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Her sanat dalinda oldugu gibi sinema sanatinda da bicem konusu farkli ve yeni sinema
eserlerinin yaratilmasinda onemli bir rol oynamaktadir. Sinemada bigemi olusturan anlati
yapisi, mizansen, sinematografi, kurgu ve ses Ogelerinin her biri farkli icerikleriyle bu
biitiinliige hizmet ederler. Senaryonun sahneye konulmasi ve gorsellestirilmesinden
sorumlu olan mizansen, filmin sunacagl bicemde 6nemli bir rol oynamaktadir. Mizansen
0gesinin sinema sanatina kattig1 degerler goz Oniine alindiginda sinema sanatinin atasi ve
giiniimiiziin popiiler bir sinema dali olan animasyon sinemasinin farkli ve yeni bicemler

yaratmak adina mizansen konusunda gelisim gostermesi bir gerekliliktir.

Sinema sanatina gore cesitli yapisal ve teknik farkliliklar iceren animasyon sinemasi
mizansen konusunu igerdigi bu farkliliklar iizerinden degerlendirerek kendi dogasina
uyarlamaktadir. Animasyon sinemasinda kullanilan teknikler mizansen olusumuna yon
veren Onemli etkenlerden birisidir. Giinlimiizde siklikla kullanilan karisik teknik
animasyon bu arastirmanin merkezine alinmig, bu teknikle yapilmis 6rnek animasyon

filmleri ve uygulama filmi iizerinden mizansen konusu inceleme altina alinmstir.

Arastirmada mizansenin sinema platformunda islenis bicimlerinden yola cikilarak, karisik
teknik animasyon sinemasinin kendine 6zgii elemanlartyla beraber incelenmesi, mizansen

araciligiyla canlandirma sinemasinda farkli bicemlerin ortaya konulmasi amag¢lanmistir.
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MISE-EN SCENE IN MIXED TECHNIC ANIMATION CINEMA AND IN
MALFUNCTION FILM PROJECT

ABSTRACT

Like in any other art form creating new styles in cinema takes up an important place for
representing new and alternative film models. Scenario, mise-en scene, cinematography,
editing and sound are the basic instruments for creating new styles in the art of cinema. In
a movie, mise-en scene manages the staging and the visualization process of the whole
project and it takes an important role for creating a unique style for a movie. Considering
the efficacy of mise-en scene in the cinema form, creating new and modified styles in the
oldest genre of motion picture and today’s popular art form —which is the animation

cinema— has to benefit from the advantages of mise-en scene area.

According to cinema art, some structural and technical distinctions in the animation
cinema new aspects rose on mise-en scene. The techniques which are being used in the
animation cinema take up an important place in the process of creating mise-en scene.
Today, mixed technique animation is frequently in use because of its various visualization
solutions and alternating styles. Depending on these features, mixed technique animation
is the subject of this research, as well as creating new styles with the components of mise-
en scene is analyzed in mixed technique animated movies. Guidance of mise-en scene and
mixed technique animation, a short animated movie called Malfunction is created as a

project to be analyzed with other movies in terms of mise-en scene.

Mise-en scene in cinema form leads to adapt this subject to animation cinema basis by
using mixed technique animation and this subject guides the research to create new styles

in mixed technique animation movies.
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GIRIS

Sanat yiizyillardir insanogluna yogun duygusal deneyimler yasatarak, alicisina farkli
deneyimler sunmustur. Bir kitabin akiciligi, bir miizigin duygu yogunlugu, bir filmin
stirtikleyiciligi gibi hitap tarzlar1 sanat yapitlarinin duygularimizi ve aklimizi bir etki
altina sokarak bizleri bagka siireclerin icine tasidigini gosterir. Bu siirecler icerisinde
sanat eseri araciligiyla duygularin artmasi veya degismesi, ilgi ve baglanti hislerinin
olusmasi sanat yapitinin alicisim dis diinyadan uzaklastirarak etkisi altina aldigim
gosterir. Peki, bu nasil gerceklesir? Sanat eserleri, insanoglunun farkliliga ve giizelligi
duydugu aclik duygusunu harekete gecirerek bu duygusal acligin tatmin edilmesi icin
aliciya bir siire¢ sunarlar. Bu siire¢ igerisinde aliciya sunulan tarz yani bicem, merkezi bir
Onem tasimaktadir. Etki altina alma durumu sanat¢inin sanat eseri araciligiyla sundugu

bakis agis1, yontemi ve tarziyla gerceklesmektedir.

Yasamin biitiin evrelerinin bir algilama etkinligi oldugu diisiiniildiigiinde devamli
hareket icerisinde bulunan akil, gordiigii duydugu hissettigi her seyi siