesi'nde (Notation
of Movement)”’; anatomiye dayal1 bir fizik tedavi sistemine yer verilmektedir. Diger ¢alisma ise
Rudolf Laban?’ tarafindan hazirlanan Kutsal Dans (Schrifttanz) kitabidir. Laban, Kutsal Dans
kitabinda porte olarak da bilinen dikey bir aks ile bedeni sag ve sol olmak {izere ikiye bdler ve

ikiye boldiigii viicut parcalarini sekil ve semboller ile isaretler. Agirlig temsilen ise bir nokta

3 “Danst Tammlamak Icin Koreografi veya Sanat (Choreografphie, ou I'Art de decrire la Danse Raoul
Feuillet): Feuillet’in hazirladig1 bu kitap dénemin en iinlii koreografi olan Beauchamp’1n sistemi tizerine kaleme
almmustir ve koreografi iizerine yapilan ilk yazili caligma olarak kabul edilir.

35 Rudolf Von Laban (1879-1958); Orta Avrupa Ekspresyonist Sanat’ i (Central European Expressionist Art)
onciilerinden ve modern dansin kurucusudur. 20.yy en 6nemli hareket teorisyeni olarak kabul edilmektedir.
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kullanir. Laban’in gelistirmis oldugu bu isaretleme sisteminin, hareketi icra eden bedenin ve
onu olusturan uzuvlarin uzay igerisinde koordinatlarinin belirlenmesine imkan sagladigi
goriilmektedir. Laban’in erken donemlerine ait bu ¢alismasi, ileride gelistirecegi isaretleme
sistemi ve buna bagl hareket teorilerinin temelini olusturmaktadir. Laban’in Kutsal Dans

kitabinda agiklamis oldugu bedenin ve onu olusturan parcalarin siniflandirilmasi asagidaki

gibidir (Davies, 2006, s. 8).
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Gorsel 1.25 Rudolf Laban tarafindan bedenin isaretlenmesi (Davies, 2006, s. 8)

Rudolf Laban’in gelistirdigi bu isaretleme sistemi ile hareketin zamanlamasi ve
planlamas1 miizik vuruslari, ritmi ile es zamanli olarak yapilabilmektedir. Bu ydntem,
tasarlanan hareketinin zamanlamasinin tam ve dogru yapilmasina, hareket akisinda siirekliligin
yakalanmasia imkan saglar. Onceleri iki boyutlu krokiler ve iizerine alian notlar seklinde
yapilan koreografi caligmalari, Laban’in gelistirdigi bu isaretleme sistemi ile
detaylandirilabilmis ve bu sayede hareket analiz ve tasarim c¢alismalarina derinlik

kazandirilmistir (Davies, 2006, s. 6-7; Moore C. L., 2009, s. 111).

1.6.1. Rudolf Laban ve hareket analiz calismalari

Laban’nin, yaptig1 hareket analizleri ve gelistirdigi teoriler, hareketin gozlemlenmesine,
tanimlanmasina ve yorumlanmasina imkan saglamasi nedeniyle diger calismalardan ayrilir.
Laban hareket analiz ¢alismalari, hareketi gozlemleme, tanimlama agamasinda geometri ve ii¢
boyutlu koordinat sistemi ile somut verilere dayali ¢éziimler sunar. Hareketin yorumlanmasi
asamasinda ise gézlemleme ve tanimlama siirecinde elde edilen somut verileri analiz eder ve
bu veriler dogrultusunda analitik, deneye dayali bir yontem takip eder. Bu yonteme dayali

gelistirdigi teoriler ile hareket analiz calismalarini destekler. Laban’in gelistirmis oldugu
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hareket analiz ¢alismalari, kendinden Once yapilan caligmalar1 derinlestirerek hareketin
kapsamli bir sekilde ele alinmasina ve hareketin gériinmeyen yonii olan duygu ve diisiince ile
iligkilendirmesine imkan saglar. Laban’in hareket analiz ¢alismalarindaki bu yaklasimi onun
caligmalarini digerlerinden ayiran en 6nemli 6zellik olarak kabul edilmektedir.

Rudolf Laban (1879-1958) psikoloji alaninda duygu, diisiince ve hareket arasindaki
iligkileri konu alan ¢aligmalara kosut olarak yaptig1 hareket analiz ¢alismalarinda, hareket ve
hareketin psikolojik altyapisi, duygu ve diisiince ile baglantisina yer vermistir. Bu kapsamda
“uzay (space)’®” ve “nitelik (quality)’’”” iizerine ¢alismalar yapmis ve bu ¢alismalar sonucunda
1926 yilinda dans isaretleme sistemini olusturmustur. Laban’in olusturdugu bu sistem daha
sonralar1 Labanotasyon (Labanotation)®® olarak adlandirilmistir. (Davies, 2006, s. 1-5; Moore
C. L., 2009).

Laban, beden ve onu olusturan parcalar isaretleyerek basladig hareket analiz sistemini,
gelistirir ve detaylandirir. Laban’in hareket analiz sisteminde isaretleme, beden ve hareketin
isaretlenmesi olmak iizere iki asamada ele alinir. Isaretlemenin ilk asamasinda, Kutsal Dans
kitabinda ikiye bdliinerek ana pargalar halinde ele alinan beden, daha sonra gelistirilen sistemde
ana govdeden omuzlara, dirseklere, parmaklara kadar detaylandirilan isaretler ile temsil edilir.
Asagida Labanotasyon sisteminde kullanilan beden pargalari ve bu pargalarin isaretler ile

temsili gortilmektedir (Davies, 2006, s. 10).
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Gorsel 1.26 Labanotasyon sisteminde viicut par¢alarini temsil eden isaretler (Davies, 2006, s. 10).

36 Tez boyunca “uzay” kelimesi “space” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “uzay” olarak yer verilecektir.

37 Tez boyunca “nitelik” kelimesi “quality” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “nitelik” olarak yer verilecektir.

38 Tez boyunca “Labanotasyon” kelimesi “Labanotation” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacak ve bundan
sonra metin igerisinde “Labanotasyon” olarak yer verilecektir.
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Laban hareket analiz caligmalarindaki isaretlemenin ikinci asamasi ise, yukaridaki
semada isaretler ile temsil edilen beden pargalarinin bir baska isaretleme sistemi ile yonlerinin
ve bu yondeki hareket niceliklerinin belirlenmesidir. Bu amagla hareketin yonii belirlenirken
kartezyen koordinat sisteminde yer alan X, y, z yonlerine benzer sekilde saga/sola, yukari/asagi,
ileri/geri yonleri isaretler ile temsil edilir. Hareketin niceligi ise diisiik (low/down), orta (middle)
ve yiiksek (hight/up) olmak iizere li¢ farkli seviyede isaretlenir. Asagida Laban’in hareketi
haritalandirmada kullandig1 yon ve nicelik isaretleme sistemi goriilmektedir (Davies, 2006, s.

10).
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Gorsel 1.27 Labanotasyon sisteminde beden pargalarinin yonlerini ve bu yonlerdeki hareketlerin niceligini
gosteren igaretler (Davies, 2000, s. 10)

Rudolf Laban, yukarida gosterilen isaretleme sistemini kullanarak yapilan hareket
tanimlamalarin1 ve tasarimlarini bir ¢izelgede birlestirerek gorsellestirir. Laban, gelistirmis
oldugu bu isaretleme yontemini kullanarak, hareket tasarim siirecinde hareketlerin birbiri ile
iliskilendirilmesini ve karsilagtirilmasini hedeflemektedir. Laban’in bu kapsamdaki
calisamalarim1 hareket analiz uzmam Eden Davies®® “Beyond Dance: Laban's Legacy of
Movement Analysis” adli ¢alismasinda ornekler. Davies kitabinda Labanotasyon sitemi ile
tasarlanmis ve kayit altina alinmig dort hareket ¢izelgesini inceler. Asagida Davies tarafindan

incelenen dort hareket ¢izelgesi goriilmektedir (2006, s. 11).

3% Eden Davies: Hareket analiz uzmani. Rudolf Laban ile birlikte endiistri alaninda hareket analiz ¢alismalari
yapan Warren Lamb’m dgrencisidir.
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Gorsel 1.28 Labanotasyon ile kayit altina alinmis hareket tasarum ornekleri (Davies, 20006, s. 11).

Yukaridaki ¢izelgelerde, yon ve seviye sembolleri dikey yonde birbirini takip eden bir sira
ile yerlestirilmistir. Bu semboller ile birlikte c¢izelgede hareketin kesin zamaninin tespiti
maksadiyla yatay cizgiler yer almaktadir. Cizelgedeki her bir yatay ¢izgi miizikteki her bir
vurusu temsil eder. Bu cizelgelerde isaretler ile temsil edilen hareket tasarimlari
karsilagtirdiginda; “A” semasinda akiskan ve siirekli bir hareket tasariminin kaydedildigi
goriiliirken, “B” semasinda kesik kesik bir hareket tasariminin kaydedildigi goriilmektedir.
“C”de ise sallanan/salinan harekete karsilik “D” de hizlanan hareket tasarimlar1 gériilmektedir.
Bu isaretleme sistemi, simgeler ile isaretlenerek kayit altina alinan hareketlerin incelenmesi ve
tasarlanmasi siirecinde, birbirine zit ya da tiirdes iki hareket karakteristiginin kargilagtirilmasina
ve kaydedilmesine imkan saglamaktadir. Davies tarafindan verilen bu 6rnekler Labanotasyon
sisteminin onceki sistemlerden ayrilarak Oone ¢iktigr bir baska noktay1 ortaya koymaktadir.
Labanotasyon sistemi ile koreograf, performans dis1 hareket tasarimlarin1 yapabilme ve bu
hareket tasarimlarini karsilagtirabilme imkanina sahiptir. Bu sekilde koreografin hareket
cesitliligini artirmasina katkida bulundugu goriilebilir. Ayrica Labanotasyon sistemi,
koreografin tasarladigi hareketlerin baslangicinin, bitisinin, yoniiniin, siiresinin tam ve dogru
bir sekilde tanimlanmasini ve kayit altina alinmasin1 amaglar. Bu sistemde, kullanilan sekil ve
semboller ile tasarlanan hareket, onu icra edecek dansg¢iya tam ve dogru bir sekilde aktarilabilir.
Bununla birlikte gecmisteki basit sistemlerden farkli olarak koreografa, tasarlama siirecinde
hareket akigkanligin1 yakalama imkani saglar (Davies, 2006, s. 9-11).

Laban’in lizerine teorierini gelistirdigi hareket analiz ¢alismalarinin temelini, yukarida
aciklanan Labanotasyon sistemi olusturmaktadir. Laban, hareket analiz c¢alismalarinda,

Labanotasyon ile gozlemledigi, tanimladigi hareketi iki farkli alanda ele alir. Laban’a gore
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hareket, gozlemlenebilen kinesifik eylem (kinespheric action) ve gozle goriilemeyen
dinamosefik hareket (dynamospheric movement) olmak tizere iki farkli alanda gerceklesir.
Rudolf Laban’a gore kinesifik eylem hareketin ii¢ boyutlu uzayda beden ile gerceklestirilen ve
gozlemlenebilen yoniinii temsil eder. Laban ¢alismalarinda bu hareket tiirtinii iz formlar: (trace
forms) ?° olarak da tamimlar. Dinamosefik hareket ise kinesifik eyleminin disinda kalan,
gozlemlenemeyen ancak eylemi yaratan diisiince, duygu alanimi temsil eder. Laban, igsel
hareket olarak da agikladig1 bu hareketi dinamosefik hareket olarak tanimlar. Caligmalarinda
dinamosefik hareketi, gélge formlar (shadow forms)?! olarak da adlandirdig1 goriilebilir. Laban,
bu iki alandaki hareketleri iliskilendirmek amaciyla Topolojik Hareket (Topological
Movement)*, Rezervuar Hareketi (Rezervoir Movement)* gibi teoriler one siirer. Laban’in bu
iki alandaki hareket tiiriinii iliskiledirirken kullanidigi bir bagka yontem ise dualistik
yaklagimdir. Laban, dualistik yaklasimda, kendinen 6nceki ¢caligmalara benzer sekilde hareketin
birbirine zit iki u¢ noktasini alir ve gozlemledigi hareketin tanimlamasini bu iki u¢ hareket
niceligi lizerinden yapar. Bu yontem ile Labanotasyon sistemi kullanarak kinesifik eylemde
coziimlenen hareket, dinamosefik hareket ile iliskilendirilir. Rudolf Laban’in hareket analiz
calismalarinda kullandigi bu yenilikgi yontem ile hareketin Choreutics?, Eukinetic®
niteliklerini agiklayan yaklasimlarini/fikirlerini ortaya koydugu, Harmonik Uzay (Harmonic
Space) teorisini gelistirdigi bilinmektedir. Bu teorilerden Choreutics hareketin goriinen
kinesifik eylem yoniiyle ilgilenirken, Eukinetic hareketin dinamosefik hareket yoniiyle ilgilenir

(Davies, 2006, s. 31-37).

40 Tez boyunca “iz formlar” kelimesi “trace forms” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “iz formlar” olarak yer verilecektir.

4 Tez boyunca “gdlge formlar” kelimesi “shadow forms” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan
sonra metin icerisinde “gélge formlar” olarak yer verilecektir.

42 Topolojik Hareket (Topological Movement): Rudolf Laban’in, dinamosefik hareketi ¢oziimlemekte
kullandigy, tek yiizlii bant (lemniscate), biikiilmiis daire (twisted circle), diigiim (knots) gibi i¢ boyutlu geometrik
objelere dayali hareket teorsidir. Laban’a gore topolojik hareket teorisi, en basit canliladan en karmagik canlilara
kadar uygulanabilir ve fonksiyonel canli yasama yol agan ¢abay: simgeler (Moore C. L., 2009, s. 273-284; Sutil,
2013, s. 179).

4 Rezervuar Hareketi (Rezervoir Moement): Rudolf Laban’in, hareketi dongiisel, ardisik bir anlayis ile ele
aldig1, insanin iki diinayasi olarak nitelendirdigi kinesifik eylem ve dinamosefik hareket arasindaki stirekli akisi ve
bu akis ile birlikte iiretilebilecek hareketlerin siirekliligini, sonsuzlugunu ifade eden hareket teorisidir. Laban’in
reservuar hareketi teorisi ile ilk zamanlarda hareket tasarim siireglerinde karsilasilan kopuk ve birbiriyle ilgisiz
hareket tasarimlarina ¢6ziim sunmay1 hedeflemektedir (Sutil, 2013, s. 176; Moore C. L., 2009).

4 Choreutics: Warren Lamb, Choreutics'i, buhar izleri birakan kiiciik jetlerin viicudun her yanina baglanmas: ile
goriilebilecek sekilde ortaya gikacak heykel bigimi olarak tanimlar (Davies, 2006, s. 35).

45 Eukinetic: Choreutics hareketin heykel kalitesine vurgu yaparsa; Eukinetics, bu etkinlige getirilen gabanmin
yogunlugudur ve dogasidir (Davies, 2006, s. 36).
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Rudolf Laban’in ortaya koydugu isaretleme sitemi, Choreutics, Eukinetic, Harmonik
Uzay teorisi kendisinden sonra 6grencileri tarafindan da gelistirilmis ve yeni ¢aligmalara temel
olusturmustur. Rudolf Laban, 6grencileri ve ¢calisma arkadaslarinin gelistirmis oldugu hareket
teorileri 20. ve 21.yy. da birgok ¢alismaya da kaynak olarak kullanilmaktadir. Laban’1n, hareket
analizi lizerine kapsamli ve karmasik teorileri ile ilgili kendisinin yaptig1 yazili ¢alismalarin
disinda, 6grencileri ve birlikte calistigi kisiler tarafindan, Laban’a ait s6zIii anlatimlar ve notlar
kullanilarak derlenen yayinlar da yer almaktadir. Bu nedenle Laban’in hareket analizini konu
alan “Choreutics”, “The Mastery of Movement” gibi kendi yazdig1 kitaplarin yaninda;
“Hareketin Dili (The Language of Movement)” gibi notlarinin, stiidyo ¢alismalarinin bir araya
getirilerek derlendigi kitaplar da yer almaktadir. Bu c¢alismalar arasinda, Laban ile ortak

%1n ve Irmgard Bartenieff*”in, yine endiistri alaninda

caligmalar yapan dgrencisi Lisa Ullman*
birlikte calistig1 ydnetici danisman1 Warren Lamb*®’1n ¢alismalar1 6ne ¢ikmaktadir. Laban’in,
Ulman, Bartenief gibi 6grencileri ile yaptig1 calismalarda dans ve hareket analiz iizerine
odaklanirken, Lamb gibi farkli alanlardaki arastirmacilar ile yaptig1 ¢aligmalarda endiistride
iretim verimliliginin arttirilmasinda hareket analizinin kullanilmas: gibi farkli konulara
odaklandig1 goriilmektedir.

Rudolf Laban, Labanotasyon sitemi ve bu kapsamda gelistirdigi teoriler ile tiim canlilarin
hareket kaliplarii ¢6ziimlemeyi amaclamaktadir. Laban’in bu amagla yaptigi kapsaml
caligmalarin sadece dans ve koreografi alamyla sinirli kalmadigi ve oyunculuk egitimi,
fizyoterapi, yonetim danismanligi, is verimlilik calismalar1 gibi bir¢ok alanda da kullanildig
goriilebilir. Bu kullanimlara, bir is verimliligi calismas1 olan “Endiistride Ritmik Hareket”
(Rhythmic Movement in Industry-1942) 6rnek gosterilebilir. Bu ¢alisma, 1942 yilinda Rudolf
Laban ve 6grencisi Lisa Ullmann’in tarim ve fabrika calisanlarin giinliik ¢calisma sekilllerinin
incelenmesi ve bu incelemeler sonucu gelistirilen egzersizleri icermektedir. Yapilan arastirma
sonucunda, is¢ilerin is yerindeki giindelik rutinleri incelenerek hazirlanan egzersizler ile iiretim
artig1 saglandig ve i hastaliklarina bagli fiziksel sorunlarin azaldigi rapor edilmistir. Rudolf

Laban’in, aslinda bir miithendis ve muhasebeci olan Paton Lawrence ile endiistri alaninda

yaptig1 calismalar sonucunda ortaya cikan bu egzersizler daha sonra “Laban /Lawrence

46 Lisa Ullman (1907-1985): Rudolf Laban’in ilk ¢alismalarinda asistanlik yapan dgrencisi, Alman-ingiliz Dans
ve Hareket Ogretmeni.

47 Irmgard Bartenieff (1900-1981): Rudolf Laban’in dgrencilerinden, dans teorisyeni, dansgi, koreograf
sanatcist, fizikterapist, dans terapisinin Onciilerindendir.

4 Warren Lamb(1923-2014): ingiliz yonetim damgmani, Sézsiiz davramisin (nonverbal behavior) onciisii.
Rudolf Laban ile endiistride hareket iizerine ¢aligmalar1 yapmustir.
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Endiistiriyel Ritim (Laban/Lawrence Indutrial Rhythm)” olarak adlandirilmistir. (Davies, 2006,
s. 21-23).

Rudolf Laban’in hareket analiz ¢aligmalar1 ve teorileri, yukarida belirtildigi gibi bircok
alanda kullanilmistir. Ayrica Laban’in O6grencileri tarafindan hareket iizerine teorilerin
gelistirilmesinde temel kaynak olarak kullanilmistir. Hareket {izerine ¢alisamalari ile bilinen
Moore ve Yamamoto, hareket ile ilgili kapsamli ve genig bir kaynak sunan g¢aligmalar
nedeniyle Rudolf Laban’1 su sekilde degerlendirir; “Bir teorisyen olarak Laban, insan hareketini
muazzam sosyal ve kiiltiirel dneme sahip psikofiziksel bir fenomen olarak diisiinen kisilerden
biriydi (2012, s. ix)”. Moore ve Yomamoto Rudolf Laban’in ¢aligmalarinin, hareketi sadece
fiziksel yoniiyle degil, sosyal, kiiltiirel ve psikofiziksel yonii ile ilgili yaptig1 tespitler nedeniyle
diger hareket analiz ¢aligmalardan farklilastigina dikkat cekmektedirler.

Laban’in hareket {izerine teorilerini ve notasyon sistemini kullanarak calismalarini
gelistiren hareket teorisyenlerinden biri de, 6grencilerinden Irmgard Bartenieff’tir (1900-1981).
Bartenieff, Amerika’da Laban/Bartenieff Hareket Calismalar: Enstitisti'nii (Laban-Bartenieff
Institute of Movement Studies) kurmus ve bu enstitii tarafindan gelistirilen Laban Hareket
Analizi (Laban Movement Analysis-LMA) # ile yalnizca ekspresyonist ve modern dansa biiyiik
katkida bulunmakla kalmamis, diinya ¢apindaki hareket ¢alismalarina, teorilerine temel teskil
etmigtir. LMA yoOnteminin bu yoniinii degerlendiren Nicole Potter, bu yontemin dans ve
koreografi haricinde genis kullanimini su sekilde vurgular; “Sonu¢ olarak Laban’in Alman
Disavurumcu dansina olan engin katkilarina ragmen, LMA yoOnteminin prensipleri ve
kavramlariyla ¢alismak, i¢inden cikilmaz haldeki bir hareket sistemini gelistirmekle alakali
degil de tiim viicut tiplerini, fiziksel kosullar1 ve kiiltiirleri kucaklayan insani hareket
potansiyenilin birlestirici bir merasimidir (2002, s. 74)”. Potter, LMA nin dans diginda da insani
hareketlerin ¢oziimlenmesi amaciyla kullanilanilabilecek genis kapsamli bir sistem oldugunu
isaret etmektedir. Hareket analizinde genis bir alana hitap eden LMA, Rudolf Laban ve 6grencisi
Irmgard Bartenieff tarafindan, “Laban Hareket Calismalar: (Laban Movement Study)” temel
alinarak gelistirilmistir. LMA, hareket {izerine yapilacak tiim ¢aligsmalar i¢in 6nemli bir kaynak

olarak kabul edilmektedir.

4 “Laban Hareket Analizi (Laban Movement Analysis-LMA)”nin kisaltmasi olan “LMA " kullanilacak ve tez
icinde “LMA” olarak yer verilecektir.
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1.6.2. Laban Hareket Analizi (LMA)

LMA yontemi, hareketi gozlemleme, tanimlama, yorumlama ve kayit altina almak
maksadiyla gelistirilmis bir hareket analiz sistemidir. Laban’in hareket analiz ¢alismalarinda
oldugu gibi LMA yonteminde de hareket, “uzay” ve “caba’ kavramlarina yer verilir. Uzay,
karakterin i¢inde bulundugu, hareketin gerceklestigi ii¢ boyutlu alanin tamamim1 kapsar.
Hareketin gdzlemlenebilen yonii olarak kabul edilen kinesifik eyleminin gergeklestigi alan
seklinde de tanimlanir. Uzay, hareketin “nerede?” gerceklestigi ile ilgilidir. Bu 6zellikleri
nedeniyle hareketin digsal yonii olarak da tanimlanir. Caba (effort)’’ ise hareketi tetikledigi
kabul edilen karakterin diisiince, duygu diinyasim1 kapsar. Hareketin gozlemlenemeyen yonii
olarak kabul edilen dinamosefik hareketin gerceklestigi alan seklinde de tanimlanir. Caba,
hareketin uzay igerisinde “nasil?” gerceklestigi ile ilgilidir. Bu 6zellikleri nedeniyle hareketin
i¢csel yoni olarak da tanimlanir. LMA yontemi hareketin gézlemlenmesini, tanimlanmasini ve
yorumlanmasini ¢aba ile sekillenen bedenin, {ic boyutlu uzaydaki bi¢imi {izerinden yapar. Bu
nedenle ¢aba ve uzay kavramlarinin etrafinda gelistirilen LMA ydnteminde beden (body)’! ve
bi¢cim (shape)®’ kavramlarma da yer verilir. LMA yontemine gore ¢aba niteligi olarak kabul
edilen bir niyet, amag, duygu ile baslayan hareket ti¢ boyutlu uzayda bedenin bicimlenmesi ile
tamamlanir (Potter, 2002, s. 73-84; Newlove, 1993, s. 15-86).

LMA, hareketi sosyal ve kiiltiirel kapsamda ele alir, psikofiziksel ¢ergevede degerlendirir.
Bu yonii ile hareketin evrensel ¢oziimlemesinde yaygin sekilde kullanilan bir hareket analiz
yontemi olarak kabul edilir. LMA, hareketi beden, ¢caba, bicim ve uzay olmak tizere dort baslik
altinda ele alir ve bu dort baghigin birbiri ile stirekli etkilesim icerisinde oldugunu kabul eder.
Nicole Potter, beden, ¢aba, bigim ve uzay arasinda ki bu siirekli etkilesimi su sekilde 6zetler

(Potter, 2002, s. 74):

¢ Bicim, i¢sel ve digsal uyaranlara duyarli olmak i¢in bedene bagimlidir ve i¢ tutumun tam olarak

ifade edilmesine olanak tanir.
e Uzay, Bedene etki eder, i¢ tutumlarimizi etkiler ve bir “caba eylemi” olusturur.

e “Caba eylemi” diirtiilerini takip eden beden, bigim araciligiyla “uzay1”etkiler.

30 Tez boyunca “caba” kelimesi “effort” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “caba” olarak yer verilecektir.

3! Tez boyunca “beden” kelimesi “body” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacak ve bundan sonra metin
icerisinde “beden” olarak yer verilecektir.

52 Tez boyunca “bigim” kelimesi “shape” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
igerisinde “bigim” olarak yer verilecektir.
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Potter, yukarida LMA 'da hareketin genelde i¢sel kaynaga dayali hareket etme diirtiisii ile
baslayan, beden, ¢aba, bi¢cim ve uzay arasinda karsilikli iligski igerisinde degerlendirilen
karmasik yapisini igaret etmektedir. LMA 'daki karmasik, karsilikli yap1 icerisinde yer alan bu
alt basliklarin detayl1 agiklamalar1 asagidaki gibidir.

1.6.2.1. Beden

LMA yonteminde beden, isaretler ile temsil edilen, haritalanan ve analitik veriler
dogrultusunda gozlemleme ve tanimlama imkani sunan asil kaynak olarak kabul edilir. Ayn1
zamanda uzay icerisinde yer alan, hareketin gerceklestigi, icsel duygularin disariya acildigi bir
kap1 olarak da tanimlanir. Bu yonii ile bedenin, oyuncu tarafindan kurgulanan, tasarlanan,
gelistirilen karakter ve bu karaktere ait hareket tasarimlarimi icra eden bir arag oldugu
sOylenebilir. Oyuncu seyirci ile iletisimini, bir ara¢ gibi kullandigi, kurguladigr ve
bi¢cimlendirdigi beden lizerinden kurar.

LMA yonteminde ¢aba, uzay ve bi¢im unsurlarinin sekillendirdigi ortak nokta olmasi
nedeniyle beden Onemli bir unsurdur. Bu nedenle oyunculuk egitimi agisindan bedenin
egitilmesi, yeniden kurgulanmasi LMA yonteminde ayri bir baslikta ele alinir. Rudolf Laban
erken donem ¢aligmalarinda (Almanya ve Ingiltere’deki ¢aligmalarinda) bedenin egitilmesi
amaciyla dansi kullanmistir. Ancak Irmgard Bertanieff, dans1 bedenin egitilmesi maksadiyla
kullanirken baz1 eksiklikleri tespit etmis ve bu eksiklikleri gidermek maksadiyla ¢alismalar
yiirliitmiistiir. Bartenieff’in yaptig1 bu ¢aligmalar sonucunda giiniimiizde de oyuncularin beden
egitiminde kullandiklar1  Bartenieff Temelleri (Bartenieff Fundamentals) yoOntemi
gelistirilmistir. Bu yontem, hareketi psikofiziksel ve kisisel baglantilar ile iliskilendiren ve
bedeni yeniden diizenlemeyi amacglayan bir beden egitim sistemi olarak bilinmektedir. Bu
sistemdeki temel amag, i¢sel baglant1 ve bu igsel baglantinin disa aktarimi arasinda stirekli,
canli, akigkan bir iletisim kurmaktir. Hareket terapisti, sertifikikali Labanotasyon dgretmeni
olan Peggy Hackney bu sitemi su sekilde aciklar, “Bartenieff Temelleri, kisisel ifadeyi ve
psikofiziksel katilimi tesvik eden bir baglamda isleyen etkili hareket ilkelerine gore viicuttaki
baglantilar1 desenlendirme ile ilgilenen temel viicut egitimi i¢in bir yaklagimdir (2002, s. 33)”.
Hackney, Bartenieff Temelleri’nin Laban’in hareket caligmalarindaki biitiinlesik beden unsuru
eksikliklerini tamamlayarak, hareketi liretmekte i¢ viicut baglantilarini 6ne c¢ikardigini
vurgulamaktadir. Temel viicut egitimini bu kapsamda ele alan Bartenieff, hareket icerisindeki

bedeni degisim (change), iliski (relationship) ve beden baglanlantilarinin desenlenmesi
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(pattering body connection) kavramlarn iizerinden degerlendirmektedir. Bu kavramlar
arasindaki iliskileri ele alan Bartenieff Temelleri’'ne gore (Hackney, 2002, s. 12-19,41-53);

e Degisim temeldir.

o [liski temeldir.

e Beden baglantilarint desenlemek temeldir.

Yukarida verilen li¢ madde Bartenieff Temelleri nde hareketin ii¢ ana unsuru olarak
degerlendirilir. Bartenieff Temelleri ne gore; hareket bir degisim siirecidir ve hareketin 6ziinii
degisim olusturur. Eger bir canli hareket ediyorsa stirekli bir degisim i¢inde oldugu kabul edilir.
Bu degisim siirecinde bedenin kendi kendisiyle ve cevresiyle iliski icerisinde oldugu ve bu
iliskinin insanin varolusunu somutlastirdig1 savunulmaktadir. Degisim ile baslayan ve iliskiler
yaratan hareket siireci beden tarafindan icra edilirken temelde iki tip hareket desenin ortaya
ciktig1 kabul edilir. Bu desenlerden ilki dogustan gelen ve temel refleksler olan nefes alma gibi
hareket kaliplarin1 kapsar. Ikincisi ise yasam boyunca kisinin edinimleri sonucunda gelisen
aligkanliklara dayali hareket kaliplarini kapsar. Bu hareket kaliplar igerisinde bedenin; iist-alt,
bas-kuyruk, i¢-dis gibi baglantilar igerisinde sekillendigi kabul edilir. Bartenieff Temelleri’'ne
gore bu sekillenme siireci beden baglantilarinin desenlenmesidir.

Bartenieff Temelleri’nde, bedenin yeniden kurgulanmasinin ve biitin beden
baglantilarinin kurulmasinin hedeflendigi goriilmektedir. LMA yonteminde, bedenin belirli
egzersizler kullanilarak egitilmesi ve yeniden kurgulanmasinin, yaratilan karakterin
inandiriciligini arttirdigi kabul edilir. Bu yonii ile LMA siteminde ele alinan beden, egitilmesi

ve kurgulanmasi gereken onemli bir arag olarak degerlendirilmektedir.

1.6.2.2. Uzay

LMA yonteminde uzay, igsel diirtiiler ile tetiklenen veya tasarlanan hareketin, beden
aracilifiyla gergeklestigi alan, diger bir ifadeyle hareketin iz formlarimin gézlemlendigi {i¢
boyutlu hacim, mekan olarak tanimlanmaktadir. Rudolf Laban uzay:, genis ve dar kapsamli
olmak tizere iki farkli sekilde degerlendirir. Uzaymn, genis kapsamli degerlendirmesinde,
bedenin sahne igerisinde takip ettigi rota ele alinir. Dar kapsamli degerlendirmesinde ise bu rota
boyunca bedeni ve onun uzuvlarinin kapladigi kabul edilen baloncuk, diger bir adiyla kinesifer

(kinesphere)* igersinde gergeklesen hareketleri ele alir. Laban, bu kapsamda ele aldig1 uzayda,

53 Tez boyunca “kinesifer” kelimesi “kinesphere” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin i¢erisinde “kinesifer” olarak yer verilecektir.
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her iki hareket bigiminin farkli sekilde degerlendirilmesi gerektigini diisiinmiis ve iki farkli
yaklagim gelistirmistir. Bu yaklasimlardan ilkinde dans¢inin uzay igerisindeki ilerleyisi ya da
takip ettigi rota (pathway)’* incelenir. Rota, eski koreografi ¢alismalarinda da yer alan ve
danscilarin sahneye giris, ¢ikislarinin ve sahne igerisinde kullanacaklar1 yollarin isaretlendigi,
iki boyutlu haritalardan olusan bir sistemdir. Laban’in daha dar kapsamda ele aldig1 uzay onun
caligmalarinin yenilik¢i yoniinii temsil eder. Laban’in gelistirdigi kinesifer, sahnede takip edilen
yol boyunca dans¢inin hareketlerinin gézlemlenmesi, igsaretlenmesi ve yorumlanmasi amactyla
analitik bir yontem sunar. Bu analitik yontem sonucunda elde ettigi veriler ile hareketi
tanimlamay1 hedefler.

Labanotasyon sisteminde kinesifer olarak nitelendirilen alan, Laban tarafindan kisesel
alan (personal space)’ olarak da adlandirilir. Bu cercevede daraltilarak ele alinan wuzay
kavramn, kinesifer icerisinde platonik katilar (platonic solids)’° ile isaretlenen hareketin iz
formlarimin tamaminin gozlemlendigi ii¢ boyutlu uzay, hacmidir. Rudolf Laban’in uzay
kavrami, mimari ve geometri temelli karmasik kristalin sekillerin (crystalline forms)>’, platonik
katilarin, bedenin organik yapisinin birlikte yer aldig1 bir ¢oziimleme yontemi sunmaktadir.
Rudolf Laban, erken donem ¢alismalarini olusturan uzay ve onu ¢oziimlemede kullandigi
kristalin sekiller kavramlarma Uzay Uyum (Space Harmony)>® teorisinde yer verir. (Potter,
2002, s. 80-81; Moore C. L., 2009, s. 110-111).

Laban, gelistirdigi Uzay Uyum teorisinde icsel diirtiiler ve uzay arasindaki iligkileri ve
baglantilar1 isaret eder. Bedenin, bu iligski ve baglantilar ile uzay icerisindeki gerginlikler
dogrultusunda cekildigini ve sekillendigini savunur. Bu nedenle uzayin, beden ve i¢sel duygular
izerinde etkileri oldugunu ve ¢aba eylemlerinin olusmasini sagladigini vurgular. Bu kapsamda
Potter su tespiti yapar; “LMA, i¢ mimari (i¢ diinya) ve dis mimari arasindaki (bu bir sahne seti,
evimizdeki bir oda, bir tarla, bir orman ve hatta evren olabilir) ¢ekisi hissetmeyi ve tepki

vermeyi 6grenmek icin yapilan bir calismadir (2002, s. 80)”. Potter burada, bedeni ¢evreleyen

% Tez boyunca “rota” kelimesi “pathway” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “rota” olarak yer verilecektir.

35 Tez boyunca “kisisel alan” kelimesi “personal space” kelimesini kargilayacak sekilde kullanilacak ve bundan
sonra metin igerisinde “kisisel alan” olarak yer verilecektir.

% Tez boyunca “platonik katilar” kelimesi “platonik solids” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin icerisinde “platonik katilar” olarak yer verilecektir.

57 Kristalin sekiller kavrami, Labanotasyon sisteminde platonik katilar olarak da adlandirilan bes geometrik sekil
ve bunlarin kullanimi olarak tanimlanir. Tez boyunca “kristalin sekiller” kelimesi “crystalline forms” kelimesini
karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin icerisinde “kristalin sekiller” olarak yer verilecektir.

8 Tez boyunca “Uzay Uyum” kelimesi “Space Harmony” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan
sonra metin igerisinde “kinesifer” olarak yer verilecektir.
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uzay, dinamosefik hareket, ¢aba ve beden arasinda olusan ¢ift tarafli gecirgen yapidaki iliskileri
vurgulanmaktadir. Laban, bu kapsamda cevre ile iliskilendirilen hareketi tanimlarken, uzaysal
kaliplar (spatial pattern)®, uzaysal gerilimler (spatial tension)®, rotalar kavramlarina yer
verir. Laban bu kavramlar iizerine yaptig1 calismalar sonucunda, hareketi, uzay igerisindeki iz
formlar1 ve bunlarin geometrik yapisini, bu yapilarin uyumunu kapsayan Choreutic teorisini
gelistirmistir. Bu teorinin temelini ise kinesifer, uzaysal niyet (spatial intention)® ve geometri
gibi kavramlarin olusturdugu goriilmektedir. Bu kavramlarin detayli agiklamasi ise su
sekildedir;

¢ Kinesifer: Laban tarafindan, bedenin etrafin1 ¢evreleyen ve hareket etmeden tiim
uzuvlar ile ulagilabilen, bedenin tiim hareketlerini kapsayan ii¢ boyutlu hacim, kiire, baloncuk
olarak tamimlanmaktadir. Kinesifer, Laban tarafindan hareketin {i¢ boyutlu isaretlenebilmesi ve
tanimlanabilmesi i¢in gelistirilmistir. Labanotasyon sisteminde hareketi isaretlemede
kullanilan platonik katilarin tamamini kapsar. Moore, Laban’in kinesifer tanimini su sekilde
Ozetler; “Laban viicut etrafindaki alami kiire seklinde bir bolge olarak tasarladi ve bu alana
kisisel hareket alan1 “kinesifer” olarak atifta bulundu. Bu bdlgenin sinirlarini, hareketsiz
durumdaki viicudun hareket alan1 olarak tanimladi; bu nedenle “kinesifer” bir adim atilmadan
ulagilabilecek uzaydir (2009, s. 111)”. Labanotasyon sisteminde kullanilan kinesifer, Leonarda
da Vinci’nin ideal bigime sahip insan bedeninin oranlarim gorsellestirdigi Vitruvian Adami 'na
(Vitruvian Man) da benzetilmektedir. Rudolf Laban’in kinesiferine bezer sekilde, Vitruvian
Adami’da bir dairenin igerisinde temsil edilmistir. Ancak Da Vinci bu ¢aligmasinda bedene ait
oranlar1 iki boyutlu diizlemde tanimlarken, Laban kinesifer ile hareketi {i¢ boyutlu bir diizlemde

tanimlar (Bkz. Gorsel 1.29).

Gorsel 1.29 (Solda) Leonarda da Vinci'nin Vitruvian Man ¢alismasi. (Sagda) Laban hareket analiz
calismlarinda kullanilan kinesifer goriilmektedir (Moore C. L., 2009, s. 66,118)

¥Tez boyunca “uzaysal kaliplar” kelimesi “spatial pattern” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacak ve
bundan sonra metin icerisinde “uzaysal kaliplar” olarak yer verilecektir.

0 Tez boyunca “uzaysal gerilimler” kelimesi “spatial tension” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin icerisinde “uzaysal gerilimler” olarak yer verilecektir.

1 Tez boyunca “uzaysal niyet” kelimesi “spatial intention” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin igerisinde “uzaysal niyet” olarak yer verilecektir.
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Bedeni merkez alan ve bedenin etrafini sardig1 kabul edilen kinesiferin beden ile birlikte
uzay igerisinde hareket ettigi kabul edilmektedir. Bu nedenle kinesiferin genel uzayda hareket
eden dansg¢inin etrafini saran bir kabuk oldugu da sdylenebilir. Laban’in, hareketi kat1 yiizeyli
geometrik yapilarla (platonik katilar) tanimlanmasi nedeniyle, kinesiferin kati bir form
olabilecegi diisiiniilebilir. Ancak Moore, bu 6ngoriiye karsi kinesifer ile ilgili su tespiti yapar;
“Kinesifer aslinda daha akici ve yumusak bir sey olarak diisiiniilmelidir. Ciinkii gercek
kinesiferin sekli ve sinirlar1 yalnizca dans¢inin hareketi tarafindan kurulabilir (2009, s. 111).”
Bu kapsamda degerlendirildiginde kinesiferin platonik katilar ile tanimlanabildigi ancak
hareket eden bedenin esnekligine, yetenegine, sinirlarina baglh olarak akici ve yumusak bir
yapiya sahip olabilecegi goriilmektedir. Asagida bir hareket deseni igerisindeki dans¢inin

kinesifer kullanim1 goriilmektedir (Moore C. L., 2009, s. 145).

Gorsel 1.30 Kristalin sekiller icerisinde hareketin ardisik agilimi ve bu agilim ile sekillenen kinesiferin
geometrik yapisi (Laban’dan aktaran, (Moore C. L., 2009, s. 145).

e Uzaysal Plan: Beden tarafindan kinesifer igerisinde icra edilen hareketin tam ve net bir
sekilde isaretlenmesi ya da degerlendirilmesi olarak acgiklanabilir. Bedenin kendisini kapsayan
uzay igerisinde hareket ederken kullandigi yonler, noktalar olarak da tanimlanmaktadir.
Laban’in, uzayr daraltilmis kapsamda ele aldig1 kinesifer igerisinde hareketi isaretlerken
platonik katilar olarak da adlandirilan geometrik sekilleri kullandigina yer verilmisti. Laban
uzayda gergeklesen bir hareketi, bedenin tamaminin ya da bir béliimiiniin bu platonik katilarin

kose ve kenarlarina yonelimleri ve bu yonelimlerin niceligi ile isaretler. Kinesifer igerisinde
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bendeni merkez alarak uzayda her yone yayildigi kabul edilen bu yonler, platonik katilarin kse
ve kenarlar ile sinirlandirilarak hareketin haritalandiriimasinda kullanilir. Asagida kinesiferin
merkezinden platonik katilarin koselerine dogru yayilan yonler goriilmektedir (Moore C. L.,

2009, s. 124).

Gorsel 1.31 Kinesiferin merkezinden yayilan temel yonler (Laban’dan aktaran Moore C. L., 2009, s. 124).

Laban, yukaridaki semada goriilen isaretleme yontemi ile hareketin dogrultusunu ve
niceligini tespit ederek, hareketi igsel diirtii, duygu ve diisiince ile iligkilendirmeye ¢alisir. Bu
yontem ile Laban, uzaysal niyet ve igsel diirtiiler ile kinesifer igerisinde sekillenen bedenin
hareketini tam ve dogru sekilde tanimlamay1 hedefler.

e Geometri: Kinesifer icerisinde; uzaysal planda; yonler, seviyeler, boyutlar kullanilarak
sekillenen bedenin geometrik olarak gozlemlenmesi, tanimlanmasi ve anlamlandirilmasi olarak
aciklanabilir. Kristalin sekiller, platonik katilar ¢er¢evesinde ele alinan bedenin, hareketi icra
ederken olusturdugu ii¢ boyutlu geometrik bigcimler olarak da tanimlanabilir. Laban hareket
caligmalarinda incelenen hareket, uzay igerisinde nerede yapildigi, diizlemsel hareket (planar
movement)®, yonsel vurgu bakimmdan geometrik yapismin nasil oldugu gézlemlenmekte,

tanimlanmakta ve yorumlanmaktadir. Asagida bu yontem ile kristalin sekiller, platonik katilar

62 Tez boyunca “diizlemsel hareket” kelimesi “planar movement” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak
ve bundan sonra metin igerisinde “diizlemsel hareket” olarak yer verilecektir.
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icerisinde incelenen hareketlerin geometrik bi¢cim 6rnekleri goriilmektedir (Moore C. L., 2009,

5. 148).
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Gorsel 1.32 Platonik katilardan Pentagonal bicimin pozlart iiretmekte kullanimi (Laban’dan aktaran Moore C.
L., 2009, s. 148)

LMA’m bir elemanm olarak ele alman wuzay kavrami, Laban’in Choreutics teorisinin
temelini olusturmaktadir. Laban’in ¢alismalarinda wuzay kavrami Tlzerine gelistirdigi
Choruutics-Uzay Uyum teorisi ile hareket analiz yontemlerine biiyiik katki sagladigi goriilebilir.
Uzay bu yonii ile LMA yonteminde alt bagliklarindan biri olarak yer almaktadir. Uzay,
giinlimiizde lizerinde ¢alismalar yapilan ve gelismekte olan LMA yonteminin bir alan1 olarak

kabul edilmektedir.

1.6.2.3. Caba

LMA yonteminde ¢aba, igsel tavrin digsal hareket {izerinden ifadesi olarak tanimlanir.
Diger bir ifadeyle gozlemlenemeyen dinamosefik hareketin gdzlemlenebilen kinesifik eylem
tizerinden tanimlanmasi ve yorumlanmasidir. LMA yonteminde, kinesifik eylem hareketin iz
formu, dinamosefik hareket ise hareketin golge formu olarak kabul edilir. Bartenieff, LMA
yonteminde hareketin gélge formar: ve iz formlari arasindaki iliskiyi kurmak amaciyla ¢aba

faktérlerini (effort foctors)®® kullamr. Bu amagcla kullanilan ¢aba faktorleri; uzay,

% Tez boyunca “caba faktorleri” kelimesi “effort factors” kelimesini kargilayacak sekilde kullamlacak ve bundan
sonra metin igerisinde “caba faktirleri” olarak yer verilecektir.
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% olmak iizere dort baslikta incelenir.

zaman (time)%, agwrlik (weight)® ve akis (flow
Bartenieff hareket analiz calismalarinda Laban’in dualistik yaklagimini takip eder. Bu amagla
bir hareketin iki u¢ noktasini tespit eder ve hareketin ¢aba faktoriinii iki z1t uctaki hareket
niteligi ile degerlendirir. Hareketin, kendini olusturan iki u¢ nokta iizerinden incelenmesi
kutuplu (polar)®’ sistem olarak da adlandirilir. Kutuplu sistem ile tespit edilen hareketin iki ug
noktast o hareketin ¢aba niteliklerini olusturur. LMA’nin dort ¢aba faktorii ve onlari olusturan
z1t ¢aba nitelikleri asagidaki gibidir (Moore C. L., 2009, s. 150-153; Bishko, 2014, s. 178-195;
Potter, 2002, s. 74-75);

Uzay  : Dogrusal (direct)’ - Dolayli (indirect)®,

Zaman : Hizlanan (accelerating)’’- Yavaslayan (decelerating)’’,

Agirlik  : Artan baski (increasing pressure)’*- Azalan baski (decreasing pressure)”,

Ak : Baglayici (binding)’?- Serbest (freeing)”.

Hareketin tanimlanmasi siirecinde yukarida verilen ¢aba faktérleri tek tek ya da birlikte
gozlemlenebilir. Gozlemlenen ¢aba faktorleri hareketin duygu, diislince veya niyet ile

iligkilendirilmesinde kullanilir. Bu amagla kullanilan ¢aba faktorlerinin tanimlart ve kullanimi

su sekildedir;

% Tez boyunca “zaman” kelimesi “time” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
igerisinde “zaman” olarak yer verilecektir.

% Tez boyunca “agrlik” kelimesi “weight” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacak ve bundan sonra metin
icerisinde “agwrlik” olarak yer verilecektir.

% Tez boyunca “akig” kelimesi “flow” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “akus” olarak yer verilecektir.

7 Tez boyunca “kutuplu sistem” kelimesi “polar” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin igerisinde “kutuplu sistem” olarak yer verilecektir.

8 Tez boyunca “dogrusal” kelimesi “direct” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “dogrusal” olarak yer verilecektir.

% Tez boyunca “dolayli” kelimesi “indirect” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “dolayli” olarak yer verilecektir.

0 Tez boyunca “hizlanan” kelimesi “accelerating” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin i¢erisinde “hizlanan” olarak yer verilecektir.

"I Tez boyunca “yavasalayan” kelimesi “decelerating” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan
sonra metin igerisinde “yavaglayan” olarak yer verilecektir.

2 Tez boyunca “artan baski” kelimesi “increasing pressure” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin icerisinde “artan baski” olarak yer verilecektir.

3 Tez boyunca “azalan baski” kelimesi “decreasing pressure” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin icerisinde “azalan baski” olarak yer verilecektir.

4 Tez boyunca “baglayici” kelimesi “binding” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “baglayici” olarak yer verilecektir.

5 Tez boyunca “serbest” kelimesi “freeing” kelimesini kargilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
igerisinde “hizlanan” olarak yer verilecektir.

71



1.6.2.3.1 Uzay

Hareketin “nerede?” oldugu ile ilgili olan wuzay caba faktorii, Laban’in dualistik
yaklasiminda dogrudana karsilik dolayl: ¢aba niteligi olmak iizere iki ug hareket ile tanimlanir.
Mekansal yonlendirme olarak da ifade edilir. Laban tarafindan hareketin diisiince unsurunu
temsil ettigi kabul edilir. Dogrudan caba niteligi iz formlarindaki dogrusal, tek bir odak
dogrultusunda ilerleyen kati1 hareket deseni olarak tanimlanir. Dolayli ¢aba niteligi ise iz
formlarindaki hareketli esnek ve stirekli yon degistiren, birden fazla noktaya odaklanan hareket
deseni olarak tanimlanir. Uzay caba faktorli iizerinde yapilacak tercihler, degisiklikler
araciligiyla bedenin mekan igersindeki pozisyonu veya rotasi iizerinde diizenlemeler yapilabilir

ve hareketin uzay igerisindeki konumu hassas bir sekilde ayarlanabilir.

1.6.2.3.2 Zaman

Hareketin “ne zaman?” yapilacagi ile ilgili olan zaman c¢aba faktorii, Laban’in dualistik
yaklasiminda hizlanana karsilik yavaslayan c¢aba niteligi olmak iizere iki u¢ hareket ile
tanimlanir. Hareketin hizinin artirilmasi ya da yavaslatilmasi olarak da ifade edilebilir. Laban
tarafindan hareketin sezgi unsurunu temsil ettigi kabul edilir. Hizlanan zaman ¢aba niteligi ile
sikistirilan hareket, enerjik, cabuk, sasirtici, acil eylem duygusu yaratabilir. Buna karsilik
vavaglayan zaman c¢aba niteligi ile hiz1 diisiiriilen hareket zaman icerisine yayilabilir. Bu
hareket deseni ile gerceklestirilen eylemin sakin, keyifli oldugu duygusu yaratilabilir. Hareketin
zaman caba faktoriinde yapilacak bu tercihler ve degisiklikler araciligiyla gerceklestirilen
eylemin yogunlastirilmasi, sikistirilamasi ya da zamana yayilarak genisletilmesi ile farkli

duygular yaratilabilir.

1.6.2.3.3 Agwrhk

Hareketin “ne?” oldugu ile ilgili olan agirlik caba faktérii Laban’in dualistik
yaklagiminda artan baskiya karsilik azalan baski ¢aba niteligi olmak tlizere iki u¢ hareket ile
tanimlanir. Bedenin yercekimine karsi koyarken, kaslarda olusan gerginlik ya da gevseme
seklinde aciklanmaktadir. Laban tarafindan hareketin algilanma seklini temsil ettigi kabul
edilir. Laban artan baski agirlik ¢aba niteligi ile elde edilen hareket desenlerinin saglam ve
gliclii goriinecegini savunur. Buna karsilik azalan baski agirlik caba niteligi ile bedendeki

kaslarin gevsemesi sonucunda yiizen hareket deseninin yaratilacagini savunur. Ornegin yere
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saglam basan bir gilirescinin hareket desenleri artan baski agirhik caba niteligi olarak
degerlendirilebilir. Ancak bir balerinin parmak uglarinda agirligi hi¢ yokmuscasina sahne
icerisinde ilerlemesi, havada siiziililyormus etkisi yaratmasi azalan baski agirlik ¢aba niteligine
ornek gosterilebilir. Harekettin agirlik ¢aba niteliginde yapilacak tercihler ve degisiklikler ile

ifadeli eylemlerde giiclii ya da hafif vurgu yapilmasi saglanabilir.

1.6.2.3.4 Akis

Hareketi olusturan duygunun veya ilerlemenin “nasil ?” oldugu ile ilgili olan akis ¢aba
faktorii, Laban’in dualistik yaklasiminda baglayiciya karsilik serbest ¢aba niteligi olmak iizere
iki u¢ hareket ile tanimlanir. Laban tarafindan hareketin duygu unsurunu temsil ettigi kabul
edilir. Baglayici ¢aba niteligi ile aniden durdurulabilen, herhangi bir anda kesintiye ugrayabilen
hareket deseni ifade edilmektedir. Buna karsilik serbest akis caba niteligi ile aniden
durdurulmasi gii¢ olan, siirekli, devamli hareket deseni ifade edilmektedir. Serbest akis ¢aba
niteligin ayn1 zamanda harici enerjinin serbest birakilmasi olarak da yorumlanir. Hareketin akws
caba faktoriinde yapilacak tercihler ve degisiklikler ile farkli hareket desenlerinde siirekli,

akigkan degisimlerin yakalanmasi ve hareketin nasil ilerlediginin hissedilmesi saglanabilir.

1.6.2.4. Bicim

"Hareket uzayda gerceklesir ve bigimler yaratir. Ayrica bir de i¢ diinya vardir ve nefes i¢sel bir
sekillendirme deneyimidir. Viicut, her nefes alis verisinde biiyiir ve kiigiiliir... Durus (posture)
sadece kaslar tarafindan insa edilmez, ayrica nefes alma siireci ile olusturulur (Konie, 2018)."

-Irmgard Bartenieff-

Rudolf Laban’in erken donem hareket calismalarinda ayri bir baslikta ele alinmayan
bi¢im, ¢aba kavrami igerisinde degerlendirilmistir. Laban ilk ¢alismalarinda; ¢caba, uzay ve bu
kavramlarin ortak noktas1 bedene yer verir. Ancak yonetici danismani Warren Lamb’¢ ile
yaptig1 ¢aligmalar sonrasinda bi¢imi ayr1 bir baglik atinda degerlendirir. Bu nedenle Warren
Lamb, bi¢im kavramin1 LMA’ya kazandiran kisi olarak kabul edilmektedir (Davies, 2006, s. 31-
34).

7 Warren Lamb (1923-2014), Rudolf Laban ile birlikte hareket analiz galigmalari yapmis ve bu ¢alismalar
sonucunda “Hareket Kaliplar: Analizi (Movement Pattern Analysis)” sistemini gelistirmiglerdir. S6zsiiz iletisim
alaninda onciiler arasinda yer alir. Ayrica yonetim danismani ve 6gretmendir.
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LMA siteminde bi¢im kavrami, hareketin i¢sel yonii olan dinamosefik hareketin g
boyutlu uzay icerisinde bedeni bigimlendirmesi olarak tanimlanmaktadir. Diger bir ifade ile
icsel diinyadaki niyet, diirtii, duygunun bi¢imlendirdigi bedenin gdzlemlenebilen geometrik
seklidir. Bu kapsamda bi¢cim, beden ve uzay: iliskilendirir, aralarinda karsilikli baglant1 kurar
ve bir koprii gorevi istlenir. Bu yonii ile bigim, uzaydaki bedenin, ¢aba faktorleri kullanilarak
dinamosefik hareketin desenlerine uygun sekilde uyarlanmasi, sekillenmesidir. Bigimi
olusturan bu uyarlanma veya sekillenme siireci viicudun biitiiniiyle ya da sadece tek bir
parcasiyla icra edilebilir. Cabanin uygulanmasina benzer sekilde bigcim,; “ne?, nerede?, ne
zaman?, nasil?” sorulart ile degerlendirilir. Bu degerlendirme sonucunda secilen bigim
kaliplar'”’ (shape forms), bicim degistirme yontemleri’® (modes of shape changes) karakterin
duygu, diisiince, ruh hali veya tavrinin etkili bir sekilde izleyiciye aktarilmasina hizmet eder.
Bi¢imi olusturan kavramlar ve bu kavramlarin 6zellikleri asagidaki gibidir (Potter, 2002, s. 77-

80; Bishko, 2014, s. 195-196);

1.6.2.4.1 Bigim kaliplar

Laban hareket calismalarinda bigim kaliplar:, bedenin duragan sekillerini tanimlamakta
kullanilir. Bedenin, igne (pin), bilye (ball), duvar (wall), piramit (pyramid/tetrahedron) ve
sarmal (screw/spiral) olmak lizere bes farkli bicim kalibina yoneldigi kabul edilmektedir. LMA
yontemine gore bi¢cim kaliplari, karakterin i¢ kurgusunun yapilandirilmasinda yaratici,

destekleyici secenekler sunar.

t @ o A 4

Igne Bilye Duvar Piramit Sarmal

Gorsel 1.33 Temel “Bigcim Kaliplar: (Shape Forms)” (Konie, 2018)

Ornegin yukarida isaretleri verilen bicim kaliplarindan igne bicim kalibi sabit,
degerlerinde net, iistiin, dar goriislii bir tavr1 temsil edebilir. Bilye bicim kalibt ise karakterin
cevreye kapali bir yasam seklinin temsili olabilir. Bu 6rneklerde de goriilebilecegi gibi bigim
kaliplart karakterin i¢ diinyasini cesitlendirmede ve karakteristik 6zelliklerini belirlemede

secenekler sunar.

77 Tez boyunca “bicim kaliplart” kelimesi “shape form” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan
sonra metin igerisinde “bicim kaliplart” olarak yer verilecektir.

8 Tez boyunca “bicim degistirme yintemleri” kelimesi “modes of shape changes” kelimesini karsilayacak
sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin icerisinde “bicim degistirme yontemleri” olarak yer verilecektir.
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1.6.2.4.2 Big¢im degistirme yontemleri

LMA yontemine gore biitiin beden bigcimleri; bedenin igsel diirtli, duygu, diislince, ruh
hali veya tavrina bagl olarak pozlarin, jestlerin bir araya gelmesi ve bedeni sekillendirmesi ile
olusur. Bigim degistirme yontemleri, karakterin kendi diirtiileri ya da cevresel etkenler ile
tetiklenmesi sonucunda, pozdan-poza veya jestten-jeste gecis slirecindeki bi¢cim degisikligi
olarak tanimlanir. Diger bir ifadeyle, bedenin kendisiyle ve c¢evresiyle etkilesime girmesi ve
iligkilendirilmesidir. Bu baglamda ele alinan bi¢cim degistirme yontemleri; bedenin ve uzayin
iliskilendirilmesi amagli olmasi ve farkli secenekler sunmasi nedeniyle yaratici yaklagimlara
imkan saglar. Sekil degistirme yontemleri; bicim akisi (shape flow) ”’, yonlii (directional)®,

oyma (carving)®!

olmak tizere li¢ farkl sekilde gézlemlenir. Bu li¢ bicim degistirme yonteminin
ozellikleri asagida detaylandirilmistir (Potter, 2002, s. 78).

e Bicim Akisi : Big¢im akisi genelde kisinin kendi kendisi ile ilgilendigi durumlar1 temsil
eder. Diger bir ifade ile bedenin kendi kedisi ile iliskilendirilmesi olarak tanimlanir. Bebeklerin
ice doniik, kendi kendiyle iletisim halinde oldugu durumlarda ki hareket desenleri ya da titreme
vb. hareket desenleri bi¢im akisina 6rnek gosterilebilir. Bigcim akislari siradan, giindelik ve
olagan eylemler olarak tanimlanirlar. Giindelik yasantida ¢ farkli bi¢im akisi gozlemlenebilir;

- Uzatma (Lengthening)®’ /Kisaltma (Shortening)®>,
- Daralma (Narrowing)®? /Genisleme (Widening)®,

- Inme (Hollowing)®/ Sisme (Bulging)®’,

" Tez boyunca “bigim akist” kelimesi “shape flow” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin igerisinde “bicim akigt” olarak yer verilecektir.

80 Tez boyunca “yonlii” kelimesi “directional” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “yonlii” olarak yer verilecektir.

81 Tez boyunca “oyma” kelimesi “carving” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “oyma” olarak yer verilecektir.

82 Tez boyunca “uzatma” kelimesi “lengthening” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin i¢erisinde “uzatma” olarak yer verilecektir..

83 Tez boyunca “kisaltma” kelimesi “shortening” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacak ve bundan sonra
metin igerisinde “kisaltma” olarak yer verilecektir.

8 Tez boyunca “daralma” kelimesi “narrowing” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “daralma” olarak yer verilecektir.

8 Tez boyunca “genisleme” kelimesi “widening” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “genislme” olarak yer verilecektir.

% Tez boyunca “inme” kelimesi “hollowing” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “inme” olarak yer verilecektir.

87 Tez boyunca “sisme” kelimesi “bulging” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “sisme” olarak yer verilecektir..
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o Yonlii: Yonlii bicim degistirme yontemi, uzay ve bedenin iligkilendirilmesi olarak
tanimlanabilir. Beden iizerinde gozlemlenen ve ¢evre tarafindan tetiklenen, diirtiillenen veya
iliskilendirilen bicim degisikligidir. Yénlii bicim degistirme yontemi; yay benzeri (arc-like)*® ve
dogrusal (spoke-like)® olmak iizere iki farkl sekilde gozlemlenebilir. Top atma, tas firlatma
vb. hareket desenleri yay benzeri bicim degistirme yontemine, yamruk atma, diirtme, parmak
ile isaretleme vb. hareket desenleri de dogrusal bicim degistirme yontemlerine Ornek
gosterilebilir. Yonlii hareket degistirme yontemleri i¢ farkli yonde gézlemlenebilir. Bu yonler;

o Yukar: (Upward)®’ / Asagi (Downward)®”,
e Yan Capraz (Side Across)®’ / Acik Taraf (Side Open)®’,
e Geri (Backward)® /lleri (Forward)® 'dir.

e Oyma: Bicim degistirme yontemlerinin en karmasigl olarak kabul edilir. Uzay ile
bedenin ii¢ boyutlu diizlemde karsilikli etkilesimli hareketi olarak tanimlanbilir. Karsilikli
etkilesim kapsaminda bedenin kendi kendisi veya uzay, diger karakterler vb. tarafindan
etkilendigi, tetiklendigi bigcim degistirme yontemidir. Oyma bi¢im degistirme yontemi ti¢ farkli
sekilde gézlemlenebilir. Bunlar;

e VYiikselen (Rising) °° / Batan (Sinking)®’

8 Tez boyunca “yay benzeri” kelimesi “arc-like” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “yay benzeri” olarak yer verilecektir.

% Tez boyunca “dogrusal” kelimesi “spoke-like” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “dogrusal” olarak yer verilecektir.

9 Tez boyunca “yukart” kelimesi “upward” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “yukart” olarak yer verilecektir.

1 Tez boyunca “asagt” kelimesi “downward” kelimesini kargilayacak sekilde kullamlacak ve bundan sonra metin

icerisinde “agagi” olarak yer verilecektir.

%2 Tez boyunca “yan ¢apraz” kelimesi “side across” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “yan ¢apraz” olarak yer verilecektir.

% Tez boyunca “agtk taraf” kelimesi “side open” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacak ve bundan sonra
metin ig¢erisinde “actk taraf” olarak yer verilecektir.

%4 Tez boyunca “geri” kelimesi “backward” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “geri” olarak yer verilecektir.

95 Tez boyunca “ileri” kelimesi “forward” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “ileri” olarak yer verilecektir.

% Tez boyunca “yiikselen” kelimesi “rising” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “yiikselen” olarak yer verilecektir.

7 Tez boyunca “batan” kelimesi “sinking” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
igerisinde “batan” olarak yer verilecektir.
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e Kapanan (Enclosing)®® / Yayilan (Spreading)®
o Geri cekilen (Retreating)'”’ / Ilerleyen (Advancing)'"dir.

1.6.2.4.3 Bicim nitelikleri

Bedenin, uzaydaki bir noktaya yonelmesi sonucunda bi¢imini degistirmesi olarak

tanimlanabilir. Bigim niteliklerinin (shape qualities)'®*

sonu¢ odakli olmadigi, siire¢ odakli
oldugu kabul edilmektedir. Genel olarak a¢i/ma (opening) ve kapanma (closing) olmak iizere
iki farkl seklide gézlemlenebilir.

Dikey yonde : Batma -Yiikselme

Yatay yonde  : Yayiuma -Kapanma

Derinlikte : llerleme-Cekilme

1.6.2.4.4 Bicim akus destegi

LMA yonteminde bicim akis destegi (shape flow support)'® karakterin nefes alis verisi
sonucunda gogiis kafesindeki hacimsel degisim olarak tanimlanir. Bu nedenle karakterin i¢
diinyasindaki yapisal-hacimsel degisiklikler olarak da ifade edilebilir. Bi¢im akis destegi; genel
(general), dikey yonde, yatay yonde ve derinligine olmak iizere zit uclarda ve dort farkl sekilde
gozlemlenebilir.

Genel : Biiyiime (Growing)'" / Kiiciilme (Shrinking)'”
Dikey Boyutta : Uzama / Kisalma

%8 Tez boyunca “kapanan” kelimesi “enclosing” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin igerisinde “kapanan” olarak yer verilecektir.

% Tez boyunca “payilan” kelimesi “spreading” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “yayilan” olarak yer verilecektir.

100 Tez boyunca “geri cekilen” kelimesi “retreating” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin igerisinde “geri ¢ekilen” olarak yer verilecektir.

101 Tez boyunca “ilerleyen” kelimesi “advancing” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacak ve bundan sonra
metin igerisinde “ilerleyen” olarak yer verilecektir.

192 Tez boyunca “bicim nitelikleri” kelimesi “shape qualities” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin icerisinde “bigim nitelikleri” olarak yer verilecektir..

103 Tez boyunca “bigim akis destegi” kelimesi “shape flow support” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak
ve bundan sonra metin icerisinde “bigim akis destegi” olarak yer verilecektir.

104 Tez boyunca “biiyiime” kelimesi “growing” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “biiyiime” olarak yer verilecektir.

195 Tez boyunca “kiigiilme” kelimesi “shringing” kelimesini kargilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra
metin icerisinde “kiiciilme” olarak yer verilecektir.
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Yatay Boyutta : Genisleme / Daralma

Derinligine  : Sisme / Inme

1.6.2.4.5 Caba ve bicim benzerlikleri

Rudolf Laban’in erken donem hareket analiz ¢aligmalarinda bigime ayrica yer vermedigi,
¢aba kavrami igerisinde degerlendirdigine ve LMA yonteminde bi¢im kavrami ilk olarak
Warren Lamb ile yapilan c¢aligmalar sonrasinda ayr1 bir kavram olarak ele alindigina daha
onceki boliimlerde yer verilmisti. Bigim kavrami, ¢aba nitelikleri ile sekillenen bedeninin ii¢
boyutlu uzayda ki geometrik yapisi ve uzuvlarin yonelimleri ile ilgilidir. Karakterin ig
diinyasinda ortaya ¢ikan ¢aba, beden lizerinde sekillendigi ve bu sekillenmenin sonucunda i¢
boyutlu uzayda bedenin bigimsel bir doniisiimii olarak gdzlemlendigi sdylenebilir. Bu nedenle
caba nitelikleri ile sekillenen bedeninin geometrik sekli ve uzuvlarim yodnelimlerinin
olusturdugu bi¢im kavrami arasinda benzerliklerin, yakinliklarin diger bir ifade ile baglantilarin

oldugu goriilmektedir. Bigim ve ¢aba sekillerindeki gozlemlenen bu benzerlikler su sekildedir;

Hafif / Yiikselme — Giiglii / Batma
Dolayli / Yayilma — Dogrudan / Daralma,

Yavaslayan / Ilerleme Hizlanan / Geri ¢ekilme
Serbest / A¢ilan — Bagli / Kapanan

Bu benzerliklerin ¢aba grafiginde gosterimi ise asagidadir;

Agirhk Uzay

.0
. . -
Hosgormek / Genislemek Caba unsuru: Dolayll _**
Bi¢cim: Yayilma ...‘.
..'
-
I'.
Caba unsuru: Hafif .."
. . I -
Bicim: Yiikselme ,+*" Caba unsuru: Dogrudan
o Bicim: Daralma
-
....
‘Q
..
-
Caba unsuru: Serbest o~ Caba unsuru: Bagh
Akas ...ﬁ
0‘...
Caba unsuru: Yavaslayan ..0'. Caba unsuru: Hizlanan
Bicim: ilerleme o Bicim: Geri ¢cekilme
‘.
*
.‘
L
Zaman “.°° Caba unsuru: Giiclii Zaman
- Bicim: Batma
-
*
0'.‘.
0“
o .
+* Savasmak / Yogunlagsmak

Gorsel 1.34 Caba grafiginde Bicim benzerlikleri (Potter, 2002, s. 79).
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Grafikteki ¢aba ve bi¢im benzerlikleri incelendiginde agirlikta hafif caba nitelZinin,
yiikselme bi¢im niteligi ile benzerlik gosterdigi goriilmektedir (Bkz. Gorsel 1.34). Bu ¢aba ve
bicim benzerligini balerinlerin temel hareket desenlerinden biri olan arabesk durusu'’®
(arabesque position) iizerinden 6rneklenebilir. Asagida gorildiigi gibi arabesk durus, tek ayagi
iizerinde yilikselen balerinin kollarim1 acarak dengede durdugu balenin temel hareket

desenlerinden birisidir (Bkz. Gorsel 1.35).

Gorsel 1.35 Balenin temel duruslarindan Arabesk Durusu (Arabesque Position)(http-16).

Bu hareket deseni incelendiginde balerinin ayak parmak ug¢larinda yiikselerek ve dengede
durarak kendi viicut agirliginin iistesinden geldigi ve yergekimine karst bir direng gosterdigi
goriilmektedir. Yer cekimine karsi koyan bu hareket deseni ile havada ylizercesine bir etki
yakalanmaktadir. Bu nedenle balerinin gerceklestirdigi bu hareket deseninde agirlikta hafif
caba niteligi gozlemlendigi sdylenebilir. Ayn1 zamanda ii¢ boyutlu uzayda bedenin yukar1
dogru bir yonelimi goriilmektedir. Bu yonelim bi¢im kavrami igerisinde degelendirildiginde ise
viikselen bigim niteliginin gézlemlendigi sOylenebilir. Bu hareket deseninde goriildiigi gibi

diger caba ve bicim nitelikleri arasinda da benzerlikler goriilmektedir.

196 Arabesk Durusu (Arabesque position); Bale pozisyonu, tim klasik bale temelindeki ayaklarin bes
pozisyonundan herhangi biri. Terim ayrica viicudun gesitli pozlarin1 da gosterebilir. ilk olarak 1588 yilinda
Thoinot Arbeau tarafindan kullanilmas, ... bale hareketlerinin baslangi¢ ve bitis noktalaridir (Britannica, 2017).
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1.6.3. LMA yonteminin oyunculukta duygu aktariminda kullanimi

Oyunculuk; senaryo ile genel ¢ercevesi ¢izilmis bir karakterin, roliin oyuncu tarafindan
bir dizi yaratim siirecinden gecirilerek ve bu siire¢ sonrasinda fiziksel eyleme doniisen davranis,
tavir seklinde ortaya konulan ve seyirciye sunulan karmasik bir siire¢ olarak tanimlanabilir. Bu
siirecin fiziksel bir siire¢ oldugunu vurgulayan Potter, bu fiziksel siirecin isleyisinin bes duyu
organi tetikleyen bir temas (contact) ile basladigini, ardindan oyuncunun hareket ve sesi
kullanmastyla ortaya konulan bir davranis (behavior) ile devam ettigini ve bir deneyim
(experiende) ile sonuglandigini isaret eder. Potter, bu fiziksel siire¢ sonunda baglant:
(connection), samimiyet (intimacy), ve duygudaslik (empathy) olmak tlizere {i¢ fiziksel anlayisin

gelistigini savunur. Oyunculugu fiziksel siire¢ olarak ele alan Poter’a gore bu siireglerin akisi
asagidaki gibidir (2002, s. 159-160).

/Telmas (Con@

Bes Duyu
Tavnr/Davrams
(Behavior)

Harcket (Motion): Yiiriime,
kosma jest, utanma, giiliimseme,
nefes alma
Ses (Sound): Konusgma, inleme,
isarctleme, minldanma,
giilme, ¢1ghk atma

Deneyim
(Experience)

,ff Bes duyu temasiyla viicudun ig
yasaminin harekete gegirilmesi. I¢ hayat,
ticudun hayati sistemleri, bazilan solun
ve dolasim sistemidir. Fiziksel zeka olusur.
Fiziksel zekanin seviyeleri;
-Baglanti (Connection)
-Samimiyet (Intimacy)
-Duygudaslik (Empathy)

Gorsel 1.36 Oyunculugun fiziksel siiregleri (Potter, 2002, 5. 159).

Oyuncunun fiziksel stiregteki yaraticiligini gelistirmek maksadiyla; Stanislavski Sistemi,
Micheal Chekhow, Stella Adler, Sanford Meisner, Lee Strasberg gibi bir¢ok ydntemin
kullanildig1 bilinmektedir. Bu yontemlerden bir kismi 6zdeslesme ile bir karakter yaratmay1
hedeflerken, bir kismi yapilan bedensel ve duygusal hareket caligmalarini esas alan

psikofiziksel siire¢lere odaklanmaktadir. Bir kisim yontemlerde ise dogaglamanin kullanildigi
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goriilmektedir. Oyunculuk egitimi yOntemlerinin esas aldigit kuramsal temeller
degerlendirildiginde ise natiiralizm, realizmin gibi ¢ikis noktalarina dayandiklar1 bilinmektedir.
Bu sistemlerde, oyunculuga ve bu yaratim siirecine farkli yaklagimlar sergilendigi ve bu
yaklagimlar1 gelistirmek maksadiyla fiziksel ve psikolojik yontemler ile hareket egzersizlerini
iceren yontemlerin gelistirildigi goriilebilir. Bu yontemleri kullanarak izleyicinin, yaratilan
karakter ile baglanti kurmasinin (connection), yakinlik saglamasinin (intimacy) ve son olarak
da duygudaslik (emapty) kurmasinin hedeflendigi soylenebilir. Tiim bu sistemlerin ortak
noktalarindan bir tanesinin ise yaratilan karakterin duygularini, diisiincelerini, ruh halini
oyuncunun dogru ve 6zgiin bir yaklagimla yorumlamasi, bedeni, sesi ve replikleri ile seyirciye
etkili bir sekilde aktarmasi oldugu goriilmektedir. Bu kapsamda bedenin egitimi ve hareketin
tasarim1 noktasinda yenilik¢i bir bakis agisina sahip olan LMA’nin, 20.yy’da ve 21.yy’da
oyunculuk egitimlerinde kullanilan teknikler arasinda Snemli bir yeri oldugu goriilebilir.
Oyuncunun tiim bu siire¢ler sonucunda ortaya koydugu oyunculuk performansinin tamamini
kapsayan ve hareketin, i¢sel diirtii, duygu ve diisiince ile baglantisini analitik ve geometrik bir
cergevede degerlendiren LMA bu yonii ile oyuncuya somut ve deneye dayali ¢alisma yontemleri
sundugu soylenebilir.

Tiyatro ve sinemada ki oyunculuk performanslar1 degerlendirildiginde, sahne iistiinde ya
da kamera karsisinda sergilenen oyunculuk performansinin hareket, ses ve konugsmadan olusan
ticlli bir yap1 igerisinde sunuldugu goriilmektedir. Bu tiglii yapi1 icerisinde oyuncu tarafindan
yaratilan karakterin duygu ve diisiincelerinin seyirciye aktarma siireci ise bir problem olarak
karsisina ¢ikar. Bu kapsamda LMA nin, oyuncuya sundugu imkanlar, yenilik¢i yaklagimlar ve
coziimler ile bu siireci destekledigi goriilmektedir. LMA’ nin alt basliklarin1 olusturan beden,
¢aba, bi¢im ve uzay oyuncuya i¢ diirtiilerini, diistincelerini, duygularini tanimlama, yorumlama
ve bedeni iizerinden ortaya koydugu hareket desenleri ile seyirciye ulastirma imkani saglar.
LMA nin oyunculukta kullanimin1 bu agidan degerlendiren Potter “Diirtiilere duyarli olmak
(beden, ¢aba, bi¢im veya uzayda baslasin ya da baglamasin) aktdriin sanatinin ayrilmaz bir
parcasidir. LMA aktorlere, diinyaya ve diinyanin igerdigi her diirtiiye kars1 6zgiin yanitlarini
olusturmalari i¢in pratik, yargisiz bir slire¢ saglar (2002, s. 74)” tespitini yapar. Potter, LMA nin
oyuncunun 0zgiin yaratici siirecini destekleyen pratik bir ¢6ziim sundugunu savunurken, Sutil
ise LMA 'min temellerini olusturan Uzay Uyum ve Caba-Eylem (Effort-Action)'”’ teorilerinin

oyunculuk egitimindeki yerini vurgular. Sutil’e gore “LMA/Labananaliz genellikle; beden,

197 Tez boyunca “Caba-Eylem” kelimesi “Effort-Action” kelimesini karsilayacak sekilde kullanmlacak ve bundan

sonra metin igerisinde “Caba-Eylem ” olarak yer verilecektir.
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¢aba, bicim ve uzay gibi ¢alisma alanlarima boliinse de ¢ogunlukla oyuncu ve dans egitim
okullalarinda yaygin olarak Ogretilen Laban'in pratik "Harmonik Uzay" c¢aligmalar1 ve yine
onun teorisi olan Caba-Eylem teorisi ile ilgilidir (2013, s. 174)”. Gerek Potter gerekse Sutil’in
vurguladigr gibi, LMA ve onun ¢ikis noktasi olan Laban hareket analiz g¢alismalarinin
oyunculukta genis bir bakis acis1 gelistirilmesine olanak sagladig goriilemektedir. Ozellikle ig
diirtli, dugu, diisiinceleri temsil eden golge formlar ve hareketin gdzlemlenebilir kismini
olusturan digsal hareketi tanimladig1 iz formlar arasindaki baglantiyr analitik bir ¢ercevede
geometrik formlar igerisinde somutlastirmasi, oyuncularin beden-duygu/diisiince arasindaki
baglantiyr kurmasinda ¢ikis yollar1 sunmaktadir. LMA nin bu sekilde kullaniminin yaninda bir
oyuncunun ¢esitli karakterleri somutlastirmasina da hizmet ettigi savunulmaktadir. Bu
kapsamda Bishco, bir senaryo igerisindeki karakterlerin somutlagtirilmasi siirecinde LMA nin
alt basliklarindan ¢abanin kullanimini su sekilde agiklar; “Caba, standart olmasa da, genellikle
aktorler icin cesitli karakterleri somutlastirmanin bir yolunu sunar. Kevin Spacey, Aktor
Stiidyosunun I¢ Yiizii'nde (Inside of Actor Studio) diger aktorlerin taklitlerini gergeklestirirken
bunun iyi bir 6rnegini gosterir (2014, s. 194)”.

LMA nin oyunculukta bir baska kullanim alani ise bedenin egitilmesidir. Oyunculukta,
seyirciye ulasmak amaciyla kullanilan araglardan biri de bedendir. LMA, bedeni karakterin i¢sel
diinyasinin digartya agilan kapisi olarak tanimlar ve bedenin egitimi i¢inde yontemler sunar. Bu
kapsamda degerlendirilen beden, hareketin nihai icracisi olmasi nedeniyle, yaratilan karakterin
duygularinin, ruh halinin, tavrinin seyirciye ulastirilabilmesi amaciyla gelistirilmesi gereken bir
arac¢ olarak goriilmektedir. Bu nedenle soyut olan duygu ve diisiincelerin somutlastirilmis halini
temsil edebilmesi amaciyla oyuncu bedeninin egitilmesinin énemli oldugu vurgulanmaktadir.
LMA’nin erken donemlerinde dans ve sonraki donemlerinde ise Bertanieff Temelleri nin
oyuncunun bedeninin egitilmesinde etkili bir yontem oldugu goriilmektedir.

Potter, LMA’ nin oyunculukta etkili kullanimini su sekilde agiklar; “LMA, aktoriin bir
sahneye bakabilecegi bir objektif saglar ve BESS'"i kesfetmek suretiyle, bir amag elde etmeye
yonelik, karakterin duygusal durumunu yansitmak i¢in hesaplanan, 6zli, tekrarlanabilir fiziksel
tercihler yapar (2002, s. 77)”. Poter, oyuncunun kendine verilen sahneyi yaratici bir sekilde ele
almasinda LMA ’y1 olusturan beden, ¢aba, bi¢cim ve uzayin etkili kullannmiyla saglayabilecegi
avantajlar1 vurgular. Ayrica, oyunculukta seyirci ile iletisim kurmanin yollarindan biri olarak

bedenin tirettigi hareketin, oyuncu tarafindan karakterin duygu, diisiince, ruh halinin seyirciye

108 BESS (Body, Effort, Shape, Space): LMA’y1 olusturan beden, ¢caba, bigim ve uzay kelimelerinin Ingilizce
kargiliklarinin kisaltma olarak kullanilmasidir.
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ulagtirilmasinda 6nemli bir ara¢ oldugu goriilmektedir. LMA, bedenin egitilmesi, hareketin
tasarlanmas1 ve karketerin i¢ diinyasi, duygulari ve diisiinceleri ile iliskilendirilmesinde
oyuncuya farkli bakis acilari sundugu soOylenebilir. Potter LMA nin oyunculara sagladigi
faydalar su sekidle siralar (Potter, 2002, s. 77);

e Aktorler oncelikle kendilerini kesfederler.

e Aktorlerin kendi kisikliklerini degerlendirmelerini saglar.

e Zihinlerin degistirilmesini yeniden yapilandirilmasini saglar.
e Aktorleri diirtiilerine baglar.

e Hayal giiclerini tesvik eder.

e Metafor alanlarini hazirlar.

LMA bu faydalar1 dogrultusunda degerlendirildiginde, oyuncu-seyirci arasindaki nihai
hedeflerden biri olan baglanti (connection), samimiyet (intimacy) ve son olarak duygudasiik
(empathy) kurulmasma katki sagladigi goriilmektedir. Sergilenen oyunculugu olusturan
karakterin, karakterin hareket desenlerinin, karakterin i¢ diinyasinin tasarlanmasinda ve bu
siiregte yaratilan duygu, diisiince, tavir, ruh halinin seyirciye ulastirilmasinda 6nemli bir yontem

oldugu goriilmektedir.

1.6.4. LMA yonteminin animasyon sinemasinda kullanim

Teknoloji ve beraberinde getirdigi yeniliklere kosut olarak animasyon sinemasinda da
karakter animasyonu ve animasyon yontemleri {izerine ¢alismalar yapilmaktadir. Bu
caligmalardaki ana konunun gelisen teknoloji ile birlikte degisen animasyon iiretim araglari ve
izleyici kitlesinin egilimleri oldugu sdylenebilir. Bu ¢aligmalara John Lasseter’in, 1980’li
yillarda yaptigi ve ilk 3 boyutlu bilgisayar animasyonu Ornekleri olarak kabul edilen
“André&Wally B. 'nin maceralart (The Adventures of André&Wally B.)(1984)” ve “The Luxo
Jr. (1986)” kisa animasyon filmleri 6rnek gosterilebilir. Lasseter’in filmlerin iiretiminde
3 boyutlu bilgisayar animasyon iiretim teknigini kullanmasi ve animasyon yontemini
gelistirmek amaciyla kisilestirme kavramina yer vermesi bu caligmalar1 digerlerinden ayiran
onemli ozellikleridir. Lasseter yaptig1 bu ¢alismada, animasyon iiretim teknigi olarak ilk kez 3
boyutlu bilgisayar animasyonu kullanmasiin yaninda karakter canlandirilmasinda Disney
Stiidyolari’nin 1930 sonrasinda ele aldig1 kisilestirme (personality) kavramini animasyonun 12
prensibine uyguladigi goriilmektedir. Lasseter, yaptigi uygulamanin detaylarini 1987 yilinda

yayinladigr “Geleneksel Animasyon Prensiplerinin 3 boyutlu Bilgisayar Animasyonuna
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uygulanmast (Principles of Traditional Animation Applied to 3D Computer Animation)”
makalesinde agiklamaktadir. Lasseter’in calismasi incelendiginde, amacinin karakterin niyet,
duygu, diislince, ruh halini yaratilan hareket tasarimina yansitmak ve seyirciye ulagtirmak
oldugu goriilmektedir (Lasseter, 1987). 2000’11 yillarda ise tiyatro ve sinema oyunculugundaki
oyunculuk egitim yontemlerinin animasyon sinemasinda da kullanilmasi amaciyla ¢alismalar
yapildigr goriilmektedir. Bu ¢alismalara oyuncu egitmeni olan Edd Hooks, uzun metraj
animasyon filmlerinde ¢aligan animasyon sanatgilarina verdigi oyunculuk egitimleri drnek
gosterilebilir. Hooks’un animasyon stiidyolar ile yaptigir ortak calismalar incelendiginde,
tiyatro ve sinema oyunculugundaki Stanislavski Sistemi vb. oyunculuk tekniklerinin animasyon
sinemasinda uygulanmasina yonelik egitim programlari oldugu goriilmektedir. Bu ¢caligmalarin
icerigi; karakterin i¢ diinyasinin tasarlanmasi, kisilestirme, karaktere duygusal ve diislince
derinligi kazandirma gibi konulardan olusmaktadir. Bu ¢alismalarda animasyon karakterinin ig
diinyasinin yaratilmasi, i¢ dirtiilerinin kurgulanmasinin amaglandigi goriilebilir. Ancak
Stanislavski’nin erken donemlerinde karsilastigni i¢ dirtiiler ile digsal hareketin
iligkilendirilmesi sorunu animasyon sinemasinda da ortaya ¢ikmaktadir. Bu noktada animasyon
karakterinin digsal hareketi ile yaratilan i¢ diinyasinin iliskilendirmesinde, hareket mekaniginin
tasarlanmasinda alternatif ve etkili yontemler sunan LMA yOnteminin bir ¢6ziim sundugu
diisiiniilmektedir. Hooks, LMA yonteminin oyunculukta sundugu ¢6ziimiin 6nemine isaret eder.
Hooks, LMA yonteminin oyuncular ve animasyon sanat¢ilart i¢in halen tam olarak
kesfedilmemis 6nemli bir alan oldugunu vurgular (2003, s. 70-75).

LMA yo6nteminin animasyon sinemasinda kullanilmasi, animasyon sinemasinin dans ile
iliskisini yeniden 6ne ¢ikarmaktadir. Deneysel animasyon sinemasinin onciilerinden Norman
McLaren’in dans, miizik, hareket ve animasyon sinemasi arasindaki iligkilere yonelik
caligmalar yaptig1 bilinmektedir. Bu c¢alismalar1 arasinda yer alan “Pas de Duex-1967" kisa
animasyon filmi dans ve animasyon sinemasi arasindaki iligkiyi ortaya koymasi bakimindan
ornek olarak gosterilebilir. Animasyon sinemasi kuramcist Paul Wells, McLaren’in bu
calismada ki hareket kiimelerini gorsellestirme yontemini degerlendirir ve dans-devinim-
animasyon iliskisini isaret eder. Wells, Norman McLaren’in dans ve animasyon sinemasi
arasinda kurdugu bu iligki tizerine su goriisiinii vurgular; ...McClaren i¢in her animasyon film,
dansi1 yansitiyordu ¢iinkii filmdeki en 6nemli sey devinim, hareketti (Wells, 1998, s. 111)”.
McLaren’in bu ¢alismasinda kullandig1 gorsel estetik tarzi ve hareketi gorsellestirme yontemi
ise kendinden 6nceki animasyonlardan farklilik gosterir. McLaren, yaptig1 bu ¢aligmada bir

balerinin hareket sekansindaki siral1 pozlarini tek film karesinde birlestirmistir. Animasyon film
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iretiminde kullanilan gorsel anlatim yontemi ve gorsel estetik ile hareketin akisi
gorsellestirilmekte ve seyirciye sunulmaktadir. McLaren’in kullandigi gorsel anlatim dili ile
elde edilen gorseller, Rudolf Laban tarafindan Labanotasyon sisteminde ki iz formlar:, diger
bir soylemle kinesifik eylemi gorsellestirirken kullandig1 eskizlere benzerligi dikkat cekicidir.

Asagidaki gorselde Norman McLaren’in “Pas de Deux-1967" filminden bir ekran goriintiisii

ve Rudolf Laban’in hareketin iz formlarimi gorsellestirirken kullandig1 eskiz goriilmektedir

(Bkz. Gorsel 1.37).

Gorsel 1.37 (Solda) “Pas de Deux-1967 Norman McLaren-Ekran gériintiisii (http-17). (Sagda): Rudolf
Laban in kisisel arsivinden, “Kristaline formlar” ile ¢oziimlenmig bir hareket siralamasi goriilmektedir, (Moore
C. L., 2009, s. 149).

LMA yonteminin animasyon sinemasinda kullanimina ilk olarak animasyon sanatgisi,
LMA uzmani ve egitmen Leslie Bishko yer verir. Animasyon sinemast ve dans arasindaki
baglantilarin 6nemine dikkat c¢eken Bishko, 1991 yilinda yayinladigi “Bilgisayar
Animasyonunun Tartisilmasi ig¢in Laban Hareket Analizi’nin Kullanimi (The Use of Laban
Movement Analysis for the Discussion of Computer Animation)” isimli makalesinde, dansta ve
oyunculuk egitiminde yaygin olarak kullanilan LMA y6nteminin animasyon sinemasinda
kullanimini tartigmaya agmaktadir. Bishko yaptigi bu ¢alismada LMA nin animasyon iiretim
siirecinde bir yontem olarak kullanilip kullanilamayacagini tartismaya agmaktadir.

Animasyon sanatcilart Angie Jones ve Jamie Oliff, LMA yonteminin mekan ve karakter
iliskisinin gelistirilmesi bakimindan ele alir. Jones ve Oliff’e gore, animasyon sanat¢isinin
karakterin i¢inde bulundugu mekanda nasil hareket edebileceginin, bu mekani nasil
kullanabileceginin kesfinde oyunculuk tekniklerinin faydali olabilecegini savunurlar. Bu
kapsamda oyunculuk tekniklerinden LMA yonteminin animasyon sinemasina katkilarini ele
alirlar (Jones & Oliff, 2007, s. 185). Animasyon sinemasi kuramcis1 Paul Wells ise LMA

yontemini, animasyon sinemasinda hareketin tasarlama siirecinde koreografinin kullanilmasi
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bakimindan degerlendirir. Wells, Rudolf Laban’in hareket teorilerinin animasyon sinemasinda
hareketin koreografik gelisimine katkilarini isaret eder. Wells, Laban’in teorilerinden
“Chourestic” sayesinde biyolojik olarak var olmayan animasyon sinemasi karakterinin; beden
bilinci, bedenin agirlik ve zamana direnci, uzay bilinci, beden uzuvlarinin enstriimantal
kullanimi, tasarlanan hareketin icerisindeki diirtiilerin ve hareketin kaynaginin ayirt edilmesi
vb. konulardaki katkilarin1 savunur (1998, s. 111-113). John'? ve Kristin!!? Kundert-Gibbs ise
LMA yonteminde ki ¢aba unsurunun dnemini vurgularlar. Gibbs ve Gibbs’e gore; “...(Laban)
caligmalarinda, oyuncu ve animasyon sanatgilar1 i¢in en dogrudan uygulanan unsur; agirhigi,
uzay1 ve tempo/ritmi inceleyerek bir hareketin niyet ve niteligini analiz eden ¢abaya odaklanir.
(2009, s. 203)”. Gibbs ve Gibbs ¢aba unsurunun animasyon sinemasinda karakterin i¢
diinyasinin gelistirilmesi, farkli karakterlerin yaratilmasi ve hareket tasarimlariin gelistirilmesi
amaciyla bir yontem olarak kullanilabilecegini savunurlar.

LMA yonteminin animasyon sinemasinda kullanimina onciiliik eden Leslie Bishko ise
yaptig1 ¢aligmalarda, LMA yonteminin dort unsurundan ¢aba ve bigim lizerine yogunlagmistir.
Bishko, yaptig1 calismalarda LMA unsurlarinin animasyon sinemasinda uygulanmasina,
iliskilendirmesine ve dizilim (phrasing)’!! kavramina yer vermektedir. Ayrica LMA ydntemi ve
animasyon sinemasindaki esneme-gerilme (stretch-squash), takip eden hareket (follow through
action), jestler (gestures) ile iliskilerini ele alir.

Yukaridaki bilgiler dogrultusunda animasyon sinemasinda LMA yonteminin farkl
kullanim alanlar1 oldugu sdylenebilir. Bu kullanim alanlar1 degerlendirildiginde ise bazi konu
basliklarin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Bunlar;

e LMA unsurlarindan ¢abanin animasyon sinemasinda kullanima.
e LMA unsurlarindan bigimin animasyon sinemasinda kullanimu.
e LMA yonteminde diziliminin animasyon sinemasinda kullanimi olarak

siralanabilir.

199 Dog.(Assoc.Prof.) Johng Kundert-Gibbs: Ohio Devlet Universitesi, Caligma ve uzmanlik alani; 3 boyutlu
modelleme ve animasyon, dramatik yazi, ses tasarimi, Mo-Cap, Modern drama uzmani.

110 Dog.(Assoc.Prof.) Kristin Kundert-Gibbs: Ohio Devlet Universitesi, Lisans koordinatérii. Calisma ve uzmanlik
alani; Oyunculukta ses tonu, Oyunculuk, Yonetmenlik, Sahne hareketleri.

1 Dizilim (Phrasing): Dizilim, bir ciimlenin 6gelerinin belirli kurallar igerisinde art arda konularak anlamli
climle olusturulmasina benzer sekilde LMA yonteminin dort unsurunun anlamli hareket dizinleri olusturma
maksadiyla art arda getirilme kurallarin1 igeren yontemdir. Bakiniz; (Bishko, The Use of Laban Movement
Analysis for the Discussion of Computer Animation, 1991, s. 5; Bradley, Rudolf Laban, 2009, s. 93; Hooks, Acting
for Animators; A Complate Guide to Performance Animation, 2003, s. 75);
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Yukaridaki bagliklar incelendiginde LMA yonteminin unsurlarindan ¢aba ve bigime yer
verilmektedir. Ancak uzay ve beden unsurlarina yer verilmemektedir. LMA yonteminin uzay
unsuru, genel uzay kullanimini ve mekanin karakter tarafindan nasil kullanildigr ile ilgilenmesi
nedeniyle bu ¢alismada ele alinmamustir. Beden unsuru ise animasyon sinemasinda hareketleri
gozlemlenen karakterin cansiz olmasi ve egitilmesi gereken bir beden olmamasi nedeniyle bu
caligmada ele alinmamistir. Bu kapsamda LMA yonteminin animasyon sinemasinda kullanimi

yukaridaki basliklar altinda ele alinmistir.

1.6.5. LMA yontemi “caba” unsurunun animasyon sinemasinda kullanimi

Oyunculuk egitiminde kullanilan LMA unsurlarindan ¢abaya animasyon sinemasinda da
yer verilmektedir. Oyunculuk egitiminde hareketin i¢sel tavrinin kinesifik eylem lizerinden ifade
edilmesi amaciyla kullanilan ¢aba animasyon sinemasinda da aym1 amagla kullanilir.
Labanotasyon sisteminde kinesifik eylem ve dinamosefik hareket arasindaki iligskinin benzer
tanimin1 oyuncu ve animasyon sanatcisi egitmeni Edd Hooks’da yapar. Hooks, animasyon
sanatcis1 acisindan hareketi (Labanotasyon’daki kinesifik eylemi), karakterin i¢ diirtiisiiniin
goriiniir digsal sonucu olarak tanimlar. Bu kapsamda degerlendirdigi LMA yonteminin ¢aba

3

unsurunu olusturan ¢aba faktérlerini “.. karakterin uzayda nasil hareket ettigi” ile ilgili
oldugunu ifade eder. Hooks’a goére, animasyon karakterinin i¢ diinyasi, animasyon sanat¢isinin
c¢aba faktorlerini kullanmasi ile farklilastirilabilir (2003, s. 72,74). Bu nedenle, ¢aba
faktorlerinin animasyon sinemasinda karakterin i¢ diinyasinm1 yaratmada ve yaratilan ig
diinyanin digsal hareket ile iligkilendirilmesinde kullanildig1 sdylenebilir.

Calismanin onceki boliimlerinde LMA unsurlarindan cabay:, dort ¢aba faktériiniin
olusturduguna yer verilmisti. Bu ¢aba faktorlerinin kullanimina animasyon sinemasinda da yer
verilir. Oyunculukta ve animasyon sinemast oyunculugunda ¢abanin kullanimindaki
benzerlikler ve farkliliklar asagida agiklanmaktadir (Bishko, 1991, s. 2-4; Bishko, 2007, s. 27-
28; Bishko, 2014, s. 189-194; Bishko, 2014, s. 2-3);

Uzay caba faktorii, oyunculukta oldugu gibi animasyon sinemasinda da hareketin
“nerede?” oldugunu tanimlamakta kullanilir. Diisiinme ve dikkat ile iligkilendirilen uzay caba
faktorli, diisinme ve mekansal yonlendirme olarak da Ozetlenebilir. Laban’in dualistik
yaklagiminda dogrudan ve dolayli olmak iizere iki ¢aba niteliginde siniflandirilan uzay caba
faktorlerine animasyon sinemasinda da ayni1 sekilde yer verilir. Bir hedefe ulagmak, ¢ivi cakmak
dogrudan uzay c¢aba niteligine 6rnek gosterilebilir. Zemine diisiiriilen kontak lens, igne vb. bir

objeyi arama eylemi ise dolayli uzay ¢aba niteligine ornek gosterilebilir. Dualistik yap1

87



icerisinde her iki uzay caba niteligi degerlendirildiginde, dogrudan c¢aba niteliginde tek yonde,
tek dogrultuda, bir amag¢ iceren hareket desenleri olarak gozlemlenirken, dolayli caba
niteliginde mekanin farkli yonlerinde degisen, siirekli hareket desenleri olarak gézlemlenebilir.

Zaman ¢aba faktorii, oyunculukta oldugu gibi animasyon sinemasinda da hareketin “ne
zaman?”’, “ne siddetle?” gergeklestigini tanimlamada kullanilir. Sezgi ile iliskilendirilen

zaman ¢aba faktorii, zamanla ilgili sezgisel kararlarin verilmesi olarak 6zetlenebilir. Laban’in

2 113

dualistik yaklasiminda yavaslayan''? ve hizlanan'’? olmak iizere iki caba niteliginde
siniflandirilan zaman ¢aba faktoriine animasyon sinemasinda da ayni sekilde yer verilir. Giinliik
yasamda bir annenin ¢ocugunun sagini oksamasi, bir ormanda gezinmek yavaslayan zaman
caba niteligine ornek gosterilebilir. Bir ¢ekiliste biiyiik 6diilii kazanan kisinin o anda yukari
dogru hizla sigramasi ise hizlanan zaman ¢aba niteligine 6rnek gosterilebilir. Dualistik yap1
icerisinde her iki uzay caba niteligi degerlendirildiginde, yavasiayan zaman ¢aba niteligi bir
hedeften digerine siirekli, durmadan ilerleyen, ya da yavaslayan, birbirini takip eden hareket
desenleri olarak gozlemlenirken, hizlanan zaman ¢aba niteligi iki hedef arasinda ani sigramalar
ile atilan, ilerleyen hareket desenleri olarak gézlemlenebilir.

Akis c¢aba faktorli, oyunculukta oldugu gibi animasyon sinemasinda da hareketin
“nasil? "gerceklestigini tanimlamada kullanilir. Hissetme, duygu ve hareketin devamlilig ile
iligkilendirilen akzs caba faktorii, hareketin nasil ilerlediginin hissedilmesi olarak 6zetlenebilir.
Laban’in dualistik yaklasiminda bagli ve serbest olmak tlizere iki ¢aba niteliginde siniflandirilan
akig ¢aba faktoriine animasyon sinemasinda da ayni sekilde yer verilir. Giinliik yasamda Jenga
oyununda bir tahta parcasini siitunun icinden ¢cekme eylemi bagli c¢aba niteligine Ornek
gosterilebilir. Tahta blogu siitundan ¢ikardiktan sonraki eylem ise serbest ¢aba niteligine drnek
gosterilebilir. Dualistik yapi icerisinde degerlendirildiginde, bagli caba niteligi akisa direnen,
her an durmaya hazir, hassas, kontrollii, i¢sel enerjinin hapsedildigi hareket kaliplar1 olarak
tanimlanirken, serbest caba niteligi akisa birakilmig, kontrolsiiz, i¢sel enerjinin serbest
birakildigi, durdurulamaz hareket kaliplari olarak tanimlanabilir. Cogunlukla bir hareket
desenindeki hazirlik asamasi1 bagli akis ¢aba niteligi olarak degerlendirilmektedir.

Agwrlik ¢aba faktorii, oyunculukta oldugu gibi animasyon sinemasinda da algilama ve

niyet ile iliskilendirilmektedir. Agirlik ¢aba faktorii hareketi gerceklestirenin “ne oldugu? ” ile

ilgilidir. Yer¢ekiminin nasil hissedildigi, yer¢ekimi ile nasil miicadele edildigi ya da karakterin

12 “Yavaslayan zaman caba niteligi”, bazi kaynaklarda “siirekli/araliksiz zaman ¢aba niteligi” olarak da
anlandiriimaktadir.

13 “Hizlanan zaman ¢aba niteligi”, baz1 kaynaklarda “ani zaman ¢aba niteligi” olarak da anlandirilmaktadir.
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yercekimine bagli olarak kiitlesini ayarlanmasi olarak da Ozetlenebilir. Bu kapsamda
degerlendirildiginde agirlik caba faktorl, aktif ve pasif olmak iizere iki farkl sekilde ele
alinmaktadir. Hooks, Laban’in ¢aligmalarinin ingiliz versiyonunda agirligin iki farkli baslhkta
siniflandirilmadigini vurgular. Hooks, ¢aba faktorlerinden agirligin ilk olarak Bertenieff
tarafindan aktif agirlik (active weight)''? ve pasif agirlik (passive weight)'’> olmak iizere iki
farkl sekilde siniflandirildigina isaret eder. Hooks, Bertanief’in karakterin harekete direnmesi
ya da teslim olmasini inceleyerek agirlig: aktif ya da pasif olarak siniflandirdigini isaret eder
(2003, s. 72). Diger bir ifade ile aktif agirlik, kuvvetin farkli derecelerde bilingli olarak
kullanilmasi, pasif agirlik ise yergekimine teslim olma hali olarak tanimlanabilir. Laban’in
dualistik yaklasiminda aktif agirlik, zayif ve giiclii olmak iizere iki ¢aba niteliginde, pasif agirlik
ise gevsek (limp)!'® ve agir (heavy)!!” olmak iizere iki gaba niteliginde degerlendirilir. Dualistik
yap1 icerisinde her iki aktif agirlik caba niteligi giiciin, agirligin hassas ve kuvvetli kullanildigi
hareket desenleri olarak gozlemlenebilir. Glinliilk yasamda i¢inde kaynar su ile dolu olan bir
tencereyi yavasga kaldirmak aktif agirlik kullanimindan zayif agirlik ¢aba niteligine 6rnek
gosterilebilir. Bir masaya hizli bir sekilde yumrugu vurmak ise aktif agirlik kullanimindan
gliclii agirlik ¢aba niteligine 6rnek gosterilebilir. Hasta, enerjisi tiilkenen birisinin yergekimine
kars1 miicadele ederken gerceklestirdigi (yiiriime, bir yere uzanma) hareket desenleri pasif
agirlik kullanimindan gevsek agirlik ¢aba niteligine 6rnek gosterilebilir. Yataga veya yere
yigilma hareket desenleri ise pasif agirlik kullanimindan agir agirlik ¢aba niteligine 6rnek
gosterilebilir.

Animasyon sinemasinda biyolojik bir bedene sahip olmayan sanal karakterin gercekte var
olmayan agirliginin sunumu gegmisten gilinlimiize siiregelen bir tartisma konusu oldugu
goriilmektedir. Animasyon sinemasinin yanilsama yaratma kabiliyeti nedeniyle agirligin
cogunlukla manipiile edildigi goriilebilir. Ornegin Disney in filmlerinden Fantasia’da (1940)
ve Warner Bros. un televizyon serilerinden “Coyote & Road Runner”da (1948) agirlhigin

manipiile edilmesi ve agirlik yanilsamasinin farkli kullanim o6rnekleri gozlemlenmektedir.

114 Tez boyunca “aktif agirlik” kelimesi “active weight” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan
sonra metin icerisinde “aktif agirlik” olarak yer verilecektir.

115 Tez boyunca “pasif agirlik” kelimesi “passive weight” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan
sonra metin igerisinde “pasif agirlik” olarak yer verilecektir.

116 Tez boyunca “gevsek” kelimesi “limp” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “gevsek” olarak yer verilecektir.

7 Tez boyunca “agur” kelimesi “heavy” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin

icerisinde “agwr” olarak yer verilecektir.
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Asagidaki gorselde farkli agirlik kullanim sekillerinin 6rnekleri goriilmektedir (Bkz. Gorsel
1.38).

Gorsel 1.38 Animasyon sinemasinda agirlik yansilsmasinin yaratilmasi; Disney’in “Fantasia (1940)" ve
Warner Bros. un “Coyote&Road Runner(1948)” animasyon sahnelerinde kullanimi (Usteki sahne; Fantasia
(http-18). Alttaki sahne: Coyote&Road Runner (http-19)).

Yukaridaki ilk drnekte Disney yapimi “Fantasia” (1940) filminde yer alan bir dans
sahnesi goriilmektedir. Bu sahne icerisinde antropomorfik tarzda canlandirilan filler, ger¢ekteki
agirliklart g6z ardi edilerek havada yiizermisgesine dans ederler. Ayrica, dans eden filin
agirliksizmis gibi bir sabun baloncugunun tizerinde yer ¢ekimine karsi koydugu ve havalandigi
goriilmektedir. Baloncugun patlamasi ile dans eden fil, ger¢ekteki agirligi vurgulanircasina yere
diiser. Burada dansin etkisiyle karakterin yasadigi hafiflemenin bedeni iizerinden seyirciye
aktarildigr soylenebilir. Ancak filin yer cekiminin {iistesinden gelmesi bir baloncuk ile
nedensellestirilmekte ve ugmasina gerekce olarak gosterilmektedir. Sonrasinda baloncugun
patlamasi ve filin hizla yere diismesinin filin gercek agirligin1 vurguladig sdylenebilir. Diger
bir ifadeyle filin agirhig1 gercekei bir tarzda seyirciye sunulmaktadir.

Yukaridaki ikinci 6rnekte Warner Bros.’un televizyon serilerinden “Coyotte & Road
Runner”da (1948) Coyote’yi kovalayan Road Runner’in ug¢urumdan diistiigli bir sahne
goriilmektedir. Bu ¢izgi dizinin karakterlerinden Road Runner incelendiginde antropomorfik
ozellikler gosterdigi  goriilebilir. Ancak Coyote kendi dogasina yakin tarzda
hareketlendirilmistir. Cizgi dizinin genelinde bir¢ok kez oldugu gibi bu sahnede de Road
Runner ugurumdan diisme aninda higbir gerekceye dayandirilmadan birkag saniye siiresince
yer ¢ekimine kars1 koyar. Road Runner, birkag saniye asili kalmasindan sonra yer ¢ekimin etkisi
ile abartili bir sekile gerilerek uzar ve yere diiser. Road Runner’in agirlig: bilingli ve higbir
gerekgeye dayandirilmadan kirildigr s6ylenebilir. Burada iki farkli stiidyo tarafindan yapilan
animasyon sahnesinde agirligin iki fakli kullanim1 goriilmektedir.

Leslie Bishko, animasyon sinemasinda tartismalara konu olan agirlik kavraminin

kullanimi i¢in LMA yonteminin {i¢ farkli ¢6ziim sunduguna isaret eder. Bishko, agirlik ¢aba
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faktorii ile agirlik algisi, hareketli formun 6nem derecesi ve niyet arasindaki karmasik yapiya
yer verir ve bunlarin yer ¢ekimi ile iligkilendirmesini LMA yontemi ile agiklar. Ayrica, agirlik
ve Disney’in 12 prensibinden esneme-gerilme (strech-squash) arasinda baglanti oldugunu
savunur. Animasyon sinemasinda esneme-gerilmenin (strech-squash) hareket eden nesnenin
agirhiginin tanimlanmasinda kulanilmasinin yaninda aymi hareket deseninde birbirinden
bagimsiz olarak da gbzlemlenebilecegini vurgular. Benzer bir iligki takip eden hareket (fallow
through movement) ile de kurulmaktadir. (Bishko, 2007, s. 28-29).

Animasyon sinemasinda ¢aba faktorleri unsurlarmin tek tek kullanimi ve farkli
birlesimleri ile olusan unsurlarin, durumlarin, siiriiciilerin, tamamlanmis ¢cabalarinin kullanimi
oyunculuktaki kullanimina benzer sekildedir. Caba faktorlerinin biraraya gelmesi ile olusan
hareket desenlerinin belirli 6zellikler tagidigi, belirli baglantilar ve iliskiler dogrultusunda
kullanildigr vurgulanmaktadir. LMA yonteminin oyunculuk egitiminde kullanilan bu

ozelliklerine, baglantilarina, iliskilerine animasyon sinemasinda yer verilmektedir.

1.6.6. LMA yontemi “bicim” unsurunun animasyon sinemasinda kullanim

Bicim; LMA yonteminde i¢ niyet, duygu, diislince ile tetiklenen bedenin c¢evre ile
etkilesimli olarak uzayda sekillenmesi olduguna ¢alismanin 6nceki boliimlerinde yer verilmisti.
LMA yonteminde ¢aba ile birlikte ele alinan bi¢imin animasyon sinemasinda da benzer sekilde
degerlendirildigi goriilmektedir. LMA yonteminin oyunculuk egitiminde kullanilan bigim
sekilleri, bicim degisim modlari, bi¢im nitelikleri ve bi¢im akis destegi elmanlarina animasyon
sinemasinda da yer verilmektedir.

Oyunculukta nefes hareket kaliplar ile iliskilendirilen bi¢im; i¢ niyet, diirtli, diisiinceyi
desteklemek amaciyla zaman zaman biitiinlesik hareket kalibinda beden baglantisinin
tamamlayict niteligi olarak, zaman zaman da hareket kalibinin baskin niteligi olarak
kullanilmaktadir. Animasyon sinemasinda da bi¢cimin benzer kullanimlarina yer verilir. Ancak
animasyon sinemasinda otantikligi, yakalama amaciyla da kullanildigr goriilmektedir.
Animasyonun 12 Prensibi’nden esneme-gerilme ile iliskilendirilen bigim, bu yonii ile LMA
unsurlar1 arasindan siklikla kullanilanlardandir. Bishko, animasyon sinemasinda bigim
kullanilmasini, pozlar ile iliskilendirir. Bishko’ya gore; “Bigim, sekil degisim siirecini
tanimlamasiyla animasyon siireci ile (yaratma siirecine) dogrudan baglant1 saglayan LMA
yonteminin bir alanidir. Bi¢im, animasyon sinemasinda, hareket dizilimleri yaratmak i¢in bir
seri poz yardimiyla akiskan gecisleri (enterpolasyonu) saglar. Bunun yaninda poz tasarimlarini

terciime eder. (2014, s. 195)”. Bigimi bu kapsamda ele alan Bishko; bi¢imin animasyon
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sinemasinda pozlarin tasarlanmasi, pozlar arasindaki hareket diziliminin yaratilmasi ve dizilim
stirecinde akigkan bir birlesimin saglanmas1 maksadiyla kullanildigina isaret eder. Ayrica
bicimin, tasarlanan pozlar arasinda ki gecisleri diizenlemesi ile pozlar1 anlamlandirdigr bu
nedenlede dogrudan animasyon sinemast ile iliskili oldugunu vurgular.

Bi¢imin uzay igerisinde bedeni sekillendirmesinin, jestlerin kullanilmasi ile olustugu
bilinmektedir. I¢sel diirtiiler ile sekillenen ve beden parcalarmin, uzuvlarinin uzay igerisinde
konumlanmast ile olusturulan jestler ise karakterin duygu ve diisiincesini, ruh halini yansitir.
Bishko, jestlerin bu 6zelligini degerlendirir ve karakterin i¢inde bulundugu durum ve karakterin
ne hissettigi ile ilskilendirir. Bu baglamda jestlerin 6nemini su sekilde agiklar; “Jestler kendi
i¢ diinyamiz1 ¢evresel dis diinyaya baglar. Bu anlamda jestler, empatik bir sekilde kullandigimiz
duygularin iletisiminde hayati bir unsurdur. (Bishko, 2014, s. 195).” Bishko’un bi¢im, beden,
jest ve empati arasindaki baglantiy1 ve bu baglantinin 6nemini vurguladigi goriilmektedir.
Ancak, oyunculuk egitiminde bi¢imin, nefes alip-verme ile iliskilendirildigi bilinmektedir.
Sanal bir bedene sahip olan, biyolojik yapist ve bedensel ihtiyaclar1 olmayan (nefes alip-veme
vb.) animasyon sinemasi karakterinde, bi¢imin nefes alip-verme kaliplari ile ilsikilendirmesinde
farkliliklar gozlemlenmektedir. Animasyon sinemasi karakterinin biyolojik bir bedeni
olmadigindan, uyguladigi ¢aba nitetliginin zorluk derecesine bakilmaksizin bi¢im elemaninin
nefes alip-verme ile iliskilendirilmesinin gereksiz oldugu sdylenebilir. Benzer bir iligskinin
animasyon karakteri ve agirlik ¢aba niteligi arasinda olduguna daha onceki boliimlerde yer
verilmisti. Ancak karkaterin inandiriciligin arttirilmasi amaciyla diger bir ifade ile otantikligi
yakalama ve zaman zaman karakterin i¢ diinyasindaki duygunun bedene yansitilmasi
maksadiyla bu iligkilendirme kullanilmaktadir. Bu yonii ile animasyon sinemasindaki nefes
kaliplarinin bedeni sekillendirmesine dikkat ¢ceken Bishko’ya gore; “Nefes kaliplari, farkli
dizilim agamalarin1 gozlemlemek i¢in net bir yol sunar. (2014, s. 196)” . Bishko, bu farkl1 dizilim
kaliplarinin gézlemlenmesi ile nefesin ve olusturdugu gerilim-salinim dalgalanmalarinin
karakterin i¢ rahatlik / emniyet ya da rahatsizlik / tehlike duygularini karsiladigin1 savunur.
Omegin, “Kung Fu Panda’da (Kung Fu Panda-2008), iki farkli sahnede nefes tarafindan
sekillendiren bicim agik bir sekilde gdzlemlenebilir. ilk sahnede “Ejderha Savas¢i” toreni igin
noodle arabasi ile merdivenleri ¢ikmaya calisan Pu’nun hareket kaliplari incelenebilir. Bu
sahnede nefes kaliplarinin Pu’nun beden bi¢imi’ni sekillendirmesi, uzun bir merdivenin basinda
iken hantal bendeni ile gerceklestirdigi yogun ¢aba niteligini vurgulamak maksadiyla belirgin
bir sekilde kullanildg1 gozlemlenebilir. Pu’nun nefes alis verisleri sonucunda bedenin

sekillenmesi, gogiis kafesi ve karnindaki bigimsel degisiklik agik¢a gozlemlenmektedir. Nefes
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alan Pu’nun gogiis kafesi abartili bir sekilde genisler ve sonrasinda nefes vermesi ile tekrar
daralir. Bu hareket deseni kullanilarak Pu’nun gostermis oldugu ¢aba sonucunda ¢ok yoruldugu

ve nefes nefese kaldig1 vurgulanmaktadir (Bkz. Gorsel 1.39).

Gorsel 1.39 Kung Fu Panda (Kung Fu Panda--2008)animasyon filmi ekran goriintiisii, Nefes kaliplarinin bigim
tizerindeki etkileri. (Kunfu Panda DVD.(2008))

Benzer bir kullanim Pu’nun, Usta Shifu’yu kurtarmak i¢in tapinagin merdivenlerini hizla
ciktig1 sahnede de gozlemlenmektedir. Pu, Tai Lung ile doviigmesinden hemen 6nce, tapinagin
kapisinda goriiniir. Tai Lung ile karsilastigi sahnede, nefes kaliplar1 ile baskin bir sekilde
bigimlenen ve Pu’nun i¢inde bulundugu durumu yansitan hareket desenleri, pozlari, jestleri

gozlemlemek miimkiindiir. Burada nefes kaliplarinin baskin bir sekilde jestleri olusturdugu ve

bedenin bigimini sekillendirdigi goriilmektedir.

Gorsel 1.40 Kung Fu Panda (Kung Fu Panda--2008)animasyon filmi ekran gériintiisii, Nefes kaliplarinin bigim
tizerindeki etkileri. (Kunfu Panda DVD.(2008))

Bu kapsamda degerlendirildiginde LMA unsurlarindan bigimin; bigcim akisinda viicudun

diger uzuvlari, parcalari ile solunumu destekleme sekli, govde seklindeki yarattigi degisiklikler
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vb. kullanimlarinin animasyon sinemasinda da yer aldig1 goriilmektedir. Yine bigim kaliplari;
karakterin kendi-kendisi, kendi ve ¢evresi ve gevresinin kendisi lizerindeki etkilerin, iligkilerin
kurulmasinda kullanildig1r goriilmektedir. Bu yonii ile LMA yonteminin bigim elemaninin
animasyon sinemasinda yogun sekilde kullanildig1 s6ylenebilir (Bishko, 2014, s. 196; Bishko,
2007, s. 29-30).

1.6.7. LMA yonteminde “dizilimin” animasyon sinemasinda kullanim

“Hareket, boliinmez bir biitlin olarak yasanmis, ancak baslangig¢ ve bitis pozisyonlari ile aralarindaki
onemli gegis noktalar tarafindan tanimlanabilen bir ¢izgi olarak tasarlanmistir (Bergson’dan aktaran
Moore & Yamamoto, 2012, s. 138).

-Henry Bergson-

LMA yoénteminde hareketin beden, ¢aba, bicim ve uzay bagliklart altinda ele alindigina
caligmanin 6nceki boliimlerinde yer verilmisti. Hareketi pargalayarak farkli yonlerini konu alan
bu basliklarin birlikte kullanimi, yeni hareket tasarimlarinda biraraya getirilmesi belirli
kurallara gore yapilmaktadir. Diger bir ifadeyle, LMA ydntemi ile ayr1 ayri tanimlanan,
parcalanan hareket desenlerinin anlamli, ifadeli hareket tasarimlar1 olusturmasi amaciyla bir
araya getirilirken belirli kurallarin takip edilmesi gerekmektedir. Hareket tasarimi ve
iiretiminde yaratici siire¢ olarak kabul edilen bu asama LMA yonteminde “dizilim” olarak
adlandirilmaktadir. Dizilim, LMA yonteminin unsurlari olan beden, ¢aba, bigim ve uzayin

ifadeli, anlaml1 bir hareket dizini yaratmak maksadiyla nasil biraraya getirilecegidir.

Gorsel 1.41 LMA unsurlarimin “dizilim” ile bir hareket deseninde birlestirilmesinin sematik gosterimi (Bishko,
2014, s. 182).
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Sertifikali Laban Hareket Aniliz uzmani Karen K. Bradley!!® dizilimi su sekilde tanimlar;
“Bir dizilim, ifadenin baglangici, ortas1 ve sonu olan anlamli bdliimlere yonelik bir
organizasyonudur. Dizilimler, nokta, tinlem vb. gibi noktalama isaretlerine de sahip olabilirler...
Dizilim ¢ok uzun olabilir ve devam edebilir, kisa ve kesik veya karisik uzunluklarda olabilir
(2009, s. 93).” Bradley’in, dizilimi dilbilgisi kurallarina benzer sekilde belirli kurallar igerisinde
hareket kurgusunun yaratilmasi olarak degerlendirdigi goriilmektedir. Barbara Adrian ise
dizilimi hikayenin izleyiciye ulastirilmasi agisindan ele alir. Adrian’a gore; “Metin ile ilgili
olarak dizilim, dinleyiciye hikayenin acikliga kavusturulmasi ve organize edilmesi ile ilgilidir.
Bir dizilim, tam bir diisiince veya tam bir diislince pargasi olabilir (2008, s. 11).” Adrian,
dizilimin hikaye igerisindeki diisiince ile olan iliskisini deginir. Adrian, dizilim ister bir diisiince
pargasini isterse tam bir diisiinceyi ifade etsin, her iki durumda da hikayenin izleyiciye
ulagtirilmasi gorevini yerine getirdigini vurgulamaktadir.

Leslie Bishko ise dizilimin animasyon karakterinin icra ettigi hareketin ritmik degisimini
tanimlamak i¢in kullanildigin1 savunur. Bradley’e benzer sekilde Leslie Biskho, dizilim ile

olusturulan hareketin climleye benzer yapisina deginir ve su tespiti yapar (2014, s. 182);
“Dizilim, zaman igindeki hareket bilesenlerini nasil siraladigimizi, katmanladigimizi ve
birlestirdigimizi tanimlar... Kelimelerin ciimle i¢cinde diizenlenmesi gibi, hareket ifadeleri de hareket
dizilimleri ile diizenlenir. Benzersizligimiz bizim hareket dizilimlerimiz iizerinden agiklanir.
Hareket unsurlarini nasil birlestirdigimiz, bireysellestirilmis ritmik kaliplarimizi ve tercihlerimizi
ortaya ¢ikarir.”

Dizilimi karakter animasyon silirecinde animasyon sanat¢isinin benzersizligine gerekce
olarak gdsteren Bishco, bu benzersizliginin animasyon sanat¢isinin yapmis oldugu bireysel
hareket deseni ve ritim tercihlerinden kaynaklandigi savunur. Bu kamsamda
degerlendirildiginde, LMA yontemi ile anlamli, ifadeli bir hareket tasariminin olusturulmasinda
dizilim 6nemli bir asama olarak goriilmektedir. Ayrica dizilim asamasinda hareket bilesenleri
bir araya getirilirken, hareket kurgulanirken dil bilgisi kurallarina benzer bir yapinin
kullanilmasi gerektigine isaret edilmektedir. Ancak bu sekilde animasyon sanat¢isinin iirettigi
hareket tasarimlarinda farkliliklar yaratabilecegi ve bireysel tercihlerinin karakterin hareket
desenlerinin benzersizligini ortaya ¢ikaracagi vurgulanmaktadir. Dizilim ile hareketin
olusturulmasi siirecinin, animasyon sanat¢isinin kisisel tercihlerinin 6ne ¢iktig1, bu tercihler ile

anlamli ifadelerin olusturulmaya ¢alisilan bir siire¢ oldugu goriilmektedir.

118 Karen K. Brandley; Maryland Universitesi'nde Dans Yiiksek Lisans Caligmalar1 Direktorii, Kolej Parki’nda
Dogent. Laban Hareketi Analizinde Sertifikali Hareket Analisti.
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LMA yonteminde hareket, ciimlenin bilesenlerine ve dil bilgisindeki climle kurgusuna
benzer sekilde ele alinir ve bu baglamda dizilim kavrami igerisinde hareketin bes evresi oldugu
kabul edilir. Ayrica hareketin dizilim siirecinin i¢sel niyetle derin iliski igerisinde oldugunu
isaret eden Bishko ve Hackney ifade ritimlerinin nefes ritimlerinden kaynaklandigini1 vurgular
ve hareketin dizilim evrelerini su sekilde siralar (2014, s. 182) (2002, s. 50);

e Hazirlik/ Niyet (Preparation/intent)'”’
e Baslatma / On hareket (Initiation/anticipation)’*’

e Caba / Ana Hareket (Exertion/Main Action)'!

e Takip eden hareket/lyilesme (Follow Through/Recuperation)’??

o Gecis (Transition)'?
Asagidaki ornekte bir sigrama hareket deseninde ifadeli hareket kaliplarini olusturmak

amaciyla kullanilan dizilimin bes evresi gortilebilir.

Takip Eden/lyilesme

Hazirhik/Niyet Baslatma/On Hareket Caba/Ana Hareket (Follow Through/ Gegis

(Preparation/Intent) (Initiation/Anticipation) (Exertion/Main Action) Recuperation) (Transition)

Gorsel 1.42 LMA yéonteminde kullanilan hareketin dizilim evreleri (Bishko, 2014, s. 183).

119 Tez boyunca “hazirlik/niyet” kelimesi “preparation/intent” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin igerisinde “hazirltk/niyet” olarak yer verilecektir.

120 Tez boyunca “bagslatma/on hareket” kelimesi “initiation/anticipation” kelimesini karsilayacak sekilde
kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “bagslatma/én hareket” olarak yer verilecektir.

121 Tez boyunca “caba/ana hareket” kelimesi “exertion/main action” kelimesini karsilayacak sekilde
kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “caba/ana hareket” olarak yer verilecektir.

122 Tez boyunca “takip eden hareket/iyilesme” kelimesi “follow through/recuperation” kelimesini karsilayacak
sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “takip eden hareket/iyilesme” olarak yer verilecektir..

123 Tez boyunca “gecis” kelimesi “transition” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “gegis” olarak yer verilecektir.
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Bu ornekteki hareketin dizilim evreleri incelendiginde; i¢ niyetin harekete gecirdigi
karakterin sigrama eylemini gergeklestirmek icin baslatma/on hareket evresinde dikey yonde
alcaldig1, caba/ana eylem evresinde dikey yonde yiikselerek ve derinlikte ileri yonde hareket
ettigi ve ana ¢abayr gergeklestirdigi goriilmektedir. Takip eden hareket/iyilesme evresinde ise
hazirlik/on hareket evresindeki hareketin yoniine benzer sekilde dikey yonde algalarak hareketi
dengelemektedir. Yukarida dogal bir hareket olarak degerlendirilen ziplamanin, ¢aba/ana
eyleminden Onceki ve sonraki evrelerinin arasinda ters yonde bir iliski oldugu goriilebilir.
Burada Animasyonun 12 Prensibi'ndeki 6n hareket (anticipation)'?* ve takip eden hareket
(follow through action)'?-bindirmeli hareket (overlapping action)’’® siralamasina benzer bir
siralamanin oldugu goriilmektedir. Dogal hareketi olusturan dizilimin evreleri arasindaki bu
iligkiye dikkat ¢ceken North bu baglantiya su sekilde agiklar; “Cogu dogal ifade, bir hazirlik,
eylem, iyilesme modeli ile olusur. Bu tiir dizilimlerin bir 6zelligi, hazirlik ve kurtarma
eylemlerinin ana eylemin aksine niteliklere sahip olmasi veya hareket faktorlerinin karsit
niteliklerini kullanmasidir (North’tan aktaran Bishko, 1991, s. 5).” North, dizilim ile
birlestirilen ve hareketin evrelerini olusturan ¢aba faktorleri arasindaki baglantiyr isaret
etmektedir.

Dizilim, Leslie Bishko tarafindan hareketin nitel ritmi olarak tanimlanir. Hareketin
kurgulanmasi, yaratilmasi siirecinde nefes ritimlerine bagli olarak kurgulanan dizilimler,
niteliklerine ve ritimlerine gore alti farkli sekilde gruplanir. Hareket kaliplarinin
siniflandirilmasi olarak da adlandirilan dizilim tiirleri ve bu dizilim tiirlerinin tanimalari
asagidadir (Bishko, 1991, s. 5; Bradley, 2009, s. 93; Hooks, 2003, s. 75);

Diizenli (Even)'?’; Esit ve degismez hareket kaliplaridir. Metronomun diizenli, ritmik
aralikli vuruslarina benzer sekilde, degismeyen, siirekli, tekdiize olarak tasarlanan hareket

desenlerindeki dizilimler olarak tanimlanabilir.

124 Tez boyunca “én hareket” kelimesi “anticipation” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacak ve bundan
sonra metin i¢erisinde “én hareket” olarak yer verilecektir.

125 Tez boyunca “ takip eden hareket” kelimesi “follow through action” kelimesini karsilayacak sekilde
kullanilacak ve bundan sonra metin igerisinde “takip eden hareket” olarak yer verilecektir.

126 Tez boyunca “bindirmeli hareket” kelimesi “overlapping action” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak
ve bundan sonra metin icerisinde “bindirmeli hareket” olarak yer verilecektir.

127 Tez boyunca “diizenli” kelimesi “even” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “diizenli” olarak yer verilecektir.
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Salinan (Swing)'?8; Bir sarkacin saga sola siirekli hareketine benzer sekilde ifade
diizeninin yukari, asag1 yonde diizenlendigi hareket desenlerinin olusturdugu dizilimler olarak
tanimlanabilir.

Patlayici/Itici (Explosive/Impulsive)’?’; Ciimlenin basina etkileyici bir sekilde yiiklenen
hareket desenlerinin olusturdugu dizilimler olarak tanimlanabilir.

Vurgulu/Darbeli (Emphatic/Impactive)’3’; Ciimlenin sonuna etkileyici bir sekilde
yiiklenen hareket desenlerinin olusturdugu dizilimler olarak tanimlanabilir.

Kresendo/Artan (Crescendo)’3'; Daha yiiklii bir son kurmak i¢in giderek artan bir hizla
ilerleyen hareket desenlerinin olusturdugu dizilimler olarak tanimlanabilir.

Dekresendo/Azalan (Decrescendo)’?; Daha yiiklii bir baslangigtan ilerledikge belirgin

bir sekilde azalan bir hareket desenlerinin olusturdugu dizilimler olarak tanimlanabilir.

Yukarida tanimlar1 verilen dizilim tiirleri ile olusturulan hareket desenlerinin grafiksel

gosterimi agsagida goriilmtekdir (Bkz. Gorsel 1.43)

DIiZiLiM TURLERININ
GRAFIKSEL GOSTERIMi

Hareket
Hareket

Zaman Z Zaman
DUZENLI (EVEN) SALINAN (SWING) PATLAYICIATICI
piziLim piziLim (EXPLUSIVE/IMPLUSIVE)
DiziLiM

Hareket
Hareket
Hareket

Zaman Zaman Zaman

VURGULU/ETKILI KRESENDO/ARTAN DEKRESENDO/AZALAN
(EMPHATIC/IMPACTIVE) (CRESCENDO) (DECRESCENDO)
piziLim DiziLim DiziLimM

Gorsel 1.43 Dizilim tiirlerinin grafiksel gosterimi ( Yasin Arslan/Kisisel Arsiv).

128 Tez boyunca “salinan” kelimesi “swing” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
igerisinde “salinan” olarak yer verilecektir.

129 Tez boyunca “patlayict” kelimesi “explosive/implusive” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin icerisinde “patlayict” olarak yer verilecektir.

130 Tez boyunca “vurgulu” kelimesi “empatic/impactive” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan
sonra metin igerisinde “vurgulu” olarak yer verilecektir.

131 Tez boyunca “artan” kelimesi “crescendo” kelimesini karsilayacak sekilde kullanmlacak ve bundan sonra metin
icerisinde “artan” olarak yer verilecektir.

132 Tez boyunca “azalan” kelimesi “decrescendo” kelimesini karsilayacak sekilde kullamlacak ve bundan sonra
metin igerisinde “azalan” olarak yer verilecektir.
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Leslie Bishko, LMA yonteminde oldugu gibi, dizilimi bir ¢aba niteliginin digerine
gecisini ve bunlarin sirastyla nasil iligkili oldugunu acgiklamak, tanimlamak maksadiyla
kullanir. Bishko, arka arkaya siirekli olarak tekrar eden LMA temalarini baslatma /siralama ve
dizilim olarak tanimladig1 bilinmektedir (Hooks, 2003, s. 75).

LMA yonteminde, gézlemleme, tanimlama ve yorumlama siirecinde parcalara ayrilan
hareket deseninin, anlamli, ifadeli bir anlatim olusturmak amaciyla tekrar olusturulmasinda,
yaratilmasinda dizilimin birlestirici gorevinin oldugu goriilmektedir. Bu siirecteki islevi
nedeniyle dizilim animasyon sanat¢isinin hareket tasarimindaki yaratici siireci olarak da kabul
edilmektedir. Dizilim, bu islevleri nedeniyle animasyon sinemasi karakter canlandirilmasi

siirecinde yogun bir sekilde kullanilmaktadir.

1.7. Amag

Bu arastirmada; Laban Hareket Analizi’'nin (LMA) animasyon oyunculugu
performansina katkilarimi ve smirliliklarint ortaya koymak amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda 3 boyutlu bilgisayar animasyon tiiretim teknigi kullanilarak bir karakter
animasyon uygulamasi gergeklestirilmistir. Bu cer¢evede Laban Hareket Analiz (LMA)
yontemi kullanilarak nese ve 6fke duygularii aktaran bir sahne uygulamasi ve karakterin
dogal, ofkeli, neseli duygu durumlarimi sergiledikleri dongiisel yiirlime hareket desenleri
iiretilmistir.

Bu amag cercevesinde asagidaki sorulara yanit aranmastir;

e [LMA yonteminin geleneksel yontem olarak kullanilan Walt Disney
Stiidyolart’nin 12 prensibinden farki/farklar nelerdir?

e [LMA yonteminin animasyon sinemast oyunculuk performansinda hareket
estetigine ve duygu aktarimina katkist var midir? Varsa katkilart nedir?

e [MA yo6nteminin animasyon sinemasi oyunculuk performansinda sinirliliklar

var midir? Varsa sinirliliklar: nelerdir?

1.8. Onem

Bu calisma, animasyon sinemasi liretim siireclerinden karakter animasyonunda duygu
aktariminin gelistirilmesi i¢in yeni bir yontem sunmasi ve iilkemizde bu alanda yapilan ilk
caligmalardan biri olmasi nedeniyle 6nemlidir. Teknolojinin gelisimi ile birlikte hayatimiza

giren 3 boyutlu bilgisayar animasyonunda iiretim agamalarindan biri olan karakter animasyonu
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siirecinde ililkemizde yapilacak calismalarda Laban Hareket Analiz (LMA) yontemi yenilik¢i
bir yontem olarak ele alinmaktadir. Laban Hareket Analiz (LMA) yOnteminin animasyon
sanat¢ilarina; Disney’in 12 prensibinden farkli, yenilik¢i, tamamlayict bir yaklagim
Onerebilecedi ve bu dogrultuda karakter animasyon siirecinde estetik ¢coziimler sunabilecegi
diistintilmiistiir. Calisma bu yonii ile ililkemizde animasyon egitiminde yeni bir yaklagim ve

yontem sunmaktadir.

1.9. Smirhhklar

Bu ¢alismay1 olusturan sinirliliklar asagidaki gibidir;

e Karakter animasyonu uygulamasi 3 boyutlu bilgisayar animasyonu ile
sinirlandirilmastir.

e (Calisma LMA yontemi “caba” ve “bi¢im” unsurlari ile sinirlandirilmagtir.

e Uretilecek sahnede animasyonu yapilacak karakterin aktaracagi duygular; dogal,
ofkeli ve neseli olmak tizere ii¢ farkli duygu hareket deseni ile sinirlandirilmistir.

e [LMA yontemi ile analiz edilecek film [Inside Out (Ters Yiiz-2015) ile

sinirlandirilmastr.

1.10. Tanimlar

Animasyon: Cizilerek, fotograflanarak, modellenerek,bilgisyarlar tarafindan olusturulan

hareketli resimlerdir (http-20).

Animasyon Elamanlar1 (Element of Animation): “Animasyonun 12 prensibi nin lizerine
insa edilen “Animasyonun Elemanlar1 (Element of Animaiton); Hiz ve Etki/Patlama (Pacing
and Impact), Hareket ve Kars1 Hareket (Action and Reaction), Ritim ve Hareket Cizgisi
(Rhythm and Lines of Action), Hareket Yolu (Paths of Action), Mekansal/Uzaysal iliski
(Spatial Relationship), Vurgu (Accent), Dongii (Cycle), Poz (Postures), The Take, Duygu
(Emotions), Denge ve Dengesizlik (Balance/Imbalance), Agirlik Kiitle ve Yergekimi (Weight-
Mass and Gravity)’yi kapsamaktadir (Ratner, 2003, s. 302).

Anthropomorphic: Hayvanlarin ve nesnelerin goriiniiste, karakterde veya davranigta insanmis

gibi gosterilmesi veya davranmasidir (http-21).

Beden dili (Body Language): Beden dili, bedensel hareket ve davranislarla verilen sistematik

mesajlar biitiintidiir (Salmis, 2011, s. 285).
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BESS (Body, Effort, Shape, Space): LMA yontemini olusturan beden, ¢aba, bi¢im ve uzay

kelimelerinin Ingilizce karsiliklarinin kisaltma olarak kullanimudir.

Cosku Bellegi: Cosku bellegi gecmis deneyimlerin depolandigi yer, sahnedeki ¢oskunun
kaynagi (Moore S. , 2011, s. 78).

Dizilim (Phrasing): Dizilim, bir ciimlenin 6gelerinin belirli kurallar icerisinde art arda
konularak anlamli climle olusturulmasina benzer sekilde LMA tekniginin dort unsurunun
anlamli hareket dizinleri olusturma maksadiyla art arda getirilme kurallarini iceren yontemdir

(Bradley, 2009; Hooks, 2003)
Durus (Posture): Uzuvlarin ve viicudun bir biitiin olarak pozisyonudur (http-22).
Empati: Empati ruh bilimi, duygudasliktir (http-23).

Gag: [Alm. Gag] [Fr. Gag] [Ing. gag] giiliit: Bir skece, reviiye, ya da bir eglence gdsterisine
eklenen giiliinglii s6zler ya da durumlardir (Taner, And, & Ozdemir, 1966, s. 43).

Jest (Gesture): Herhangi bir seyi agiklamak igin genellikle el, kol ve bas ile yapilan i¢giidiisel
veya iradeli harekettir. Diger bir ifadeyle yliz disindaki bedensel hareketlerin genel adidir
(Salmas, 2011, s. 284)

Karakter: Bir eserde duygu, tutku ve diisiince yonlerinden ele alinan kimsedir (Tiirk Dil

Kurumu, 2018).

Kinesphere: Laban tarafindan, bedenin etrafini ¢evreleyen ve hareket etmeden tiim uzuvlar
ile ulasilabilen, bedenin tiim hareketlerini kapsayan {i¢ boyutlu hacim, kiire, baloncuktur

(Moore C. L., 2009, s. 111)”.

Labanotation: Rudolf Laban’in (1879-1958), “uzay (space)” ve “nitelik (quality)” {lizerine
yaptig1 ¢aligmalar sonucunda 1926 yilinda ortaya koydugu dans isaretleme sistemidir (Davies,

2006) (Moore C. L., 2009).

Laban Hareket Analizi (LMA): Laban-Bertenieff Enstitiisii tarafindan gelistirilen hareket

analiz yontemidir.

Metamorfoz (Metamorphosis): Bir nesenenin, bicimini degistirerek baska bir nesneye
doniismesidir. Diger bir ifade ile “Bir figiiriin, nesnenin, seklin veya formun goriiniiste sabit

ozelliklerini terk etmesi ve alternatif bir modele doniismesi yetenegidir” (Wells, 2002, s. 136).

Mimik: Yiiz kaslarinin anlatim amaglh kullanimi, diger bir ifade ile yliz hareketlerine verilen
addir (Salmis, 2011, s. 81,284). -
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Oyunculuk (Acting): Oyunculuk; “Insanin hikayelerini anlatmaya hizmet eden davranislarin

incelenesi ve iletilmesi”dir. (Atkinson, 2013, p. 14)

Persistance of Vision: Insan goziiniin retina tabakasina diisen 15181 kisa siireli olarak etkisini
devam ettirdigini gdsteren bir fizik kuralidir. Gormenin gozde degil beyinde gergeklestigini

gosterir. (Webster, 2005, p. 4)

Pandomim (Pantomime): Sozilin oyunu, "Konugmayarak, bagirmayarak yapilan seyin ismine
pandomim denilir." - F. R. Atay (http-13). Daha ¢ok hareket ve jestlerle, bir de buna destek olan
bir tiir miizikle pornografiye ¢cok yaklasan bir erotik danstir (Nutku, 1995, s. 10).

Resitatif (Recitative): Melody veya miizikal motiflerden ziyade, konusulan dilin ritmini ve
aksanini vurgulayan ve taklit eden monodi tarzidir (eslik eden solo sarki). Oratoryal olarak
modellenen resitatif, 1500'lerin sonlarinda 16'nc1 ylizy1l korosu miiziginin polifonik veya ¢ok

sesli tarzina kars1 gelistirilmistir (http-24).

Senaryo: Tiyatro oyunu, piyes, film, dizi film vb. eserlerin sahnelerini ve akigini gésteren yazili

metindir (http-25).
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2. YONTEM

Bu ¢alisma ii¢ béliimden olusmaktadir. Ik bdliimde tarama modeline dayali bir ¢calisma
gerceklestirilmistir. “Tarama modeli gegmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu
sekliyle betimlemeyi amaclayan arastirma yaklagimlarini igerir. Arastirmaya konu olan bu olay,
birey ya da nesne kendi kosullar1 icinde ve oldugu gibi tanimlanmaya ¢alisilir” (Karasar, 2013,
s. 77). Bu boliimde animasyon sinemasinda oyunculukta duygu aktarimi tizerine yazili ve gorsel
literatiir taramas1 gerceklestirildikten sonra Laban Barteineff Enstitiisii tarafindan gelistirilmis
Laban Hareket Analizi (LMA) yontemi yazili ve gorsel kaynaklardan ayrintili bir sekilde
incelenmis ve basliklar altinda derlenmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde Disney&Pixar yapimi “Inside Out” (Ters Yiiz-2015)
animasyon filmindeki Uziintii ve Nese karakterlerinin LMA’nin beden, ¢aba, bicim ve uzay
unsurlart kullanilarak hareket analizleri yapilmistir. Karakterlerin hareket desenlerinin
olusturulmasinda dizilim kullanimi1 incelenmis ve yorumlanmuistir.

Calismanin iigiincii boliimii iki asamda gerceklestirilmistir. Ilk asamada LMA ydntemi
¢aba ve bi¢im unsurlar1 kullanilarak 3 boyutlu bilgisayar animasyon teknigi ile bir karakterin
yiirlime hareket dongiisii igerisinde dogal, 6fkeli, neseli duygu durumlarini sergiledikleri
yiirlime animasyonlar1 iiretilmistir. Ikinci asamada ise nese ve 6fke duygularini aktaran bir
animasyon sahnesi iretilmistir. Bu iiretim siirecinde sirasiyla asagidaki asamalar takip
edilmistir;

Dongiisel yiirlime hareket deseninin {iretim siirecleri sirastyla su sekildedir;

e Karakterin dogal dongiisel yiiriime animasyonu hareket deseninin iiretilmesinde,
LMA yontemi ¢aba ve bi¢im unsurlarinda dogal alana (naturel area) ait nitelikler
kullanilarak hareket deseninin tasariminin yapilmasi ve 3 boyutlu bilgisayar
animasyon programi kullanilarak tiretilmesi.

e Karakterin oOfkeli dongiisel yiirime animasyonu hareket deseninin
iretilmesinde, LMA yontemi ¢aba ve bi¢cim unsurlarinda o6fke duygu
durumumna uygun nitelikler kullanilarak hareket tasariminin yapilmasi ve
3 boyutlu bilgisayar animasyon programi kullanilarak {iretilmesi.

e Karakterin neseli dongiisel ylirlime animasyonu hareket deseninin tiretilmesinde
LMA yontemi ¢aba ve bi¢cim unsurlarinda neseli duygu durumuna uygun
nitelikler kullanilarak hareket tasariminin yapilmasi ve 3 boyutlu bilgisayar

animasyon programi kullanilarak tiretilmesi.
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e Uretimi yapilan dogal, 6fkeli ve neseli dongiisel yiiriime animasyonlarin LMA

yontemine ile tanimlanmasi ve raporlandirilmasi.
Nese ve 0fke duygu durumlarini igeren animasyon sahnesi {liretim siireci sirasiyla su
sekildedir;

e Uretilecek animasyon sahnesi icin mekan, karakter ve olay akisini igeren
senaryo gelistirilmesi,

e Animasyonu yapilacak karakterin hareket deseninin bdliimlere ayrilmasi ve
boliimlere uygun dizilim tiirlerinin belirlenmesi,

e Belirlenen dizilim tiirlerine uygun LMA yontemi ¢aba ve bicim niteliklerinin
tespit edilmesi,

e [MA yontemi ¢aba, bi¢cim unsurlar1 ve dizilim kavramu ile tasarlanan sahnenin

3 boyutlu bilgisayar animasyon programi kullanilarak iiretilmesi,

Y 6ntemde belirtilen uygulama sonucunda 92 saniyelik bir animasyon sahnesi tiretilmistir.
Yapilan arastirma sonucglari sonu¢ boliimiinde, amagta belirtilen sorular ¢ergevesinde

raporlanmistir.
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3. BULGULAR VE YORUM

3.1. “Inside Out” (2015) Animasyon Filminde LMA Yontemi ile Karakterlerin Hareket
Analizleri

Calismanin bu boliimiinde LMA yontemi kullanilarak hareket analizi yapmak maksadiyla
3 boyutlu bilgisayar animasyonu teknigi ile {iretilmis bir uzun metraj animasyon sinemasi 6rnek
olarak secilmistir. Seg¢ilen animasyon sinemasinda yer alan karakterlerin LMA yoOntemi
kullanilarak hareket analizleri yapilmistir. Bu amag ile se¢ilen animasyon sinemasina ait 6zet
bilgiler ve segilen karakterlerin LMA yontemi kapsaminda yapilan hareket analizleri agagidaki
gibidir;

LMA yontemi kullanilarak hareket analizi yapilmak iizere Disney&Pixar yapimi Ters Yiiz
(Inside Out-2015) animasyon sinemasi 0rnegi se¢ilmistir. Ters Yiiz (2015) 2016 yilinda yilin
“En Iyi Animasyon Filmi Oscar” ddiiliinii ve “En Iyi Animasyon Filmi Altin Kiire” diilii alms,
“En Iyi Ozgiin Senaryo Oscar” odiline aday gosterilmistir. Cesitli uluslararas
organizasyonlarda ise 92 6diil almis ve 112 defa aday gosterilmistir (http-25). Bu basarilari ile
birlikte Ters Yiiz (2015) diinya ¢apinda biiyiik izleyici kitlelerine ulagmistir. Ayrica bu projede
yer alan karakterlerin her biri insanin i¢ diinyasini olusturan bir duyguyu temsil edecek sekilde
tasarlanmistir. Bu nedenle Ters Yiiz'de (2015) i¢ diinyasina tek bir duygunun hakim oldugu
karakterler goriilmektedir. Ters Yiiz (2015) animasyon sinemasi bu 6zellikleri ile LMA yontemi
kullanilarak hareket anlizi yapmak i¢in uygun goriilmiistiir.

Disney&Pixar yapimi olan Ters Yiiz (2015), doksan bes dakikalik uzun metraj animasyon
sinemasidir. Ters Yiiz (2015), biiylime silirecinde bir kiz ¢ocugu olan Riley’nin ergenlik
donemindeki calkantili i¢ diinyasin1 konu alir. Bu projede, insanlarin i¢ diinyasini olusturan
duygulardan bes tanesi ana duygu olarak kabul edilmis ve birer animasyon sinemasi karakterine
doniistiiriilerek sunulmustur. Karaktere doniistiiriilen bu duygular nese, hiiziin, korku, 6tke ve
tiksintidir. Bu duygular senaryoda yer alan tiim insanlarin i¢ diinyasinda ortak karakterler olarak
tasarlanmiglardir. Riley’nin duygularini temsil eden ana karakter Nese (Joy) ve onu destekleyen
yan karakterler Uziintii (Sadness), Korku (Fear), Ofke (Anger) ve Tiksinti (Disgust) asagida

goriilmektedir.
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Gorsel 3.1 Ters Yiiz (Inside Out-2015) karakterleri (http-26).

Ters Yiiz’de (2015) her insanin karakter yapisina gore i¢ diinyasini yoneten duygunun
farklilig1 sz konusudur. Ornegin Riley’nin babasmin i¢ diinyas: 6fke duygusu tarafindan
yonetilir. Riley’nin annesinin i¢ diinyasinin kontrolii iiziintii duygusuna aittir. Riley’nin i¢
diinyasin1 yoneten duygu olan Nese ise filmin ana karakteri roliindedir. Yan karakterlerden
Korku Riley’i tehlikelerden koruyan, Tiksinti zehirlenmesini engelleyen, Ofke ise haksizliga
kars1 koruyan karakterler olarak tanitilmaktadir. Yan karakterlerden bir digeri Uziintii baslarda
dislanan bir duygu olsa da filmin ilerleyen boliimlerinde Nese’ye destek olan ve Riley’nin
sorunlarinin ¢dziimiinde farkli ¢ikis yollar1 sunan bir rol iistlenmektedir. Bu yonii ile Uziintii
diger yan karakterler arasinda farklilasmaktadir. Riley’nin i¢ diinyasindaki bes duyguyu temsil
eden karakterler karsilastinldiginda Nese ve Uziintii iistlendikleri gorev bakimindan

digerlerinden ayrilmaktadir.

Gorsel 3.2 Ters Yiiz (Inside Out) animasyon sinemasinin ana karakteri Nese (Joy) ve yardimct karakterlerden
Uziintii (Sadness) (http-27).

Ana karakter Nese ve hikdyenin biiyiik boliimiinde ona eslik eden yan karakter Uziintii
birbirine z1t iki karakter 6zelliklerine sahiptir. Ayrica temsil ettikleri duygularin da birbirine z1it
duygular olmalar1 nedeniyle LMA yontemiyle hareket analizleri i¢in 6rnek karakterler olarak
secilmistir. Bu karakterlerden Negse nin LMA yontemine gore hareket analizine asagida yer

verilmistir.
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3.1.1. Nese karakterinin LMA yontemi ile hareket analizi

Nese, Riley’nin i¢ diinyasin1 yoneten temel duygudur ve bu 6zelligi ile ana karakter
roliinii dstlenir. Riley’nin i¢ diinyasinin kontrol merkezi olarak adlandirilan boliimiin
sorumlusudur. Cekirdek duygularin korunmasi, o6nemli kararlarin alinmasi, riiyalarin
yonetilmesi, diger duygularin orgilitlenmesi Nege’'nin gorevleri arsinda yer alir. Nege 'nin esas
amaci ise Riley’nin siirekli mutlu olmasini saglamak ve tiim duygularin birbiri ile iliskilerini
koordine etmektir. Riley’nin mutsuzluguna neden olacak her tiirlii durumu ortadan kaldirmak
icin siirekli caba sarf eder. Bu nedenle filmin basindan itibaren ne ic¢in kontrol merkezinde
olduguna anlam veremedigi Uziintii’niin olaylara dahil olmasmi, c¢ekirdek duygulara
dokunmasini engellemeye c¢alisir.

Nese nin film genelindeki i¢ diinyas1 ve karakter yapis1 degerlendirildiginde ise eglenceli,
neseli, hareketli, sevecen, yonetici ruhlu, iyimser, kontrolii elinde tutmay1 seven, disa doniik bir
karakter olarak tanimlanabilir. Film icerisinde iistlendigi temel amac¢ ise Riley’nin mutlu
olmasini saglamaktir. Yukarida karakter 6zellikleri agiklanan Nese’nin LMA ydntemine gore

hareket analizi asagida beden, uzay, ¢aba ve bi¢im basliklar1 altinda degerlendirilmistir.

3.1.1.1. Beden

Nese'nin, hareket desenleri LMA yonteminin beden unsuru kapsaminda

degerlendirildiginde, Bartenieff’e!*?

gore hareketin temel unsurlarindan olan degisimi yogun
bir sekilde kullandig1 sdylenebilir. Ozellikle neseli, mutlu oldugu anlarda siirekli degisim
siirecinde, art arda duruslar sergiledigi dinamik hareket desenleri 6ne ¢ikmaktadir. Refleks
hareketleri degerlendirildiginde, goz kirpma refleksine siklikla yer verilmesine karsin nefes
refleksi korku ve rahatlama gibi yogun duygu durumlarini desteklemek amaciyla
kullanilmaktadir. Ornegin Negse, Riley’nin bilingaltindaki korkular bdliimiine girdigi sahnede
(00:53:22) dev brokoli, bodrum kat1 merdivenleri ve elektrikli siipiirge karsisinda derin bir
nefes alir ve nefesini tutar. Bu nefes alma sekli ile korku ve saskinlik duygusunu destekleyen
bir refleks sergiler.

Nese’nin, Bing Bong’un Riley’in bilingaltindaki korkutucu Palyago’dan kagmasina
yardim ettigi sahnede de (00:54:04) nefes refleksi sergilemektedir. Nese, bu sahnede tirkiitiicii

133 LMA yonteminde, bedenin analizinde Bertanieff Temelleri’nin (Bartenieff Fundemantal) kullanimina
¢aligmanin dnceki bolimlerinde yer verilmistir.
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Palyago 'yu fark ettiginde yine korkusunu destekleyen bir sekilde derin bir nefes alir ve tutar.
Nese’nin film genelindeki hareket desenlerinde nefes refleksi yukaridakilere benzer durumlarda
kullanilirken, goz kirpma refleksi filmin genelinde kullanildig1 gozlemlenmektedir.

Nese nin refleks hareketleri disinda kalan ve aligkanliklarini yansitan hareket desenleri
degerlendirildiginde, heyecanlandiginda hizli adimlarla ve ziplayarak kosmasi, hizli ve ritmik
konusmasi bu hareket desenleri arasinda sayilabilir. Ornegin, giin sonunda tiim duygular an
depolama alanina gonderildigi sahnede (00:04:40 ve 00:06:25), diger karakterlerden farkl
olarak Nese, hizl1 adimlarla ve ziplayarak kosar. Benzer bir 6rnek Nege nin kontrol merkezine
donmek i¢in bir fikir buldugu sahnede de (00:31:03) goriilmektedir. Bu sahnede buldugu fikir
sonunda heyecanlanan Nese, hizl1 ve siirekli ziplayarak ayaklarin1 yere vurmaktadir. Uziintii ile
konustugu sahnede (00:14:23) ise Nese, i¢ diinyasin1 yansitan bir sekilde tiim kisisel alanin
kullanarak iletisim kurmaya c¢alismaktadir. Nese’nin, yogun derecede negatif duygulari
olmadig1 siirece kinesiferini yogun kullanma aligkanlig1 oldugu goriilmektedir. Bu hareket
desenlerinin Nege 'nin i¢i igine sigmayan yapisini destekleyen ve i¢ diinyasini yansitan hareket
desenleri oldugu sdylenebilir.

Nese'nin LMA yontemi unsurlarindan beden kullanimi, otantikligin yakalanmasi
bakimindan degerlendirildiginde ise basarili bir 6rnek oldugu sdylenebilir. Nese’nin hareket
desenlerinde abartinin yogun bir sekilde kullanilmasina karsin biitiin beden baglantilarini
sagladigr gorlilmektedir. Beden ve uzuvlarin kullaniminin koordineli ve dengeli oldugu
soylenebilir. Ornegin, Nese nin cekirdek hafizalar1 korumaya calistign sahnede (00:12:30)
birbiri ardina abartili ug¢ pozlari olan bir hareket dizisi sergilemektedir. Genelde oldugu gibi bu
hareket dizilerini gergeklestirirken, gerek ana gdvdesi olsun gerekse uzuvlari olsun birbiri ile
baglantili ve koordineli sekilde hareket etmektedir. Bir diger ornekte (00:12:59), Nese ve
Uziintii arasindaki konusmada, Nege’nin ellerini yanlara dogru agma hareketi biitiin beden
baglantis1 kapsaminda incelendiginde; hareket akisinin ayaklardan basladig, sirasiyla kalca ve
sirt kismini takip ettigi ve omuz lizerinden kola aktarildigi goriilmektedir. Bu hareket deseninde
Nese’nin gerceklestirmis oldugu hareketin tiim beden ile desteklendigi agik bir sekilde
goriilmektedir. Filmin genelinde biitlin beden baglantilar1 kapsaminda sergilenen tutarli hareket
desenleri ile Nege nin otantikliginin desteklendigi sdylenebilir.

Nese 'nin genel beden hareketlerinde siirekli ve yogun bir sekilde degisimin kullanildig
ve bu sekilde ¢evresi ile iletisime agik bir karakter 6zelligi sergiledigi goriilmektedir. Bu beden
kullanimut ile kendisini olusturan ana duygu olan nese ve mutluluk duygularinin desteklendigi

ve vurgulandigi sdylenebilir. Nese nin yogun degisim odakli hareket desenleri ile yaratilan
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etkilesim sonucunda kendi bedeni ve g¢evresindeki diger karakterler ve nesneler ile siirekli
iletisim icerisinde oldugu goriilmektedir. Ayrica yogun duruslar ve jestler iceren hareket
desenlerini gerceklestirirken biitiin beden baglantisin1 korumaktadir. Bu sayede karakterin
izleyiciye kendini kabul ettirmesinde kullanilan otantik oyunculugun yakalandigi da
goriilmektedir. Nesenin beden kullaniminda yapilan bu tercihler ile otantikliginin

desteklendigi ve gevresi ile ilgili, etkilesim igerisinde aktif bir karakter yaratildig1 soylenebilir.

3.1.1.2. Uzay

Nese nin genel anlamda uzay kullanimi (sahne igerisindeki rotasi bakimindan) LMA
yonteminin uzay unsuru kapsaminda incelendiginde; genellikle sahnenin tamamini1 kapsayan
bir rota takip ettigi goriilmektedir. Nese, filmin genelinde mekéan igerisinde siklikla konum
degistirmekte ve sahneyi ii¢ boyutlu kullanmaktadir. Ornegin Riley uykuya daldiktan sonra
giinliik biriken anilarin depolanmasi ve riiya evresine gegilmesi sahnesinde (00:06:00)
sergilenen hareket desenlerinde bu kullanim net bir sekilde gozlemlenmektedir. Kontrol
panelinin basindan ayrilan Nege, Riley’nin kontrol odasinin tamamini kullanan bir rota takip
etmektedir. Benzer sekilde Nese ve Uziintii, Riley’nin hayali arkadas1 “Bing Bong” ile ilk
karsilastiklar1 sahnede (00:36:15), Nese’nin sahnede bir saga bir sola yoneldigi ve sahnenin
tamamini kullanacak sekilde bir rota takip ettigi goriilebilir. Nese nin mekanin neredeyse
tamamini kullandig1 bu tiir sahneler filmin genelinde goriilmektedir. Mekanin tamamini ii¢
boyutlu bir sekilde kullanan Nege, mekan igerisindeki dolayli yonelimleri ile dinamik bir

hareket desenleri desteklenmektedir.

3.1.1.3. Caba

Nese’nin, kendisinin de Riley’nin i¢ diinyasindaki bir ana duyguyu temsil etmesi
nedeniyle diger filmlerdeki animasyon karakterlerinden farklilasmaktadir. Nege’nin i¢
diinyasina hakim olan temel duygu da nesedir ve bu onun tiim ¢aba niteliklerine yansimaktadir.
Nese 'nin filmin biiylik boliimiindeki hareket desenlerinin bu duyguyu desteklemek amaciyla
tasarlandig1 goriilmektedir. Bu nedenle Negse’nin hareket desenlerinin ¢aba unsuru bakimindan
analizi yapilirken, mikro diizeyde hareket pargalarinin analizinin yapilmasi yerine karakterin
temsil ettigi nese duygusunun film genelinde nasil desteklendigini tespit etmek amaciyla makro
diizeyde yapilmasi tercih edilmistir. Nese’nin hareket desenlerinin tasariminda wzay, zaman,
agirlik ve akis caba niteliklerinin makro diizeyde kullanim sekli ve buna bagli hareket analizleri

asagidaki gibidir;
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Negse nin dar kapsamda uzay kullanim sekli (kinesiferini kullanim sekli) incelendiginde;
derinligine, yatay ve dikey plandaki bedensel yonelimleri yogun ve birbirini takip eden sekilde
oldugu gozlemlenmektedir. Diger bir ifade ile Nese, uzaysal plandaki temel yonleri yogun bir
sekilde kullanarak dinamik hareket desenleri sergilemektedir. Bunun sonucunda ise govdesi ve
uzuvlari ile olusturdugu geometrik yapiy: stirekli degistirdigi, kinesiferi aktif olarak kullandigi
goriilebilir. Nese sahnelerinin genelinde dolayli uzay ¢aba niteligini kullanmaktadir. Ornegin
Riley’nin uykuya daldig1 sahne sonrasinda Nese nin giinliik anilar1 anit depolama alanina
gonderdigi sahne (00:06:00) uzay ¢aba niteligi agisindan incelendiginde, mekanin tamamini
kullanan dolayli uzay ¢aba niteligi sergiledigi goriilmektedir. Nese nin uzay kullaniminda
yapilan bu tercih ile mekanin tamamini kullanan dinamik hareket desenlerine imkan saglandig:
ve karakterin mekan icerisindeki konumlanmasinin diizenlendigi goriilmektedir. Negse nin
canlandirilmasi siirecinde, uzay kullanim niteliklerinde yapilan bu tercihler ile onun dinamik
igyapisinin desteklendigi sOylenebilir.

Nese, zaman ¢aba niteliklerinden Aizlanan zaman ¢aba niteligini film genelinde yogun bir
sekilde kullanmaktadir. Ornegin, Uziintii'yii baska islerle mesgul etmeye calistig1 sahnede
(00:14:23) Nese dinamik ve siirekli duruslar arasinda gegisler yapan bir dizi hareket deseni
sergiler. Benzer hareket desenleri Nese, Uziintii ve Bing Bong 'un Riley’i uykudan uyandirma
yollarini tartigtiklart sahnede de (00:50:03) goriilmektedir. Bu sahnede Riley’i uykudan
uyandirmak isteyen Nese nin aklina bir fikir gelir. Aklina gelen bu fikri Uziintii ve Bing Bong
ile paylasirken art arda u¢ duruslar arasinda siirekli ve dinamik gecisler yapar. Durustan durusa
gecis ve duruslardaki jestleri sergilerken belirgin bir sekilde hizlanan zaman g¢aba niteligi
kullandig1 goriilmektedir. Hizlanan zaman caba niteligi ile hareket akisi durustan durusa
sikistirilarak kullanilmistir. Duruslara sikistirilan hareket desenlerinin kullanimi ise Nese nin
dinamik yapisini desteklemektedir. Nege, kontrol merkezinin yonetilmesinden sorumlu oldugu
icin stirekli bir aciliyet i¢indedir. Hizlanan zaman g¢aba niteliginin kullanilmas ile birlikte
karakterin aciliyet ¢abasinin da desteklendigi sOylenebilir.

Nese, agirlik caba niteliklerinden aktif agirlik ¢aba niteligini film genelinde yogun bir
sekilde kullanmaktadir. Nege, Riley’nin an1 depolama alaninda lavlarin arasinda sigrayarak
ilerledigi sahnede (00:41:46) sergiledigi hareket deseni aktif agirlik kullanimindan zayif ve
zaman zaman da gii¢lii agirlik gaba niteligine 6rnek gosterilebilir. Nese’nin unutulan duygularin
bulundugu bilingalt1 boliimiine diistiigli sahnede (01:03:05) sergiledigi hareket deseninde ise
pasif agirlik kullamiminda gevsek ve agir agirlik ¢aba niteliginin birlikte kullandigi net bir

sekilde goriilmektedir. Riley nin bilingaltindaki unutulmus anilar arasina diisen Nege, kisa bir
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siire ¢cabaladiktan sonra diistiigli umutsuzluk sonucunda kisa siireli olarak miicadele etmekten
vazgecer. Dizlerinin {izerine ¢oken Nese, bedenini asagi dogru birakir. Nese nin hareket
desenlerinde bu tiir agirlik kullanimina nadiren rastlanmaktadir. Bu sahnenin 6zelligi ise film
genelinde ¢ogunlukla mutlu, neseli bir i¢ diinyaya sahip olan Nege nin i¢ diinyasinin tamamen
hiiziinle kaplanmis olmasidir. Nese, bu sahnede agrilik kullanim seklini degistirir. Bu sahne
Nese’nin pasif agirlik niteligi kullandigi nadir sahnelerden biridir. Filmin genelinde ise
Nese'nin hareket desenlerinde aktif agirlik kullanimindan zayif agirlik ¢aba niteliginin
cogunlukla yer aldig1 goriilmektedir. Nese’nin hareket desenlerinde genellikle gézlemlenen bu
agirlik ¢caba nitelikleri ile karakterin zarif, narin ve zaman zaman da zorlukla miicadele eden i¢
diinyasi desteklemektedir. Ozellikle aktif agirlik kullanimi ile yer ¢ekimine karsi siirekli
direnen bir karakter oldugu da degerlendirilebilir. Hareket desenlerini olusturmada yapilan bu
tercihler Nese nin senaryo igerisindeki yonetici, savas¢t ve miicadeleci karakter yapisini
destekledigi sdylenebilir.

Nese, akis caba niteliklerinden serbest akig gaba niteligini film genelinde yogun bir
sekilde kullanmaktadir. Ornegin Nese Uziintii yii diger islerden uzaklastirip mesgul etmek igin
ugrastig1 sahnede (00:14:23) sergiledigi hareket deseninde bir durustan diger bir durusa gecis
siirecinde durdurulmasi gii¢, akici gecisler yapmaktadir. Riley’nin hem hareketleri hem de
konusmasinin durdurulmasinin gii¢ oldugu goriilmektedir. Benzer hareket desenleri Nege nin,
okulun ilk giinii i¢in diger duygular1 uyandirdig1 sahnede de (00:18:22) goriilmektedir. Nege,
elinde akordeon ile miizik calarak kontrol merkezi igerisinde dolasirken hizli ve kesintiye
ugratilamaz bir hareket deseni sergilemektedir. Bu sahnede Nese nin i¢ enerjisi tiim sahneyi
kaplayacak sekilde ve yogunlukta disartya aktarilmaktadir. Buna benzer serbest akis ¢aba
niteligi kullanimlarina Nese nin mutlu oldugu sahnelerde de rastlanmaktadir. Ancak Uziintii 'yii
yerde siiriikledigi sahnede (00:31:30) Nese nin i¢ diinyasina {iziintii, yorgunluk ve iimitsizligin
hakim oldugu nadir sahnelerden biri goriilmektedir. Bu sahnede Nese nin bagli akis c¢aba
niteligi sergiledigi goriilebilir. Uziintiiyii yerde siiriikleyen Nese nin hareket deseni kesintiye
ugrayabilir ya da durdurulabilir bir hareket desenidir. Nese, Riley’nin duygusal bir ¢okiintii
yasadigi1 ve bunun sonucunda Maskaralik Adas: min yikildigi sahnede (00:29:56) ise akis caba
niteliklerin iki u¢ noktasini birbiri ardina sergiler. Riley kotii bir gliniin sonunda yataga
girdiginde Maskaralik Adasi yikilir. Bu durumu komuta merkezinin diginda olan Nege goriir ve
ilk dnce hiiziinlii bir hareket deseni sergiler. Sonra Riley’nin uyudugunu fark eden Nese daha
fazla kotii seyler olmayacag icin sevinir ve mutlu hareket desenleri ile sahne devam eder.

Sahnenin ilk boliimiinde bagli akis ¢aba niteliginin sergilendigi goriilmektedir. Nese nin tiim
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hareketleri yavas ve kesintiye ugrayabilir niteliktedir. Ancak sonrasinda zaman kazandigini
anlayan Negse, sevinir ve serbest akis ¢aba niteligini kullanmaya baglar. Hareket desenlerindeki
ritim artar, duruslar arasi gegisler hizlanir ve durdurulmas: gii¢ hareket desenleri ile kontrol
merkezi ulagsmak i¢in arayislarini hizlandirir. Yukaridaki 6rneklerde yer verildigi gibi Nese nin
i¢ diinyasina hakim olan mutluluk, nese ve umudun yogun oldugu sahnelerde serbest akig gaba
niteligine yer verilmektedir. Ancak ¢ok sik olmamakla birlikte Nese’nin i¢ diinyasina hiiziin,
melankoli ve mutsuzlugun hakim oldugu sahnelerde bagli akis caba niteligine yer
verilmektedir. Bu iki u¢ ¢aba niteliginin film genelinde kullanim siklig1 karsilastirildiginda ise
Negse’nin i¢ dlinyasini yansitan serbest akig ¢aba niteliginin hakim oldugu goriilebilir. Nese nin
hareket desenlerinin tasariminda serbest akig caba niteligi kullanimi ile mutlu, neseli ve

dinamik karakter yapisinin desteklendigi sdylenebilir.

3.1.1.4. Bicim

Negse’nin beden dilini olusturan duruslar, bicim kaliplar: kapsaminda incelendiginde,
genelde dik, geriye dogru ve acik duruslarin kullamldig1 goriilmektedir. Ornegin, Nese nin
seyircinin ilk karsisina ¢iktigi sahnede (00:00:57) yanlara acilan uzuvlar1 ve geriye dogru
yonelmis genel gévde yonelimi ile acik geriye dogru durus sergiler. Uziintii’yii mutlu anilari
hatirlamasi i¢in tesvik ettigi sahnede de (00.12:55) benzer durus 6rnekleri sergiler. Maskaralik
Adast’nin yikilip bilingaltina gitmesinden sonraki sahnede (00:30:15) ise 6ne dogru egilen ve
kapal1 uzuvlar ile kapali 6ne dogru duruslar: da kullandig1 goriilebilir. Ancak film genelinde
Nese nin ilk drnektekine benzer duruslar: yogun bir sekilde kullandig1 gériilmektedir. Nese nin
bu durug tercihleri ile LMA yonteminde ki bi¢cim kaliplarindan igne bigcim kalibini gogunlukla
kullanmaktadir. Bu nedenle Nese’nin; istiin, degerlerinde sabit, otorite sahibi karakter
ozelliklerinin, hareket desenlerinde go6zlemlenen igne bicim kalibi ile desteklendigi
sOylenebilir.

Nese’nin film genelindeki hareket desenleri bicim degistirme yontemleri kapsaminda
degerlendirildiginde yonlii ve oyma bi¢im degistirme yontemlerini kullandig1 goriilmektedir.
Nese nin yénlii bigim degistirme yontemlerinden yay benzeri ve dogrusal hareket desenleri
sergiler. Ornegin, kontrol merkezinin kiitiiphane béliimiindeki bir sahnede (00:14:23) Nese,
Uziintii 'niin kitaptan okudugu bir boliimii durus ve jestleri ile onaylarken art arda ileri dogrusal
yonlii bigim degistirme yontemi 6rnegi sergiler. Nese, kontrol merkezinde koordineyi saglamak
icin bir dizi direktifleri verdigi sahnede (00:19:33) ise yay benzeri yonlii bigim degistirme
yontemi Ornekleri sergiler. Nese nin hareket desenlerinde yapilan yonlii bicim degistirme
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yontemleri sayesinde i¢inde bulundugu uzay, mekan ile iliskisini kuvvetlendirdigi
goriilmektedir. Diger karakterleri uyandirmak i¢in akordeon calarak kontrol merkezinde
dolastig1 sahnede (00:18:27) Nese nin hareket desenlerinde oyma bicim degistirme yontemi
ornekleri de gozlemlenmektedir. Akordeon ¢alan Nege, tiim uzuvlarmi kullanarak ag¢i/ma-
kapanma bigim degistirme yontemlerini kullanir. Ayni1 sahnede es zamanli olarak yukari-asagt
bicim degistirme yontemleri de gozlemlenmektedir. Bu sahnede Nese beden bi¢imini, ig¢
diinyas1 ve i¢inde bulundugu uzay ile birlikte koordineli bir sekilde degistirir. Bu sekilde
Negse nin dis diinyas ile i¢ diinyas1 arasinda karsilikli ve akigkan bir etkilesim yakalandigi
goriilmektedir.

Nese'nin film genelindeki hareket desenleri bigcim akis destegi kapsaminda
incelendiginde, bi¢cim akis desteginin c¢ogunlukla kullanilmadigr goriilmektedir. Filmin
genelinde Nege’nin hareket desenlerinde gogiis kafesinde sisme-inme, genisleme-daralma,
uzama-kisalma veya biiytime-kiiciilme bi¢cim akis destegi gbzlemlenmez. Nese’nin hareket
desenlerinde bicim akis destegi sadece duygularin yogun oldugu anlarda ortaya cikar. Ornegin;
Nese nin biiyiik brokoliyi gordiigli sahnede (00:53:22) gogiis kafesinde dikey yonde uzama-
kisalma bi¢im akis destegi goriliir. Buradaki uzama-kisalma bigim akis destegi bedenin
sekillenmesini destekleyerek karakterin gordiigii brokoli karsisindaki korkusunun abartili bir
durus ve jest ile sunumunu destekler niteliktedir. Bu sahnenin devaminda bodrum kati
merdivenleri ve elektrik siipiirgesinden korkarak saklandigi sahnede (00:53:36) ise nefes alma
refleksiyle birlikte goglis kafesinde sisme-inme bi¢im akis destegi goriiliir. Buradaki bigim akis
desteginin korku duygusunu desteklemek ve etkisini artirmak amaciyla kullanildig
goriilmektedir. Filmin genelinde ise karakterin bicim akis desteklerini kullanmadigi
sOylenebilir. Diger bir ifade ile Nese nin i¢ diinyasinin duragan oldugu sahnelerde nefes alip
verme refleksi cogunlukla gdzlemlenmez. Bu durum i¢ duygulari temsil eden Ofke, Tiksinti ve
Korku’da da benzer sekildedir. Nese’nin hareket desenlerinde bicim akis destegi, beden
unsurunun analizinde yer verildigi gibi korku, rahatlama gibi duygularin yogun yasandigi

anlarda bu duygular1 desteklemek amaciyla kullanilir.

3.1.1.5. Dizilim

Nese’nin hareket desenleri dizilim agisindan degerlendirildiginde genellikle vurgulu
dizilim tirtinlin agirlikl olarak kullanildigi goriilmektedir. Zaman zaman ise salinan dizilim
tiiri de gozlemlenmektedir. Vurgulu ve salinan dizilim tercihleri ile Nege karakterinin hareketli,

ici igine sigmayan, mutlu i¢ diinyasinin karakterin hareket desenlerine aktarildigi goriilebilir.
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Nese 'nin Riley’nin i¢ diinyasin1 kontrol eden oday1 kesftigi sahnede (00:01:58) gévdesinin ve
ellerinin hareketlerinde belirgin sekilde vurgulu dizilim kaliplart goriilmektedir. Art arda
kullanilan vurgulu dizilim ile karakterin etrafin1 kesfetmekten aldigi keyif duygusu
vurgulanmaktadir. Benzer hareket desenleri Nege nin kontrol odasindan yanlislikla ¢iktig1 ve
anilarin saklandig1 depolama alanina diistiigii sahnede de (00:41:38) gozlemlenmektedir. Etrafi
ile stirekli etkilesim icerisinde olan Negse, buluttan evlerin oldugu bu mekanda bulutu
koparmasi, lizerine atlamasi sirasinda yine vurgulu dizilim tirii ornekleri sergilemektedir.
Nege nin vurgulu dizilim tiiriinii filmin genelinde kullandig1 s6ylenebilir. Bu hareket desenleri
ile Nese’nin hareketli, sabirsiz, i¢i i¢ine sigmayan i¢ diinyasinin yansitildigi goriilmektedir.
Nese’nin  film  genelindeki hareket desenleri LMA  yontemi kapsaminda
degerlendirildiginde; Riley’nin i¢ diinyasinda temsil ettigi nese duygusunu vurgulayan, dinamik
icyapisin1 destekleyen beden, uzay, caba ve bicim unsurlar1 kullanimina yer verildigi
soylenebilir. Filmin igerisinde, Nese nin de kendi i¢ diinyasina hakim olan nese duygusundan
cikip, korku, iizlintii gibi yogun duygu durumlarina girdigi sahneler de yer almaktadir. Bu
sahnelerde Nese nin bu duygularin1 yansitan LMA ydntemi unsurlarinin kullanimlarina yer
verildigi goriilmektedir. Yukaridaki LMA yontemi kullanilarak degerlendirilen 6rnek sahneler
ve bu sahnelerin analizleri dogrultusunda Negse nin i¢ diinyasinin ve hareket desenlerinin

uyumlu ve birbirini destekler yapida oldugu sdylenebilir.

3.1.2. Uziintii karakterinin LMA yontemi ile hareket analizi

Uziintii, Riley’nin i¢ diinyasinda arka plana itilmis, Nese'nin golgesinde kalan bir
karakterdir. Negse, filmin basinda diger li¢ yan karakterin gorevlerini tanimlarken, kendisinin
karsit1 olan Uziintii niin gérev tanimin1 yapmaz ve neden kontrol merkezinde oldugunu anlam
veremedigini ifade eder. Ancak ilerleyen bdliimlerde birlikte atildiklari kontrol merkezine
doniis macerasinda Nese'nin Uziintii hakkindaki goriisleri degisir. ilerleyen béliimlerde
Uziintii 'niin de Nese kadar énemli bir rolii oldugu anlasilmaktadir. Uziintii, filmin genelinde
hiiziinlii, duragan igine kapamk ve utanga¢ hareket desenleri sergiler. Uziintii, senaryo
icerisinde Riley’nin ergenlik doneminde onu hayata baglayan ana duygulardan biri olarak
tanimlanmistir. Filmin basindan itibaren siirekli olaylara dahil olmak istese de basta Nese olmak
iizere diger yan karakterler tarafindan dislanmis ve sinirlandirilmistir.

Uziintii niin film genelindeki i¢ diinyas1 ve karakter yapis1 degerlendirildiginde; hiiziinlii,
cekimser, sakin, soguk tavirli, icine kapanik, kotiimser, diger karakterlere uzak duran, asosyal

ve bastirilmig bir karakter seklinde tanimlanabilir. Film baglarinda karakterin amaci tam olarak
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anlasilmamakla birlikte Riley’nin ¢ocuklugunda otelenen, dislanan Uziintii’niin, ilerleyen
boliimlerde ergenlik donemine giren Riley i¢in basat duyguya doniismektedir. Bu nedenle
Riley’nin kontrol merkezinde Nese'ye yardimci olan Uziintii'niin amacinin Riley’nin dogru
kararlar vermesini saglamak oldugu sOylenebilir. Yukarida karakter &zellikleri agiklanan
Uziintii niin LMA ydntemine gore hareket analizi ise asagida beden, uzay, ¢aba ve bicim

basliklar1 altinda degerlendirilmistir.

3.1.2.1. Beden

Uziintii'niin  hareket desenleri LMA ydnteminin beden unsuru kapsaminda
degerlendirildiginde, Bartenieff’e gore hareketin temel unsurlarindan olan degisimi duragan ve
az miktarda kullandig1 sdylenebilir. Filmin genelinde Uziintii niin duruslarinin az ve gegislerin
yavag olmasi nedeniyle yogun bir degisimin gozlemlenmemekte ve duragan hareket desenleri
one ¢ikmaktadir. Bu nedenle diger karakterler ile iletisiminin smirli oldugu sdylenebilir. Uziintii
diger yan karakter olan Ofke, Korku ve Tiksinti ile smirli bir iletisim igerisindedir. Ancak
Uziintii niin iliskilerinin odaginda Nese yer alir. Uziintii niin hareket desenlerinde sinirl
degisimin tercih edilmesi ve sonrasinda olusan sinirlt iletisim sonucunda Riley nin diger
duygular1 arasinda silik, bastirilmig bir karakter oldugu izlenimi verildigi sOylenebilir.
Bartenieff’e gore degisim ile yaratilan iletisim karakterin varligin1 somutlastiran bir kavramdir.
Bu nedenle Uziintii niin hareketlerinde yapilan bu tercihler sonucunda, Nese ve diger yan
karakterler tarafindan dislanmasinin ve goz ardi edilmesinin vurguladigi sdylenebilir.

Uziintii niin refleks hareketleri incelendiginde, goz kirpma refleksini tedirginlik, bakis
yoniinii degistirme gibi durumlarda kullandigi goriilmektedir. Uziintii niin nefes alma
refleksinin ise Nege nin nefes alma refleksine benzer sekilde duygulari ve eylemleri
desteklemek amaciyla kullanildign sdylenebilir. Ornegin Riley’nin bilingalt: korkular1 ile
karsilastig1 sahnede (00:53:20) Nese ile bitlikte Uziintii'de yer alir. Nege nin nefes kullanimina
benzer sekilde Uziintii de bilingalt1 korkular ile karsilasinca derin bir nefes alarak korku ve
sagskinlik duygusunu destekleyen bir refleks eylem sergiler. Benzer sekilde Bing Bong’u,
Riley’in bilingaltindaki korkutucu Palyaco’dan kagirdiklar1 sahnede (00:54:04) Uziintii
iirkiitiicii palyaco ile ilk karsilamada derin bir nefes alip tutar. Uziintii niin nefes refleksi
Nese'nin ki ile aym sekilde benzer durumlarda kullanilirken, g6z kirpma refleksi filmin
genelinde siklikla kullanilan bir refleks hareket olarak gézlemlenmektedir.

Uziintii niin sonradan edinilen aliskanliklarin1 yansitan hareket desenlerine; yarim kapali

g0z kapaklari, catik kaglari, yanlarda govdeden asagiya serbest sekilde sarkan kollari, siirekli
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yere yigilmasi, kapalr one dogru duruslar1 kullanmas1 6rnek gosterilebilir. Riley’in yeni eve
taginacagini 6grendigi sahnede (00:15:42) bu hareket deseni orneklerinin yogun bir sekilde
kullandig1 gériilebilir. Bu sahnede Uziintii ve diger duygular Riley’nin yeni eve tasinmast ile
kotiiye giden durum hakkinda tartisirlar. Uziintii niin, Nese 'nin koluna asilarak ayakta kalmaya
calistig1 ve kapali one dogru durusu agikca goriilmektedir. Benzer sekilde Riley’nin ana duygu
adalarinin ¢oktiigii sahnede (00:30:35) bu durum karsisinda umutsuzluga kapilan Uziintii yere
yigilir. Bu sahnede de Uziintii niin sonradan edinilen aliskanliklara bagl olarak karsilastig
sorunlar karsisinda miicadeleyi biraktigin1 gostermek amaciyla yiiz iistii yere kapaklandig
goriilmektedir. Bu hareket desenlerinin Uziintii 'niin temsil ettigi duygu olan iiziintiiyii ve hiiznii

destekledigi goriilmektedir.

Gorsel 3.3 Soldaki: Uziintii 'niin durus aliskanliklarindan kapali 6ne dogru durusu.Sagdaki: Uziintii 'niin
aliskanliklarindan yere yiiziistii yigiimasi (Inside Out (2015) DVD ekran goriintiisii)

Uziintii niin LMA yontemi unsurlarindan beden kullanimi, otantikligin yakalanmasi
bakimindan degerlendirildiginde ise basarili bir 6rnek oldugu sdylenebilir. Sinirli degisim
icerisinde sakin ve duragan duruslar ve jestler sergileyen Uziintii niin biitiin beden baglantilari
kapsaminda bedeninin koordineli bir sekilde hareket desenlerini sergilemektedir. Ornegin;
gecmisteki mutlu bir aninin projeksiyon ile yansitilarak izlenildigi sahnede (00:11:25) Uziintii,
film genelindeki hareket desenlerinin aksine yogun bir degisim sergiler. Projeksiyon cihazi ile
gbsterimi yapilan an1 kiiresine uzanan Uziintii'niin bedeni incelendiginde ayaklardan el
parmaklarmma kadar hareketin tiim beden ile desteklendigi goriilmektedir. Sonrasinda
projeksiyon cihazina ulagsmak ic¢in ¢iktig1r yiikseltiden inerken de tiim beden tarafindan
koordineli bir sekilde desteklenen hareket desenleri sergiler. Bu sahnede biitiin beden
baglantilar1 kapsaminda sergilenen tutarli hareket desenleri ile Uziintiiniin otantikliginin
desteklendigi sdylenebilir.

Uziintii’niin filmin genelinde beden kullaniminda fazla degisimden kac¢inilmasi sonucu,
etrafi ile iletisime kapali hareket desenleri sergiler. Bu beden kullanimi ile kendisini olusturan

ana duygu olan {iziintii, hiiziin, yalnizligin desteklendigi ve vurgulandig: sdylenebilir.
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3.1.2.2. Uzay

Uziintii’niin genis anlamda uzay kullanim sekli (sahne igerisindeki rotas1 bakimindan)
incelendiginde, genellikle sahnenin belirli kisimlarina odaklanan bir rota takip ettigi
goriilmektedir. Uziintii niin sahne igerisindeki rotasi cogunlukla duragan, sakin ve yavas yer
degistirmelerden olusur. Bu nedenle sahnelerin genelinde az miktarda uzay kullanimi
gozlemlenmektedir. Ornegin Uziintii ve Nese’nin Riley’nin hayali arkadas1 Bing Bong ile ilk
karsilastig1r sahnede (00:36:25), Nese sahnenin tamamini kullanacak sekilde bir rota takip
ederken Uziintii’niin, Nese ve Bing Bong 'un arkasinda kaldig1, dogrudan ve duragan bir rota
takip ederek kameraya yoneldigi goriilmektedir. Riley nin ilk hiiziinlii ¢ekirdek anisinin
olustugu sahnenin (00:22:58) Uziintii niin uzay kullaniminin en yogun oldugu sahne oldugu
soylenebilir. Ancak bu sahnede yine de Nese'nin uzay kullanimim Uziinti’niin uzay
kullanimindan daha fazladir. Film geneli ele alindiginda ise Uziintii’'niin hareket desenlerinde
sinirl uzay kullanimimin yaygin oldugu gériilmektedir. Uziintii, gerekmedikge sahne igerisinde
yerini degistirmez. Eger yerini degistirmesi gerekiyorsa da bunu dogrudan hedefine yonelerek
yapar. Uziintii’'niin bu uzay kullamm sekli beden unsurunda ki degisim kullanimmi da
desteklemektedir. Uziintii niin hareket desenlerinde ki bu tarz dogrudan uzay kullanim tercihleri
ile onun i¢ diinyasindaki duragan, kotiimser, olumsuz ve depresif yapinin desteklendigi

sOylenebilir.

3.1.2.3. Caba

Uziintii’niin, kendisi de Riley’nin i¢ diinyasinda ki bir duyguyu temsil etmesi nedeniyle
diger filmlerdeki animasyon karakterlerinden farklilasmaktadir. Uziintii'niin i¢ diinyasina
hakim olan temel duygu da iiziintiidiir ve tiim caba niteliklerine yansimaktadir. Uziintii’ niin
filmin biiyiilk bir boliimiindeki hareket desenlerinin bu duyguyu desteklemek amaciyla
tasarlandig1  goriilmektedir. Bu nedenle Uziintiiniin hareket desenlerinin ¢aba unsuru
bakimindan analizi yapilirken, mikro diizeyde hareket pargalarinin analizinin yapilmasi yerine
genelde karakterin temsil ettigi {iziintii duygusunun film genelinde nasil desteklendigini tespit
etmek amaciyla makro diizeyde yapilmasi tercih edilmistir. Uziintii’niin hareket desenlerinin
tasariminda uzay, zaman, agirlik ve akis ¢aba niteliklerinin makro diizeyde kullanim sekli ve
buna bagli hareket analizleri asagidaki gibidir;

Uziintii’niin dar kapsamda uzay kullanim sekli (kinesiferini kullanim sekli bakimindan)

incelendiginde, bedensel yonelimlerin ¢ok olmadigi sinirli bir kullanim gézlemlenmektedir.
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Diger bir ifade ile Uziintii, uzaysal plandaki temel yonleri siirh bir sekilde kullanarak sakin,
sessiz ve duragan hareket desenleri sergilemektedir. Bunun sonucunda ise ana gdvdesi ve
uzuvlart ile olugturdugu geometrik yapiy1 ¢ogunlukla korudugu ve kinesiferini sinirh bir sekilde
kullandig1 goriilebilir. Uziintii niin film genelindeki sahnelerde ¢ogunlukla dogrudan uzay ¢aba
niteligi kullandig1 gériilmektedir. Ornegin Uziintii niin ilk kez seyircinin karsisina ¢iktig
sahnede (00:02:15) kendisini Nege'ye tanitan Uziintii, kinesiferini sinirl bir sekilde kullanir.
Sahnenin tamaminda kontrol panelinin arkasinda durur ve sadece Negse ile el sikismak i¢in sag
elini 6n yukariya dogru uzatir. Diger uzuvlari ise konumlarini korur. Uziintii niin yapmis oldugu
bu tokalasma haraketi dogrudan uzay caba niteligine drnek gosterilebilir. Uziintii’niin kontrol
merkezine gitmek i¢in bindikleri tren vagonunda Nese ile ¢ekirdek ani kiiresindeki hokey anist
iizerine konustugu sahnede de (00:58:12) benzer hareket desenleri gézlemlenebilir. Nege nin
anty1 anlatmasindan sonra ayni aniy1 ¢ok sevdigini sdyleyen Uziintii, on dért saniyelik bir
konusma yapar. Bu konusma sirasinda Uziintii, yogun bir sekilde o an1y1 yaratan iiziicii olay1
anlatmasina karsin sinirl bir kinesifer kullanimi sergiler. Uziintii niin stirl kinesifer kullanimi
ve uzay kullanimi ile statik, duragan ve yavas hareket desenlerine imkan saglandigi
goriilmektedir. Uziintii niin uzay caba nitelikleri kullaniminda yapilan bu tercihler onun
duragan, i¢ine kapanik ve hiiziinlii i¢ diinyasini destekledigi soylenebilir.

Uziintii, zaman caba niteliklerinden yavaslayan zaman caba niteligini film genelinde
kullanmaktadir. Ornegin Uziintii niin ¢ekirdek aniya dokunmaya calismasimi Negse nin
engelledigi sahnede (00:12:35) birbiri ardina sergiledigi duruslar ve jestler arasinda akici,
yumusak ve yavas gecisler goriilmektedir. Benzer sekilde Arkadasiik Adasy’nin yikildigi
sahnede (00:34:29) Uziintii niin sahnede ki duruslar1 ve jestleri arasinda yine akici, yumusak ve
yavas gecisler goriilmektedir. Bu &rneklerde goriildiigii gibi Uziintii filmin genelinde
yavaslayan zaman ¢aba niteligini kullanir. Uziintii niin hareket desenleri akici, yumusak ve
yavas olmalar1 nedeniyle her an durabilir ya da kesintiye ugrayabilir. Uziintii niin hareket
desenlerindeki  yavaslayan zaman c¢aba niteligi tercihi onun c¢evresi tarafindan
yonlendirilmesine imkan sagladigi sdylenebilir. Aym zamanda Uziintii niin sakin, uzun ve
neredeyse hi¢ bitmeyecekmis hissi yaratan hareket desenleri de yavaslayan zaman ¢aba niteligi
ile desteklenmektedir.

Uziintii, agwrlik caba niteliklerinden pasif agwrlik gaba niteliklerini film genelinde
kullanmaktadir. Ornegin, Nese nin en iyi amlar1 animsatmak igin Uziintii’yii yonlendirmeye
calistig1 sahnede (00:13:51) animsatilan tiim anilar ortak anilar olmasina ragmen Uziintii

olumsuz yonlerini hatirlar. Bu sahnedeki konusmasi esnasinda, Uziintii bitkin bir sekilde ayakta
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durur ve el jestleri ile konusmasini destekler ve sonrasinda yiiz iistii yere kapaklanir. Uziintii,
bu sahnenin ilk boliimiindeki ayakta durma siirecinde pasif agirlik kullanimindan gevsek agirlik
caba niteligini sergiler. Ancak duygunun doruk noktasina ulastig1 anda gevsek agirlik gaba
niteligi kullanimindan agir agirlik ¢aba niteligine geger ve yere yigilir. Uziintii’niin Riley’nin
an1 depolama alanindaki lavlarin arasinda ilerledigi sahnede (00:41:48) sergiledigi hareket
deseni pasif agirlik kullannomindan agir agwrlik caba niteliklerine Ornek gosterilebilir.
Uziintii 'niin bu sahnedeki eylemlerinde lavlarin arasindaki kaya pargalari iizerinde siiriinerek
ilerlerken birden yere yiiz iistli yigilir. Ancak Arkadaslik Adasi’nin yikilmasindan sonraki sahne
(00:34:48) Uziintii’niin hareket deseni pasif agirlik kullanimindan agir agirlik gaba niteligin en
yogun kullanildig1 sahne olarak gosterilebilir. Arkadaslik Adasi’nin yikilmasindan sonra
kontrol merkezine gitmek icin hicbir umudu kalmayan Uziintii, kendini tamamen yere birakir
ve Nese 'nin kendisini stiriikleyerek gotiirmesine izin verir. Soyutlama alanina giris sahnesinde
(00:38:34) ise bir diger pasif agirlik kullanimi 6rnegi goriilebilir. Riley’nin soyutlama alanina
girerken Nese ve Bing Bong 'un rahatlikla gectikleri kap1 esigini Uziintii gegemez ve ayag esige
takilip diiser. Bu sahnedeki Uziintii niin agirlik kullanimi pasif agirhk kullanimindan gevsek
agirhik ¢aba niteliginin kullanimidir. Filmin geneline bakildiginda ise Uziintiiniin agirhik
kullaniminda cogunlukla pasif agirlik drnekleri goriilmektedir. Bu agirlik kullanimu ile Uziintii,
uzay igerisinde ilerlesin ya da ilerlemesin iizerinde tonlarca yiik varmigcasina yavas, zorlu bir
sekilde hareket eder. Bu agirlik kullanim tercihleri ile Uziintii niin pasif, mevcut duruma teslim
olmus, sorunlarin hepsini omuzlarinda tasiyan ve her sey ile savasmayi birakmis oldugu
duygusu desteklenmektedir.

Uziintii, akis caba niteliklerinden bagli akis gaba niteligini film genlinde yogun bir sekilde
kullanmaktadir. Filmin genelinde Uziintii’niin hareket desenleri dis etkenler ile kesintiye
ugrayabilecek niteliktedir. Zaman zaman kendi kontrolii disinda da hareket ettirildigi
goriilebilir. Ornegin; Nese nin kontrol merkezine ulasmak igin trene gitmeye karar verdigi
sahnede (00:31:13) yerinden kipirdamakta imtina eden Uziintii, Nege tarafindan trene yetismek
amactyla ayagindan tutularak siiriiklenir. Uziintii 'niin buna bir itiraz1 olmaz. Yine Arkadasiik
Adasi 'nmin yikilmasindan sonraki sahnede (00:34:46) Uziintii kendisini yavasca yere birakir ve
bu sefer Nese nin siiriiklemesi i¢in kendisi ayagini yukari kaldirir. Her iki sahnede de kendisinin
hareket etmesi bir yana kendi hareketinin kontroliinii baska birisine birakir. Kontrol merkezinde
gecmisteki mutlu anilardan birisini hatirlamaya ¢alistig1 sahnede (00:13:00) ise Uziintii, bagli
ve serbest akis caba niteliklerini birlikte kullandigi nadir hareket desenlerinden biri

goriilmektedir. Filmin genelinde hiiziinlii ruh hali sergileyen Uziintii, bu sahnede Nese nin
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yonlendirmesi ile mutlu bir aniy1 hatirlamaya ¢alisir. Bu sahnede Uziintii niin i¢ diinyasina
hiizlinlin hakim oldugu anlarda ellerini yavas¢a gdgsiiniin lizerinde birlestirir. Sonrasinda mutlu
bir an1 animsadiginda ise birden sigrar ve hizli adimlar ile Nege'ye dogru yénelir. Uziintii, bu
sahnenin ilk boliimiinde bagli akis ¢aba niteligi sergilerken, ikinci boliimde serbest akis ¢aba
niteligi sergiler. Hareketin ilk boliimiinde kesintiye ugratilabilecek, her an durabilecekmis gibi
goriinen ellerini gdgsiinde birlestirme hareketi Uziintii 'niin o andaki i¢ diinyasindaki hiiziinlii
ve melankolik ruh halini destekler niteliktedir. Sonrasinda sergiledigi ziplama ve hizli adimlarla
Nege’'ye yonelme eylemi ise nadiren ig¢inde bulundugu mutlu ve coskulu ruh halini destekler
niteliktedir. Yukaridaki drneklerde yer verildigi gibi Uziintii niin i¢ diinyasina hakim olan
hiiziin, melankoli ve umutsuzlugun yogun oldugu sahnelerde bagli akis caba niteligine yer
verilmektedir. Ancak nadiren de olsa Uziintii'niin i¢ diinyasma mutlulugun, heyecanmn ve
nesenin hakim oldugu sahnelerde serbest akis ¢aba niteligine yer verilmektedir. Bu iki ug ¢aba
niteliginin film genelinde kullanim sikhig1 karsilastirildiginda ise Uziintii’niin i¢ diinyasindaki
hiiznii ve ilzilintiyli yansitan bagli akis c¢aba niteliginin hakim oldugu goriilmektedir.
Uziintii niin hareket desenlerinin tasarrminda bagl akis ¢aba niteligi kullanimi ile hiiziinlii,

melankolik ve depresif karakter yapisinin desteklendigi sdylenebilir.

3.1.2.4. Bicim

Uziintii’niin beden dilini olusturan duruslar, bi¢cim kaliplar: kapsaminda incelendiginde,
genelde éne dogru egilmis ve kapali duruslarin kullanildig: gériilmektedir. Ornegin kontrol
merkezinde gecmisteki mutlu anilarn hatirlanmaya ¢alistigi sahnede (00.12:59) Uziintii ve
Nese’nin duruslar zit olusturacak sekilde birlikte sunulmaktadir. Kendinden emin, otoriter bir
karakter olarak sunulan Nese’nin duruslarinin aksine Uziintii’niin, bedenine yakin bir sekilde
konumlanan kapali uzuvlari ve 6ne dogru egilmis genel beden yonelimi ile kapalt 6ne dogru bir
durus bicimi sergiledigi goriilmektedir. Uziintii'niin  bu durus bi¢imi tercihleri
degerlendirildiginde LMA yontemindeki bi¢cim kaliplarindan bilye bi¢im kalibi 6rnegi olarak
gosterilebilir. Uziintiiniin filmin genelinde yogunlukla bilye bicim kalibini kullandig1
soylenebilir. Bu nedenle Uziintii’'niin; ice doniik, etkilesime kapali, hiiziinlii, reddedilmis ve
edilgen karakter 6zelliklerinin gbzlemlenen bilye bigim kalibi ile desteklendigi ve vurgulandigt

sOylenebilir.
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Gorsel 3.4 Uziintii ve Nese 'nin durus bi¢imleri 6rnegi (Inside Out (2015) DVD ekran gériintiisii)

Uziintii’'niin film genelindeki hareket desenleri bicim degistirme yontemleri kapsaminda
degerlendirildiginde big¢im akist ve yonlii bicim degistirme yontemlerini kullandigi
goriilmektedir. Ornegin Uziintii niin Maskaralik Adasi’'m olusturan cekirdek am kiiresine
dokunma sahnesi (00:12:35) sonrasinda ellerini karninin {izerinde birlestirir ve konugmasin bu
sekilde yapar. Benzer hareket deseni projeksiyonda yansitilan duygu kiiresine dokundugu sahne
(00:11:26) sonrasinda da goriilebilir. Bu sahnede de Uziintii bir eli ile diger elindeki parmagini
tutar ve elleri gdgiis hizasinda birbirine temas halindedir. Uziintii niin bu sahnelerdeki hareket
desenleri bigim degistirme yontemlerinden bi¢im akisina 6rnek gosterilebilir. Nese ve digerleri
tarafindan azarlanan Uziintii igine doniik kapali bir tavir sergiler ve siirekli kendi bedeni ile
etkilesim halindedir. Nese’nin ¢ekirdek anilardan birini yere diislirdiigli sahnede (00:31:54)
Uziintii gekirdek an1 kiiresine dokunmak igin parmagim kiireye dogru uzatir. Uziintii niin bu
sahnedeki ¢ekirdek ani kiiresine uzanma hareket deseni dogrusal yénlii bicim degistirme
yontemine drnek gosterilebilir. Bu sahnede Uziintii, odagini disarrya dogru ydneltir ve uzay ile
etkilesime girmeye caligir.

Uziintii'niin  film genelindeki hareket desenleri bicim akis destesi kapsamindan
incelendiginde, bi¢im akis desteginin c¢ogunlukla kullanilmadigr goriilmektedir. Filmin
genelinde Uziintii’niin hareket desenlerinde gogiis kafesinde sisme-inme, genisleme-daralma,
uzama-kisalma veya biiyiime-kiiciilme bicim akis destegi gdzlemlenmez. Uziintii’niin hareket
desenlerinde bicim akis destegi sadece duygularin yogun oldugu anlarda ortaya cikar. Ornegin;
Uziintii ve Nege’nin biiyiik brokoli ile karsilastig1 sahnede (00:53:22) Uziintii biiyiik brokoliyi
gordiigli anda azda olsa gogiis kafesinde dikey yonde uzama-kisalma bicim akis destegi goriiliir.
Buradaki uzama-kisalma bigcim akis destegi bedenin sekillenmesini destekleyerek karakterin
gordiigii brokoli kargisindaki korkmasiyla olusan durus ve jestini destekler niteliktedir. Bodrum
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kat1 merdivenleri ve elektrik siiplirgesinden korkarak saklandigi sahnede (00:53:40) ise nefes
alma refleksiyle birlikte gogiis kafesinde sisme-inme bigim akis destegi goriiliir. Bu sahnede
Nege den farkl olarak Uziintii, aldig1 nefes ile gbgiis kafesi bir kere siser ve sonrasinda nefesin
birakilmasi ile birlikte sert bir sekilde iner. Buradaki bi¢im akis desteginin korku duygusunu
desteklemek ve etkisini artirmak amaciyla kullanildig1r goriilmektedir. Filmin genelinde ise
karakterin bicim akis desteklerini kullanmadig1 goriilmektedir. Diger bir ifade ile Uziintii niin
i¢ diinyasimin duragan oldugu sahnelerde nefes alip verme refleks hareketler ¢ogunlukla
gozlemlenemez. Uziintii niin hareket desenlerinde bicim akis destegi, yukarida beden
unsurunun analizinde yer verildigi gibi korku, rahatlama gibi duygular1 yogun yasandigi

anlarda bu duygular1 desteklemek amaciyla kullanilir.

3.1.2.5. Dizilim

Uziintii niin hareket desenleri dizilim bakimmdan incelendiginde, filmin genelinde
diizenli dizilim seklinin kullanildig1 goriilmektedir. Diizenli dizilim tiiriiniin kullanilmasi ile
monoton, tek diize ve birbirine benzer hareket desenlerinin yaratilmasi ile Uziintii karakterinin
i¢ dlinyasina ki hiiziinlii, melankolik ve boslukta asili kalma hissinin desteklendigi soylenebilir.
Diger karakterlerin hareketli sahnelerinde de Uziintii niin diizenli dizilim tiiriiniin korundugu
goriilmektedir. Ornegin Riley’nin Hokey Adasi’'mi yaratan ¢ekirdek anmin olustugu sahnede
(00:04:33) diger karakterler sevinirken farkli dizilim tiirleri kullanir. Ancak Uziintii bu sahnede
sevinirken yine diizenli dizilim kullanmaya devam etmektedir. Nese nin bilingaltina diistigii
sahnede (01:01:45) art arda korku ve iiziintii gibi duygulan yasadiginda vurgulu dizilim
ornekleri sergiler. Film genelinde ise diizenli dizilim yogun sekilde kullanildig1 goriilmektedir.
Bu dizilim tercihinin Uziintii niin i¢ diinyasindaki hiiziin, melankoli ve depresif ruh halini
destekler bigimde oldugu sdylenebilir.

Uziintii'niin ~ film  genelindeki hareket desenleri LMA yontemi kapsaminda
degerlendirildiginde; Riley’nin i¢ diinyasinda temsil ettigi hiiziin ve iiziinti duygusunu
vurgulayan, depresif i¢yapisim1 destekleyen beden, uzay, ¢caba ve bigim unsurlar1 kullanimina
yer verildigi sdylenebilir. Filmin bazi1 bdliimlerinde, Uziintii 'niin de kendi i¢ diinyasina hakim
olan hiiziin ve iizlintii duygusundan ¢ikip nese, mutluluk gibi yogun duygu durumlarina girdigi
sahnelerde yer almaktadir. Bu sahnelerde Uziintii niin bu duygularini yansitan LMA ydntemi
unsurlarinin kullanimlarina yer verildigi goriilmektedir. Yukaridaki LMA yontemi kullanilarak
degerlendirilen &rnek sahneler ve bu sahnelerin analizleri dogrultusunda Uziintii niin ig

diinyasinin ve hareket desenlerinin uyumlu ve birbirini destekler yapida oldugu sdylenebilir.
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3.1.3. Nese ve Uziintii’niin genel hareket desenlerinin LMA yéntemi unsurlari ile yapilan

hareket analizlerinin karsilastirilmasi

Nese ve Uziintii niin LMA yontemi kullanilarak yapilan hareket analizlerine daha énceki
béliimlerde ayrintili olarak yer verilmistir. Bu hareket analizleri sonucunda Nese ve Uziintii
karakterlerin kendi i¢ diinyalarina hakim ana duygular nedeniyle bazi LMA ydntemi
unsurlarinda benzerlikler gosterdikleri ve bazi unsurlarda ise farklilagtiklar1 goriilmektedir.
Nese ve Uziintii karakterlerin hareket analizleri sonucunda LMA y6ntemi unsurlar1 arasinda
gozlemlenen benzerliklere ve farkliliklara agagidaki tabloda 6zetle yer verilmistir.

Tablo 3.1 Nese ve Uziintii 'niin LMA yontemi kapsaminda hareket analizlerinin karsilastirilmas: (Yasin
Arslan i Kigisel Arsivi)

GOZLEMLENEN HAREKET ANALIZI YAPILAN KARAKTERLER
LMA UNSURLARI NESE UZUNTU
= . Yogun sekilde degisim Sinirli seviyede degisim
@ | Degisim-Iliski gbzlemlenmekte ve bunun gozlemlenmekte ve bunun sonucunda
= sonucunda iligki olugsmaktadir. sinirli iligki olugmaktadir.
é Biitiin Beden Biitiin beden baglantis1 uygun Biitiin beden baglantisi uygun sekilde
Baglantisi sekilde kullanilmaktadir. kullanilmaktadir.
Sahnenin tamamini kapsayan yogun | Sahnenin belirli kesimlerini kullanan
Rota rota kullanimlart sinirli rota kullanimi
gozlemlenmektedir. gozlemlenmektedir.
5, | Kinesifer Kullanim Yogun bir kinesifer kullantm: Sinirl bir kinesifer kullanimi vardir
vardir. )
g TR e - Kinesiferin belirli boliimlerine
Kinesiferin her yoniine ulagsan yogun - .
D Uzaysal Plan . yogunlasan sinirl bir uzaysal plan
bir uzaysal plan kullanimi vardir.
kullanimu vardir.
Geometri Yogun kinesifer kullanimina bagl, Swnirl kinesifer kullanimina bagl,
yogun geometri degisimi vardir. sinirli geometri degisimi vardir.
Uza Dolayli Uzay Caba Niteligi yogun Dogrudan Uzay Caba Niteligi yogun
zay bir sekilde kullanilmaktadir.. bir sekilde kullanilmaktadir.
7 Hizlanan Zaman Caba Niteligi Yavaglayan Zaman Caba Niteligi
2 aman yogun bir sekilde kullanilmaktadir. yogun bir sekilde kullanilmaktadir.
S Aktif Aktif Agirlik kullaniminda Zayif Pasif Agirlik kullaniminda Gevsek
&, Agirhk - Caba Niteligi yogun bir sekilde Agirlik Caba Niteligi yogun bir sekilde
Pasif | kullamlmaktadir. kullanilmaktadir.
Akt Serbest Akis Caba Niteligi yogun Bagli Akis Caba Niteligi yogun bir
§ bir sekilde kullanilmaktadir. sekilde kullanilmaktadir.
. . Duruslarda Igne Bigim Kalib1 yogun | Duruslarda Bilye Bigim Kalib1 yogun
Bicim Kahplan bir sekilde kullantlir. bir sekilde kullanilir.
Bigim B}le Akist gogunlukla Bi¢im Akisi gézlemlenmektedir.
E Bigim Akis1 | gézlemlenmemektedir.
‘& Degistirme | ygnlii Y"tinlii Bigim Deg@stirme Yontemleri Y_FSnlii Bigim Deg%stirme Y ontmeleri
E‘ Yéntemleri gozlemlenmektedir. gozlemlenmektedir.
Oyma Degistirme Yo6ntmeleri - . .
Oyma gbzlemlenmektcdir. Cogunlukla gézlemlenmemektedir.
Bigim Akis Destegi yogun .. ST
Bicim Akis Destegi | duygularin desteklenmesinde Bigim Akis Destegi yogun duygularin
desteklenmesinde kullanilmaktadir.
kullanilmaktadir.
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Yukaridaki cizelgede goriildiigii gibi Nese ve Uziintii karakterlerinin otantikligini
destekleyen biitiin beden baglantilari, bicim akis destegi gibi LMA unsurlarinda benzerlikler
gozlemlendigi soylenebilir. Ancak bu karakterlerin i¢ diinyalarina hakim olan duygular1 ve bu
duygularin yaratmis oldugu ruh hallerini veya tavirlari belirleyen uzay, caba, bigim degistirme
yontemleri gibi LMA unsurlarinda farkliliklar gozlemlenmektedir. Bu kapsamda Ters
Yiiz(2015) animasyon sinemas1 karakterlerinden Nese ve Uziintiiniin, LMA unsurlari
kullanilarak yapilan hareket analizlerinde i¢ diinyalarina hakim olan ana duygular ile bu

duygular1 temsil eden hareket desenlerinde tutarli olduklar1 soylenebilir.

3.2. LMA Yontemi “Caba” ve “Bicim” Unsurlar1 Kullanilarak Tasarlanan Hareket
Desenlerinin 3 Boyutlu Bilgisayar Animasyonda Uygulanmasi

Calismanin bu boliimiinde LMA yonteminin animasyon {iretiminde uygulanmasi
hedeflenmistir. Oncelikle animasyonda temel hareketleden biri olan déngiisel yiiriime (cycle
walk)!** hareket deseninin farkli duygular kullanilarak tasarlanmasi ve iiretilmesi
amaglanmistir. Bu maksatla dogal, 6fkeli ve neseli duygu durumlarini aktaran dongiisel yiiriime
animasyonlarinin Uretilmesi planlanmistir. LMA yontemi ¢aba ve bi¢im unsurlar1 dongiisel
yiiriime hareket desenlerinin tasarim ve iiretim siirecinde uygulanmistir. Bu {iretim siirecinde
elde edilen veriler, gelistirilen sahnedeki iki farklt duyguyu iceren hareket desenlerinin LMA
yontemi ¢aba, bi¢im unsurlar1 ve dizilim kavrami kullanilarak tasarlanmasinda kullanilmstir.

Uyglama asagida ayrintili olarak verilmistir.

3.2.1. LMA yontemi “caba” ve “bicim” unsurlar1 kullamlarak dogal, éfkeli ve neseli

dongiisel yiiriime animasyonu iiretimi

Bu boliimiinde, karakter animasyonunda temel olarak kullanilan dongiisel yiiriime
animasyonunun hareket desenleri iizerinde LMA yoOnteminin ¢aba ve bi¢im unsurlar
kullanilarak kullanilarak farkli duygularin hareket desenlerine aktarilmasi hedeflenmistir. Bu
maksatla dogal, 6fkeli ve neseli dongiisel yiirime animasyonu hareket deseni tasarimlari
yapilmistir. Bu hareket deseni tasarimlarina ait 6rnek kareler agagida sunulmustur (Bkz. Gorsel

3.5).

134 Tez boyunca “déngiisel yiiriime” kelimesi “walk cycle” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve
bundan sonra metin igerisinde “déngiisel yiiriime” olarak yer verilecektir.
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Gorsel 3.5 LMA yontemi ¢aba, bicim unsurlarmin kullanilmast ile tasarlanan dogal, ofkeli ve neseli dongiisel
yiiriime animasyonlarina ait 6rnek kareler (Yasin Arslan kisisel arsivi)

Tasarimi yapilan hareket desenlerinden dogal dongiisel yiiriime hareket deseni, 6tkeli ve

neseli hareket desenleri ile karsilagitirma yapmak amaciyla tiretilmistir.

3.2.1.1. Dogal dongiisel yiiriime

Referans hareket deseni olarak planlanan dogal dongiisel yiirlime hareket deseninde,
LMA yontemi ¢aba unsuruna ait uzay, zaman, agirlik ve akis caba faktorlerinin ug¢ nitelikleri
vurgulanmadan ve abartilmadan standart bir yiirlis animasyonu iiretmek hedeflenmistir. Bu
amagla ¢aba ve bi¢cim unsurlarini olusturan farktorlere ait iki u¢ kutup arasinda kalan niteliklerin
uygulanmasi hedeflenmistir. Asagida LMA ydntemi ¢aba ve bi¢cim unsurlarinda dogal hareket

alan1 olarak tanimlanan alan goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.6).
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CABA BiCim
Dolayh - » Dogrudan Acilma Kapanma
Zaylf = Giiclii Yiikselme Alcalma
Yavaslayan Hizlanan ilerleme = » Geri Cekilme
Serbest Bagh Biiyiime —= » Kii¢iilme
Diiskiin/Kabullenmis ~ ¢aba Akist Miicadeleci Dis Biikey Bicim Akist i¢ Biikey
Cabalar Cabalar Bigim Bigim

Gorsel 3.6 LMA yontemi ¢caba ve bigim unsurlarinda dogal hareket alani (Davies, 2006, s. 95)

Yukaridaki gorselde verilenler dogrultusunda, tiim ¢aba ve bi¢im unsuru faktorlerine ait
niteliklerin dualistik yaklagimdaki iki u¢ degerlerinin arasindaki deger kullanilarak dogal
dongiisel yiiriime hareket deseni tasarlanmistir. Bu dogrultuda dogal dongiisel yiiriime hareket
deseninde asagidaki hareket tasarim siirecleri takip edilmistir;

Dogal dongiisel yiirlime hareket deseni tasariminin ilk asamasinda insanin dogal yiiriiyiis
temposunun siiresi tespit edilmistir. Bir insanin dogal yiiriiyiis temposunda saniyede yaklasik
olarak iki adim attig1 (bir sag ve bir sol adim olmak {izere) kabul edilmis ve anahtar karelerin
diizenlenmesinde bu siire temel alinmistir. Bu dogrultuda tasarlanan dogal dongiisel yliriiyiise
ait anahtar kareler ve bu karelerin animasyon iiretiminde kullanilan 3 boyutlu bilgisayar

animasyon programinin zaman ¢izelgesinde yerlesimi saglanmistir (Bkz. Gorsel 3.7).

1- Temas 4- Diisme 10- Yiikselme 13-Temas 16- Diisme 19-Gecis 22-Yiikselme
2 (Down ) (Pussing] i

(Contact) {Down) s Tp) (Contacty Upy

(= mcunsmse = (wmmae || SRS O (8 %

Gorsel 3.7 LMA yonteminin ¢aba ve bigim unsurlari kullanilarak iiretilmis “dogal”dongiisel yiiriiyiis
animasyonunun anahtar kareleri ve bu karelerin zaman ¢izelgesinde yerlesimi (Yasin Arslan kisisel arsivi)

Yukarida goriildiigii gibi dogal dongiisel yiirliylis animasyonu hareket deseninin siiresi
toplamda (bir saniyeye denk gelen) sag ve sol adim olmak iizere iki adim i¢in yirmidort kare

olarak belirlenmistir. Bu hareket desenini olusturan 1. ve 13. kareler temas (contact)'®® |

135 Tez boyunca “femas” kelimesi “contact” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “femas” olarak yer verilecektir.
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4. ve 16. kareler diisme (down)'*® | 7. ve 19. karaler gecis (passing)'*’, 10. ve 22. kareler ise
yiikselme (up)'*® pozlaridir. Déngiisel bir animasyon iiretilmesi nedeniyle 25. kare, 1. karede
tasarlanan pozun aynisidir (Bkz. Gorsel 3.7).

Karakterin, dogal dongiisel yiirliylis hareket desenindeki dogal duygu durumunu
yakalamak maksadiyla tasarlanan anahtar karaler durus ve jestler kapsaminda ele alinmais,
belirgin bir durus veya jest ornegi sergilememesi hedeflenmistir (Bkz. Gorsel 3.7). Dogal
dongiisel hareket desenini olusturan anahtar kareler incelendiginde, karakterin gdvdesinin
olagan pozisyonda dik bir durus igerisinde, kollar1 ve bacaklarida yine olagan konumlarinda
yer aldig1 goriilmektedir. Kollar, gergeklestirilen yiiriime eylemi nedeniyle 6ne ve arkaya esit
bir salinim hareketi yapmaktadir. Bacaklar ise yine yiiriime eylemi igerisinde bedenin 6éne dogru
yilkilmasina bagl olarak diizenli bir bi¢imde ileri dogru atilim hareketi gergeklestirmektedir.
Karakterin bas1 ve govdesi olagan posizyonunda, ileri dogru sabit bir noktaya yonelmistir.
Belirlenen durus ve jest tercihleri karakterin hareket deseninde dogal bir tavir ve duygu

yakalamak amactyla yapilmigstir.

3.2.1.1.1 Dogal dongiisel yiiriime animasyonu hareket deseni tasariminda LMA yonteminin

“Caba” unsurunun kullanimi

Dogal dongiisel yliriime hareket deseni iiretiminde karakterin duruslarinin ve jestlerinin
belirlenmesi sonrasinda duruslar ve jestler arasi gegislerde LMA yonteminin ¢aba unsuruna ait

faktorler kullanilmis ve bu siiregte asagidaki adimlar takip edilmistir;

e Uzay: Dogal dongiisel yiiriime animasyonu LMA ydntemi ¢aba unsuru uzay ¢aba faktori
kapsaminda ele alinmis, karakterin hareket desenini olusturan anahtar karelerdeki duruslar ve
jestler arasindaki gegisler esit araliklarla konumlandirilmistir. Bu sekilde jestleri olusturan
uzuvlarinin hareketlerinin kinesifer icerisinde esit araliklarla dagilmasi ve uzaymn esit bir
sekilde kullanilmasi planlanmistir. Bu kapsamda iiretilen dogal dongiisel yiiriiyiis hareket

desenin kinesifer kullanim1 asagida sunulmustur (Bkz. Gorsel 3.8).

136 Tez boyunca “diigme” kelimesi “down” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “diisme” olarak yer verilecektir.

137 Tez boyunca “ge¢is” kelimesi “passing” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “gecis” olarak yer verilecektir.

138 Tez boyunca “yiikselme” kelimesi “up” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “yiikselme” olarak yer verilecektir.
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Perspektif Onden Yandan Ustten

Gorsel 3.8 LMA yonteminin uzay ¢aba faktoriinde dogal alanin kullanilmast ile tasarlanan dogal déngiisel
yiiriime hareket deseninin iz formu (Yasin ARSLAN kisisel argivi).

Gorselde karakterin govdesinde tercih edilen dik durus ve buna bagli olarak jestlerinin
ana bilesenleri olan eller, kollar, bacaklar ve bas pozisyonlarinin karakterin kinesferi icerisinde
esit mesafede ve dengeli bir bigimde dagildig goriilmektedir. Hareket deseni tasarimindaki bu

tercihler ile dogrudan ve dolayli uzay ¢aba nitelikleri arasinda bir uzay kullanimi saglanmaistir.

e Zaman: Dogal dongiisel ylirime animasyonu, LMA yontemi ¢aba unsuru zaman ¢aba
faktorii kapsaminda ele alinmis, hareket desenini olusturan anahtar karelerin tamami zaman
cizelgesinde esit zaman dilimlerine ayrilarak yerlestirilmistir. Kalga kontroliine ait graf editor
incelendiginde; anahtar karelerin 1., 4., 7., 10., 13., 16., 19., 22. karelerede yeraldigi, her ii¢
karede bir olacak sekilde yerlestirilerek esit bir sekilde dagitildigr goriilmektedir (Bkz. Gorsel
3.9).

Gorsel 3.9 LMA yonteminin zaman ¢aba faktorii ile tasarlanan dogal déngiisel yiiriime harket deseninde kalga
kontrolii iizerinde egsit zaman araliklarmin kullanimi ve graf editor iizerinde yapilan diizenlemeler (Yasin
ARSLAN kisisel arsivi).

Kalca kontroliiniin grafigini elde etmek i¢in 3 boyutlu bilgisayar animasyon programinin

graf editdriinde (graph editor)!® diizenlemeler yapilmis ve karakterin zaman kullaniminda

139 Tez boyunca “graf editor” kelimesi “graph editor” kelimesini kargilayacak sekilde kullanilacak ve bundan
sonra metin igerisinde “graf editor” olarak yer verilecektir.
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hizlanan ve yavaslayan zaman g¢aba nitelikleri arasinda bir zaman kullanimi tasarlanarak
hareket deseni olusturulmustur. Bu hareket deseninde bedenin ve ona bagli uzuvlarinin uzayda
esit zaman dilimlerinde hareket etmesi hedeflenmistir. Asagidaki gorselde LMA yontemi ¢aba
unsuru zaman ¢aba faktorii kapsaminda degerlendirilen hareket deseninde anahtar karelerin
dengeli bir sekilde dagitilmasiyla olusturulan esit zaman caba niteliginin kol ve bacaklar

izerindeki etkisi ve bu etkinin grafiksel gosterimi yer almaktadir (Bkz. Gorsel 3.10).

Anahtar Anahtar
Kare Kare

Gorsel 3.10 LMA yéntemi, ¢caba unsurunda hizlanan ve yavaslayan zaman ¢aba niteliklerinin esit
kullaniimasinin, tasarlanan hareket desenine ait kol ve bacaklarn iizerindeki etkisi ve bu etkinin grafiksel
gasterimi (Yasin Arslan Kigisel Arsivi)

Zaman kullanimi tasarim siirecinde kalca, kollar ve bacaklar iizerinde yapilan
diizenlemeler, dogal zaman caba niteligini yaratmak amaciyla karakterin hareket deseninin
temelini olusturan diger kontrollere (bas, sirt vb.) ait anahtar karalerde de benzer sekilde

uygulanmistir.

e Agirhk: Dogal dongiisel ylirliylis animasyonu, LMA yontemi ¢aba unsuru agirlik caba
faktorli kapsaminda ele alinmis ve karakterin kendi agirligini olagan bir sekilde tasimasi
planlanmistir. Bu nedenle yercekimine kars1 koyarak ilerleyen karakterin agirlik kullaniminda
aktif agirlik tercih edilmistir. Ancak, aktif agirlik kullaniminda karakterin asagi ve yukari
pozlari arasidaki fark abartilmamistir. Hareket deseni tasariminda yapilan bu tercihler ile gii¢lii
ve zayif agirlik caba nitelikleri arasinda bir agirlik kullanimi saglanmistir. Ayrica anahtar
kareler arasindaki gecisler 3 boyutlu bilgisayar animasyon programinin graf editori
kullanilarak diizenlenmis ve yukari-asagi dogrultuda yumusak bir hareket desenini olusturan

tanjantlar (tangent)'*’ elde edilmistir (Bkz. Gérsel 3.11).

1490 Tez boyunca “fanjant” kelimesi “tangent” kelimesini karsilayacak sekilde kullanilacak ve bundan sonra metin
icerisinde “fanjant” olarak yer verilecektir..
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( Gegis |

Gorsel 3.11 LMA yéntemi aktif agirlik ¢aba fakétrii ile tasarlanan dogal déongiisel yiiriime hareket desenininde,
kalga kontrolii tizerinde esit agirlik kullanimi ve graf editor iizerinde yapilan diizenlemeler (Yasin ARSLAN
kigisel arsivi).

Gorsel 3.11°de karakterin hareket merkezini olusturan kalca kontrolii lizerinde, agirlik
caba niteliginin esit kullanilmas1 amaciyla yapilan diizenlemler ve bu diizenlemelere ait kalca
kontroliiniin “y” ekseni tanjanti goriilmektedir. Hareketin iiretim siirecinde yapilan esit
diizenleme ile giiclii ve zayif agirlik ¢aba nitelikleri arasinda dengeli bir agirlik kullanimi
saglanmistir. Bu diizenlemeler sonucunda agirlik caba faktoriine ait niteliklerin asagi ve yukari

yonde esit dagitilmasinin kalga hareketi lizerindeki etkisi ve bu etkinin grafiksel gosterimi

Gorsel 3.12°de sunulmustur.

Onden Anahtar

Perspektif Yandan Yukari Kareler

Yukari

Asaf -

&

Esit Hareket
Dagiluimi

g

«

\;’ L@”/ 0 Asai

Gorsel 3.12 LMA yontemi, ¢aba unsurunda gii¢lii ve zayif agirlik ¢aba niteliklerinin esit kullanilmasinin,
tasarlanan hareket desenine ait kalcanin iizerindeki etkisi ve bu etkinin grafiksel gosterimi (Yasin ARSLAN
kisisel arsivi)

Dogal dongiisel yiiriime hareket deseni tasarim siirecinde, karakterin kalga kontrolii
iizerinde yapilan bu diizenlemeler, karakterin hareketlendirilmesinde kullanilan diger

kontrollerde de (kollar, bacaklar, kalga, bas vb.) benzer sekilde uygulanmistir.

e Akis: Dogal dongiisel yiiriime animasyonu, LMA yontemi ¢aba unsuru akis caba faktorii
kapsaminda ele alinmis ve hareket deseni tasariminda bagli ve serbest g¢aba niteliklerinin
arasinda bir akis ¢aba niteligi yakalanmasi planlanmistir. Bu maksatla pozlar arasinda olagan
bir gecis saglanmasi, keskin ya da yumusak bir akisa sahip ve siirekli ileri dogru yonelen bir
hareket deseninin olusturulmasi tercih edilmistir. Bu nedenle karakterin uzuvlari olagan akig
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hizinda hareketlendirilmistir. Hareket deseni tasariminda aniden veya ¢ok yavas ivmelenme ve
durmadan kaginilmistir. Hareket tasarim siirecinde yapilan bu tercihler ile serbest ve bagl akis
caba niteliklerinin arasinda bir hareket deseni olusturulmustur. Bu kapsamda iiretilen dogal
dongiisel yiiriiylis hareket desenin pozlariin esit dagilimi asagida sunulmustur (Bkz. Gorsel

3.13).
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Gorsel 3.13 LMA yéntemi ¢aba unsurunda serbest ve bagh akis ¢aba niteliklerinin esit kullanilmasi ile elde
edilen hareket desenine ait pozlarinin toplu gosterimi ve grafiksel sunumu (Yasin ARSLAN kisisel arsivi)

Karakterin hareket deseninde, hareketin belirli anahtar karelere sikistirilmadigi ve esit bir
sekilde zaman cizelgesinin geneline dagitildig1 goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.13). Pozlarin
geneline esit bir sekilde dagilan hareket ise pozdan poza gegisler esnasinda akici ancak olagan
hizinda bir hareket desenini olusturmaktadir. Bu hareket deseni de LMA yontemi “caba”

unsurunda normal alan olarak tanimlanmaktadir.

3.2.1.1.2 Dogal dongiisel yiiriime animasyonu hareket deseni tasariminda LMA yonteminin

“Bicim” unsurunun kullanimi

LMA yontemi ¢aba unsuru kullanilarak tasarlanan dogal dongiisel yiiriime animasyonu
hareket deseni, bi¢im unsuru kapsaminda ele alinmistir. Bu kapsamda degerlendirilen dogal
dongiisel yiiriime hareket deseninin tasarim siirecinde, LMA yontemi bi¢im unsurunda

asagidaki tercihler yapilmistir;

e Bicim Kaliplari: Karakterin pozlarinin belirlenmesinde herhangi bir bi¢im kalibina yer
verilmestir. Ancak karakterin bedenin dogal durusunda igne bi¢im kalibina yakin bir bi¢imin

gozlemlendigi sdylenebilir. Bu bigim kalib1 kendine giivenen bir karakterin durus bigimi olarak
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tanimlanmaktadir. Ancak bu bi¢im kalibi dogal dongiisel yiirime hareket deseninde
abartilmamis ve one ¢ikarilmayarak dogal alan icerisinde kalmasi hedeflenmistir.

¢ Bicim degistirme yontemleri: Karakterin bir pozdan diger poza ge¢isinde bigim degistirme
yontemlerine yer verilmemistir. Karakterin dinamosefik alaninda yiiriime eylemi disinda
bedenini sekillendirecek herhangi bir duygu ve diislince yoktur. Diger bir ifade ile karakter
amagcsiz bir sekilde yiirlime eylemini gerceklestirmektedir. Benzer sekilde karakterin kinesifik
alaninda da bedenini sekillendirecek bir uzay yoktur. Bastigt zemin ve yercekimi diginda
cevresi veya uzayla herhangi bir etkilesimi yoktur.

e Bicim Akis destegi: Karakterin hareket deseninde bi¢im akis destegine yer verilmemistir.
Yogun caba sarf edilecek bir hareket deseni olmadigindan bi¢im akis destegine yer verilmemis
ve nefes alip verme refleksi kullanilmamistir. Genelde karakterin igsel diirtiileri, duygu
degisiklikleri, karakterin i¢ diinyasindaki yapisal veya hacimsel degisikligin olmamasi
nedeniyle bi¢im akis destegi dogal dongiisel yiiriime hareket deseninin tasariminda
uygulanmamistir. Bu nedenle karakterin hareket deseninde; dikey, yatay ya da derinligine bir

bi¢im akis destegi goriilmemektedir.

3.2.1.1.3 Dogal dongiisel yiiriime animasyonu hareket deseninin LMA yontemi “Caba” ve

“Bicim” unsurlar: kapsaminda degerlendirilmesi

Yukarida LMA yo6nteminin ¢aba ve bigim unsurlar1 kullanilarak dogal dongiisel yiiriime
animasyonunda dogal duyguya sahip bir hareket deseninin tasarlanma ve {iretim siireci
aciklanmistir. Bu siirecte LMA yOntemi ¢aba ve bi¢cim unsurunda yapilan tercihler ve
diizenlemeler asagidaki gibidir;

(Caba unsurunda:

e Uzay faktorii : Dogal alana ait uzay ¢aba niteligi kullanilmstir.

e Zaman faktorii: Dogal alana ait zaman ¢aba niteligi kullanilmistir.

o Agirlik faktorii: Dogal alana ait agirlik ¢aba niteligi kullanilmastir.

o Akis faktorii  : Dogal alana ait akis ¢aba niteligi kullanilmistir.
Bi¢im unsurunda:

e Bicim kaliplart : Igne bicim kalib1 kullanilmastir.

e Big¢im degistirme yontemleri : Yer verilmemistir.

¢ Bicim nitelikleri : Yer verilmemistir.

e Bic¢im akis destegi : Yer verilmemistir.
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LMA yontemi ¢aba ve bi¢im unsurunda yapilan tercihler ile tasarlanan hareket deseni
iiretimi sonucunda dogal dongiisel yiiriiyilis animasyonu elde edilmistir.

Ek1’deki dogal dongiisel yiiriime animasyonu incelendiginde hareketin iz formlarinda
belirgin sekilde one ¢ikan herhangi bir duygunun olmadigi goriilmektedir. Dogal dongiisel
hareket deseni bu yonii ile sonraki boliimlerde tasarimlar1 yapilan dongiisel hareket desenleri

ile kargilagtirma amaciyla kullanilmistir.

3.2.1.2. Ofkeli dingiisel yiiriime

Ofkeli déngiisel yiiriime animasyonunda LMA ydnteminin ¢aba ve big¢im unsurlari
kullanilarak 6fke duygusunun karakterin dongiisel yliriiyiis hareket desenine aktarilmasi
hedeflenmistir. Bu maksatla 6fkeli hareket desenin tasariminda LMA ydntemi ¢aba unsurunda
uzay, zaman, agirlik ve akis faktorlerine yer verilmistirr LMA yontemi bi¢im unsuru
kapsaminda ise bi¢im kaliplarina, bi¢im degistirme yontemine ve bi¢im akisina yer verilmistir.
Bu kapsamda tasarlanan hareket desenlerine ait durus ve jestler tepit edilmistir. Tespit edilen
durus ve jestler arasindaki gecislerin tasarlanmasi ile karakterin 6fke duygusunun dongiisel
yliriiylise aktarilmasit amaglanmistir. Uygulama siirecinde hareket deseninin tasariminda
dogrudan uzay ve hizlanan zaman caba nitelikleri kullanilmasi nedeniyle dogal yiirls
tempsondan daha hizli bir yiirliylis dongiisli olacagi diistintilmiis ve dongiisel hareketin toplam
stiresinden bes kare ¢ikarilarak kisaltilmistir. Asagida, tasarlanan ofkeli dongiisel yiiriime
animasyonu hareket desenine ait sekiz anahtar kare ve bu karelerin animasyon iiretiminde
kullanilan 3 boyutlu bilgisayar animasyon programinin zaman c¢izelgesinde yerlesimi

goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.14).

1-"Temas 3- Diisme 6-Gegis 9- Yiikselme 11-Temas 13- Diisme 10-Gegis 19-Yiikselme
(Contact) (Down) (Passing) p) (Contact) (Doven ) (Fassing) p
y il . '.‘ w ' Y { ”‘\
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Gorsel 3.14 LMA yénteminin ¢aba ve bi¢im unsurlar: kullanilarak iiretilmis “dfkeli” déongiisel yiiriiyiis
animasyonunun anahtar kareleri ve bu karelerin zaman ¢izelgesinde yerlesimi (Yasin Arslan kisisel arsivi)

Dogal dongiisel yiirlime hareket deseninden bes kare eksiltilerek hizlandirilan 6fkeli

dongiisel yiiriiylis animasyonunda toplam animasyon siiresi yirmi kare olarak tespit edilmistir.
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Bu hareket desenini olusturan 1. ve 11. kareler temas, 3. ve 13. kareler diisme, 6. ve 16. karaler
gecis, 9. ve 19. kareler ise yiikselme pozlaridir. Dongiisel bir animasyon liretilmesi nedeniyle
21. kare, 1. kare de belirlenen pozun aynisidir. Yukarida anahatar kareleri verilen ofkeli
dongiisel yiiriiylis animasyonun hareketli videosu Ek-1’de sunulmustur.

Karakterin, ofkeli dongiisel yliriime animasyonunda, 6fke duygusunu yakalamak
amaciyla tasarlanan hareket desenindeki anahtar kareler, durus ve jestler kapsaminda ele
alinmis ve one dogru kapali beden durusunun kullanilmasina karar verilmistir (Bkz. Gorsel
3.14). Bu tercih ile bedenin dogrudan uzay kullanim1 desteklenmektedir. Karakterin gévdesinin
genel durusunda 6ne dogru yonelmesi ve jestlerini olusturan kollar ve bagin kapali kullanilmas1
ile karakterin 6fke duygusunun desteklemesi amaglanmistir. Bedenin denge noktasinin olagan
pozisyonundan daha 6ne kaydirilmasi ile karakaterin ayaklarinin uzaydaki hareket yogunlugu
da ileri tasinmustir. Yapilan bu tercihler ile karekterin ileri sert adimlar atmasma imkan
saglanmistir. Bag ise govdedeki 6ne dogru yonelim ile olusan yay1 destekler bicimde ileri ve
asag1 dogru yonelmistir. Yukarida verilen durus tercihleri karakterin hareket deseninde 6fkeli

bir tavir ya da duygu yakalamak amaciyla yapilmstir.

3.2.1.2.1 Ofkeli dongiisel yiiriime animasyonu hareket deseni tasariminda LMA yonteminin

“Caba” unsurunun kullanimi

Ofkeli déngiisel yiiriiyiis hareket deseni iiretiminde karakterin genel duruslarinin ve
jestlerinin belirlenmesi, belirlenen duruslar ve jestler arasinda gegislerin tasarlanmasi stirecinde
LMA yontemi ¢aba ve bigim unsurlari kullanilmistir. Bu siiregte takip edilen adimlar sunlardir;

Ofkeli déngiisel yiiriime hareket deseninin tasarim siirecinde oncelikle LMA ydntemi
¢aba unsurunda karakterin 6fke duygusunu destekleyecek ¢aba nitelikleri belirlenmistir. Bu

kapsamda dogrudan uzay, gii¢lii agirlik, hizlanan zaman ve serbest akig ¢aba nitelikleri tercih

edilmistir (Bkz. Gorsel 3.15).
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Gorsel 3.15 Ofkeli dongiisel yiiriime hareket deseninde kullanilan ¢aba nitelikleri (Davies, 2006, s. 95)

Ofkeli dongiisel yiiriime hareket deseninin tasariminda kullanilan LMA yéntemi ¢aba
unsuruna ait niteliklerinin 3 boyutlu bilgisayar animasyon programinda iiretim asamalar1 su

sekildedir;

e Uzay: Ofkeli dongiisel yiiriime animasyonu, LMA yontemi ¢aba unsuru uzay ¢aba faktorii
kapsaminda ele alinmig ve hareket deseni tasariminda dogrudan uzay c¢aba niteligine yer
verilmistir. Bu uzay caba niteligi kullanim1 sayesinde karakterin hareket desenini olusturan
anahtar karelerdeki duruslar ve jestlerde uzuvlarinin, bununla birlikte genel gévde yoniiniin tam
karsiya yonelmesi saglanmistir. Karakterin 6ne kapali dursunu ile viicudunun ve uzuvlarinin
ayn1 yone dogru yonelimleri, dogrudan uzay kullanimimi destekler niteliktedir. Bu sekilde
jestleri olusturan uzuvlarin kinesifer igerisinde dogrudan hedefe yonelecek rotalar takip etmesi
saglanmistir. Ofkeli dongiisel yiiriime hareket desenine ait anahtar kareler incelendiginde
jestlerin ana bilesenleri olan eller, kollar, bacaklar ve bas pozisyonlar1 ile genel beden
yoneliminin karakterin kinesferi icerisinde ileriye dogru bir hedefe yoneldigi goriilmektedir
(Bkz. Gorsel 3.14). Gorsel 3.16’da ise LMA yontemi dogrudan uzay ¢aba niteligi kullanilarak

olusturulan bu hareket desenin kinesifer igerisinde ki iz formlar1 goriilmektedir.

Perspektif Onden Yandan Ustten

Gorsel 3.16 LMA yontemi ¢caba unsurunda dogrudan uzay ¢aba niteligi kullanilarak tasarlanan ofkeli dongiisel
yiiriime hareket deseninin iz formu (Yasin ARSLAN kisisel arsivi).
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Karakterin iz formlar1 incelendiginde, dogrudan uzay ¢aba niteligi kullanilarak ileri dogru
bir yonelimin gerceklestigi goriilmektedir. Karakterin kinesifer kullaniminda yapilan bu tercih
ile 6fkeli dongiisel hareket deseni tasariminda LMA yontemi ¢aba unsurunda dogrudan uzay

caba niteligi kullanilarak 6fke duygusunun vurgulanmasi amacglanmastir.

e Zaman: Ofkeli dongiisel yiiriime animasyonu, LMA ydntemini ¢aba unsuru zaman c¢aba
faktorii kapsaminda ele alinmis ve hareket deseni tasariminda hizlanan zaman caba niteligi
kullanilmigtir. Bu amagla normal yiiriis temposunda yirmi dort karede atilan iki adimin dongii
siiresi bu hareket deseninde yirmi kareye indirilmistir. Bu sekilde dogal yiiriis temposundaki
hareket deseninin dongii stiresi kisaltilmistir. Kisaltilan hareket deseninde daha hizli bir zaman
kullanim1 saglanmistir. Hareket deseninin kisaltilmasi sonucunda karakterin, biri sag ve biri sol
olmak {izere iki adimi toplamda yirmi karede atmasi planlanmistir. Hareket deseninin genelinde
yapilan zaman sikistirmasi ile dogal yiiriiylis animasyonuna gore %20 daha hizli bir hareket
deseni olusturulmustur. Ayrica anahtar kareler arasida ki gecisler 3 boyutlu bilgisayar
animasyon programinin graf editorii kullanilarak diizenlenmistir. Asagida 3 boyutlu bilgisayar
animasyon programini graf editdr kullanilarak yapilan hareket diizenlemelerinden kalca

kontroliiniin grafikleri goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.17).

Gorsel 3.17 LMA yéntemi ¢aba unsurunda zaman ¢aba faktorii ile tasarlanan éfkeli dongiisel yiiriime harket
deseninde kalga kontrolii iizerinde hizlanan zaman ¢aba niteliginin uygulanmast ve bu amagla graf editér
tizerinde yapilan diizenlemeler (Yasin ARSLAN kisisel arsivi).

Graf editérde yapilan bu diizenlemeler ile karakterin zaman kullaniminda LMA y6ntemi
caba unsuru zaman faktoriinde, hizlanan zaman ¢aba niteligi kullanilarak bir hareket deseni
olusturulmustur. Bu hareket deseninde, bedenin ve ona bagli uzuvlarinin belirlenen noktalari
daha yogun kullanarak hareket etmesi ve bu sayede hareketin belirli noktalara sikistirilmasi
hedeflenmistir. Ornegin yukarida kal¢a kontroliiniin graf editoriinde yapilan diizenleme ile
karakterin iist govdesinin asag1 pozlara sikistirllmasi ve yukart pozlarda daha az kalmas: ile
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Ofke duygusuna bagh olarak artan beden agirligr vurgulanmaktadir. Asagida, LMA yontemi
caba unsuru zaman c¢aba faktorii kapsaminda degerlendirilen hareketin iiretilmesinde belirli
anahtar karelere sikistirilarak olusturulan hizlanan zaman g¢aba niteliginin kol ve bacaklar

iizerindeki etkisi ve bu etkinin grafiksel gosterimi yer almaktadir (Bkz. Gorsel 3.18).

Kol Bacak

Anahtar . Anahtar
( Sikistirma )
Kare Yonii Kare
I | ] | | I |
L |
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Gorsel 3.18 LMA yéntemi ¢aba unsurunda hizlanan zaman ¢aba niteliginin kol ve bacak ana kareleri arasinda
geciste kullanimi (Yasin Arslan Kisisel Arsivi)

Zaman kullanimi tasarim siirecinde kalca, kollar ve bacaklar iizerinde yapilan
diizenlemeler, hizlanan zaman ¢aba niteligini yaratmak amaciyla karakterin hareket deseninin
temelini olusturan diger kontrollere (bas, sirt vb.) ait anahtar karelerde de benzer sekilde

uygulanmaistir.

o Agirhik: Ofkeli dongiisel yiiriime animasyonu, LMA yontemi c¢aba unsuru agirlik gaba
faktorii kapsaminda ele alinmis ve hareket deseni tasariminda giiclii agirlik ¢aba niteligi
kullanilmistir. Bu maksatla; dogal yiiriiyiis hareket deseninde tiim pozlar arasi kare sayilari esit
tutulmasina karsin, 6fkeli yiiriiylis hareket deseninde temas ve diisme pozlar1 arasindaki kare
sayis1, diisme ve gegis pozlar1 arasindaki kare sayisindan fazla tutulmustur. Bu nedenle; temas
pozlart 1. ve 11. karelere, diisme pozlar1 3. ve 13. karelere, gecis pozlar1 6. ve 16. karelere,
yiikselme pozlart 9. ve 19. karelere yerlestirilmistir (Bkz. Gorsel 3.14). Berlirlenen anahtar
kareler incelendiginde temas-diisme anahtar kareleri arsinin iki kare, diisme-gecis-ylikselme
anahtar kareleri arasinin licer kare, yiikselme ve temas kareleri arasininda iki kare olacak sekilde
hareket deseninin tasarlandig1 goriilmektedir. Hareket deseni tasariminda yapilan bu tercihler
ile karakterin diisme pozunda daha uzun kalmasi, ylikselme pozunda ise daha kisa kalmasi
saglanmigtir. Ayrica graf editdr kullanilarak karakterin kalga konroliiniin “y” eksenindeki
tanjantinda yapilan diizenlemeler ile karakterin giiclii agirlik gaba nitligi etkisi yaratilmaya
calisilmistir. Gorsel 3.19°da ofkeli dongiisel yiirime hareket deseni iiretimi siirecinde graf

editorde yapilan diizenlemeler ile olusturulan kalga kontroliiniin “y” ekseni tanjanti

goriilmektedir.
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Gorsel 3.19 LMA yontemi ¢aba unsurunda giiclii agirlik ¢caba niteligi uygulamasinda graf editériin kullanimi
(Yasin Arslan kisisel arsivi)

Anahtar karelerin zaman ¢izelgesindeki konumlarinin degistirilmesi ve kalga kontroliiniin
graf editoriinde yapilan diizenlemeler ile karakterin her yeni adimda sert bir sekilde yer ¢cekimi
tarafindan ¢ekildigi ve sonrasinda zorlanarak yukari ¢iktigi etkisinin yaratilmasi hedeflenmistir.
Gorsel 3.20°de LMA yontemi, agirlik ¢aba faktorii kapsaminda degerlendirilen hareket
deseninin lretilmesinde asag1 yonde sikistirilarak olusturulan giiclii agirlik ¢aba niteliginin
kalga hareketi tizerindeki etkisi ve bu etkinin grafiksel gosterimi yer almaktadir.

Perspelktif Yandan Onden Yukari ?(n:rlitlg

Yukan

Asag

Sikistirilma
Yonii

Asag

Gorsel 3.20 Kalga kontroliinde LMA yéntemi ¢aba unsurunda giiclii agirlik caba niteligi kullaniminin grafiksel
gasterimi.(Yasin ARSLAN kisisel arsivi)

Ofkeli dongiisel yiiriime animasyonu iiretim siirecinde, 6fke duygusunun giiclii agirlik
caba niteligi kullanilarak hareket desenine aktarilmasinda kalga kontrolii iizerinde yapilan
diizenlemeler, bacaklar, kollar, gogiis kafesi ve bag vb. kontroller iizerinde de yapilmistir.
Yapilan bu diizenlemeler ile hizli, sert bi¢imde atilan adimlar i¢in gerekli hareket deseni
iretilmistir.

o Akis: Ofkeli dongiisel yiiriime animasyonu, LMA ydntemi ¢aba unsurunda akis ¢aba
faktorii kapsaminda ele alinmis ve hareket deseni tasariminda serbest akis ¢aba niteligi
kullanilmigtir. Karakterin uzayda hedefledigi bir noktaya hizla yonelmesi ve bir an dnce o
hedefe ulagsmak isteme niyeti, duygusu veya diirtiisii oldugu diisiiniilmiis ve bu nedenle serbest
akis caba niteligi tercih edilmistir. Bu maksatla pozlar arasinda gecisler diizenlenerek keskin ve
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sert bir akisa sahip bir hareket deseninin olusturulmasi planlanmistir. Bu nedenle karakterin
uzuvlari, pozdan poza hizla atilacak sekilde gecisler tasarlanmis ve bu sekilde hareket deseni
tasariminda aniden veya hizli ivmelenme ve durma etkisi saglanmigtir. Hareket tasarim
siirecinde yapilan bu tercihler ile serbest akig caba niteligini igeren bir hareket deseni
olusturulmustur. Bu kapsamda iiretilen 6tkeli dongiisel yiirliyiis hareket desenin pozlarinin ve
bu pozlar arasidaki ge¢is karelerinin dagilimi asagida sunulmustur (Bkz. Gorsel 3.21).
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Gorsel 3.21 LMA yédntemi ¢aba unsurunda serbest akis ¢aba niteliginin kullanilmasi ile elde edilen hareket
deseni pozlarimin toplu gosterimi ve grafiksel sunumu (Yasin ARSLAN kisisel arsivi)
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Gorsel 3.21°de verilen hareket deseni incelendiginde karakterin pozlariin belirli anahtar
karelere sikistirildig goriilmektedir. Genel zaman kullaniminda yapilan kisaltma (yirmi kareye
indirilmesi) ve belirli anahtar karelere sikistirilan hareket ise pozdan poza gecisler esnasinda
durdurulmas1 gii¢ bir hareket desenini olugturmaktadir. Bu hareket deseni de LMA yontemi

¢aba unsurunda serbest akis ¢aba niteligi olarak tanimlanmaktadir.

3.2.1.2.2 Ofkeli dongiisel yiiriime animasyonu hareket deseni tasariminda LMA yonteminin

“Bicim” unsurunun kullanimi

LMA yontemi ¢aba unsurlar1 kullanilarak tasarlanan 6fkeli dongiisel yiiriime animasyonu
hareket deseni, bigim unsuru kapsaminda da ele alinmistir. Bu kapsamda degerlendirilen 6fkeli
dongiisel yiiriimede, 6fke duygusunun hareket desenine aktarilmasi amaciyla bi¢im unsurunda

asagidaki tercihleri yapilmistir;
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e Bicim Kaliplari: Ofkeli doniigiisel hareket desenini olusturan anahtar kareler
incelendiginde karakterin bedenin alt tarafinda igne bigim kalib1 gbzlemlenirken, Tist
boliimiinde bilye bigim kalib1 gbzlemlenmektdir. Karekterin hareket desenin tasariminda her
iki bicim kalibina da yer verilmistir. Bu bigim kalib1 tercihleri karakterin kendine giivenen
ancak i¢indeki 6fke duygusu nedeniyle ¢evresine kapali olan i¢ diinyasini1 desteklemektedir.

e Bicim degistirme yontemleri: Ofkeli dongiisel yiiriime hareket deseninde, pozlar arasinda
geciste yonlii bicim degistirme yontemine yer verilmistir. Karakterin dinamosefik alanindaki
ofke duygusu ve yiiriime eylemi bedeni sekillendirmektedir. Diger bir ifade ile karakter 6tkeli
ve hiddetli bir sekilde yiirime eylemini gergeklestirmektedir. Ayrica karakterin yiirlime
eylemini gerceklestirdigi uzayda onu sekillendirecek bir sey yoktur. Bulundugu uzayda bastigi
zemin ve yer¢ekimi ile bir iliski igerisindedir. Bunula birlikte bu hareket deseninde karakterin
siirekli ileri dogru bir atilim igerisinde anahtar kareler arasinda gegis yaptigi ve bu atilimlarin
dogrusal yonde oldugu da goriilmektedir. Bu nedenle bu hareket deseninin ileri dogrusal yonlii
bi¢im degistirme yontemi oldugu sdylenebilir. Kullanilan bigim degistirme yontemi sayesinde
karakterin i¢ diinyasim1 olusturan 6fke duygusu ile birlikte bir noktaya odaklamasi ve o
dogrultuda ilerlemesi hedeflenmistir.

e Bicim Akis destegi: Ofkeli dongiisel yiiriime harreket deseninde karakterin yogun ¢aba
igerisinde oldugu diisiiniilerek nefes alip verme refleksinin hareket desenine aktarilmasi
hedeflenmistir. Bu nedenle hareket deseninin tasarim siirecinde bicim akis desteginin
kullanilmas1 planlanmistir. Nefes alip verme etkisini harreket desenine eklenmesi siirecinde
karakterin sirt ve gogiis kontrollerinin graf editorlerinde diizenlmeler yapilmistir. Bu
diizenlemeler sonucunda asagidaki grafik olusturularak hareket tasarimi tamamlanmistir (Bkz.

Gorsel 3.22).

Gorsel 3.22 Ofkeli dongiisel yiiriime hareket deseninde bigim akis desteginin kullanilmasinda surt ve gogiis
kontrollerinin graf editoriin kullanilarak diizenlenmesi (Yasin ARSLAN kisisel arsivi)
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Graf editérde yapilan bu diizenleme sonucunda LMA yontemi bigim unsuru bi¢gim akis
desteginde uzama ve kisalma nitelikleri hareket desenine aktarilmistir. Bi¢cim akisinda uzama
ve kisalma kullanimi ile karakterin nefes alis verisinin bedenini sekillendirmesi saglanmistir.
Asagida, LMA yonteminin bigim unsuru kapsaminda degerlendirilen hareketin iiretilmesinde
uzama ve kisalma bi¢im akigimin kullanilmasi sonucunda ana gévdede gézlemlenen bigimsel

degisiklik yer almaktadir (Bkz. Gorsel 3.23).

|  Biyime | | Kigilme | | Biyime | | Kiiciilme |

Gorsel 3.23 Ofkeli dongiisel yiiriime hareket deseninde bi¢im akis desteginde uzama ve kisalma niteliklerinin
uygulanmast (Yasin ARSLAN kisisel arsivi)

Yukarida goriildiigii gibi karakterin hissettigi 6fke duygusunun, i¢ diinyasinda yaratmis
oldugu yapisal veya hacimsel degisiklik, bigim akis destegi kullanilarak 6fkeli dongiisel
yiirlime hareket deseninin tasarimina aktarilmistir. Karakterin hareket deseninde; uzama ve
kisalma olarak gbzlemlenen bicim akis destegi, ayn1 zamanda LMA yontemi ¢aba faktoriinde

gii¢lii agirlik ¢aba niteligini de desteklemektedir.

3.2.1.2.3 Ofkeli dingiisel yiiriime animasyonu hareket deseninin LMA yontemi “Caba” ve

“Bicim” unsurlar: kapsaminda degerlendirilmesi

Yukarida LMA yonteminin ¢aba ve bi¢im unsurlar1 kullanilarak 6fkeli dongiisel yiirtime
animasyonunun hareket deseninin tasarlanma ve iiretim siireci maddeler halinde agiklanmastir.

Bu siiregte LMA yontemi ¢aba ve bi¢im unsurlarinda yapilan tercihler ve diizenlemeler 6zetle

asagidaki gibidir;
Caba unsurunda:
- Uzay faktorii : Dogurdan uzay c¢aba niteligi kullanilmistir.
- Zaman faktorii : Hizlanan zaman ¢aba niteligi kullanilmistir.
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- Agirhik faktori . Giiglii agirlik caba niteligi kullanilmastir.
- Akas faktori : Serbest akis ¢aba niteligi kullanilmistir.

Bi¢im unsurunda;

- Bigim kaliplar1 : Igne ve bilye bigim kaliplar1 kullanilmustir.

- Bigim degistirme yontemleri : Ileri dogrusal bicim degistirme yontemi
kullantlmistir.

- Big¢im akis destegi : Uzama ve kisalma bigim akis destegi
kullanilmistir.

LMA yoOntemi ¢aba ve bigim unsurlarinda yapilan tercihler ile tasarlanan hareket deseni
iretimi sonucunda ofkeli donglisel yliriiylis animasyonu elde edilmistir. Ek1’deki ofkeli
dongiisel yilirime animasyonu incelendiginde 6fke duygusunun hareketin iz formlarinda
gozlemlendigi goriilmektedir. Ofke duygusunun siirekli bir miicadele gerektirmesini destekler
sekilde hareket deseninin tasariminda, uzay, zaman ve agirlik ¢aba niteliklerinde miicadeleci
nitelikler olarak tanimlanan ¢aba niteliklerinin kullanildig1 goriilmektedir. Bununla birlikte
hareketin merkezini olusturan karakterin kalga kontrolii izerinde hizlanan zaman ¢aba niteligi
etkisini olusturmak amaciyla yapilan diizenlemenin, Animasyonun 12 Prensibi’nden
vavaslama-hizlanma prensibine benzer bir diizenleme oldugu sdylenebilir (Bkz. 1.3.
Oyunculukta Duygu Aktarimi: Animasyon Sinemasi/ Animasyonun 12 Prensibi). Ancak
Animasyonun 12 prensibinden farkli olarka LM A yonteminde bu siire¢ dogrudan igsel diirtiiler,
duygular ve diisiinceler ile iliskilendirilerek tespit edilmekte ve uygulanmaktadir. Ofkeli
hareket deseni yaratmak icin gerekli olan uzay, zaman, agirlik ve akis kullanimi LMA
yonteminin ¢aba unsuru kapsaminda yapilan degerlendirmenin bir sonucudur. Ayni siire¢ LMA

yonteminin bi¢im unsuru i¢inde gegeklidir.

3.2.1.3. Neseli dongiisel yiiriime

Neseli dongiisel yiiriime animasyonunda LMA yonteminin ¢aba ve bi¢im unsurlari
kullanilarak nese ve mutluluk duygusunun karakterin dongiisel yliriiylis hareket desenine
aktarilmasit hedeflenmistir. Bu maksatla neseli hareket desenin tasariminda LMA yontemi ¢caba
unsurunda uzay, zaman, agirlik ve akis faktorlerine yer verilmistir. Bi¢im unsuru kapsaminda
ise bigim kaliplarina, bi¢im degistirme yontemine ve bigim akigina yer verilmistir. Bu kapsamda
tasarlanan hareket desenlerine ait durus ve jestler tepit edilmistir. Tespit edilen durus ve jestler
arasindaki gecislerin tasarlanmasi ile karakterin nese ve mutluluk duygusunun dongiisel

yiirliyiise aktarilmas1 amaglanmistir. Uygulama siirecinde hareket deseninin tasariminda dolayl:
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uzay ve yavaslayan zaman caba nitelikleri kullanilmasi nedeniyle dogal yiiriis tempsundan daha
yavag bir yliriiylis dongiisii olacagi diisiiniilmiis ve dongiisel hareketin toplam siiresine sekiz
kare eklenerek uzatilmistir. Asagida, tasarlanan neseli dongiisel yiiriime animasyonu hareket
desenine ait sekiz anahtar kare ve bu karelerin animasyon iiretiminde kullanilan 3 boyutlu
bilgisayar animasyon programinin zaman ¢izelgesinde yerlesimi goriilmektedir (Bkz. Gorsel

3.24).

17-Temas 21- Driisme 28-Yiikselme
; o)

(Conticty Mow

Gorsel 3.24 LMA yénteminin ¢aba ve bi¢im unsurlart kullanilacarak tiretilmis “neseli” dongiisel yiirtiyiis
animasyonunun anahtar kareleri ve bu karelerin zaman ¢izelgesinde yerlesimi (Yasin Arslan kisisel arsivi)

Neseli dongiisel yiiriime hareket deseninden sekiz kare eklenerek yavaslatilan neseli
dongiisel yiirliyiis animasyonunda toplam animasyon siiresi otuziki kare olarak tespit edilmistir.
Bu hareket desenini olusturan 1.ve 17. kareler temas, 5. ve 21. kareler diisme, 7. nci ve 23.
karaler gecis, 12. ve 28. kareler ise yiikselme pozlaridir. Dongiisel bir animasyon iiretilmesi
nedeniyle 33. kare, 1. kare de belirlenen pozun aynisidir.

Karakterin, neseli dongiisel yliriime animasyonunda, nese ve mutluluk duygusunu
yakalamak maksadiyla tasarlanan hareket desenindeki anahtar kareler, durus ve jestler
kapsaminda ele alinmis ve geriye dogru agik beden durusunun kullanilmasina karar verilmistir
(Bkz. Gorsel 3.24). Bu tercih ile bendenin dolayli uzay kullanimi1 desteklenmektedir. Karakterin
govdesinin genel durusunda geriye dogru yonelmesi ve jestlerini olusturan kollar ve basin agik
kullanilmasi ile karakterin nese ve mutluluk duygusunun desteklemesi amaglanmistir. Bedenin
denge noktasinin siirekli olarak one ve arkaya kaydirilmast ile karakaterin ayaklarinin uzaydaki
hareket yogunlugu daha genis bir alana taginmistir. Yapilan bu tercihler ile karekterin uzayi
miimkiin oldukc¢a genis sekilde kullanarak adimlar atmasina imkan saglanmistir. Bag ise olagan
pozisyonunda konumlanmis ancak ileri dogru atilan adimlarda geriye dogru yonelimi

saglanmistir.
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3.2.1.3.1 Negeli dongiisel yiiriime animasyonu hareket deseni tasariminda LMA yonteminin

“Caba” unsurunun kullanimi

Neseli dongiisel yliriiyiis hareket deseni liretiminde karakterin genel duruslarinin ve
jestlerinin belirlenmesi sonrasinda duruslar ve jestler arasi gegislerde LMA yonteminin ¢aba
ve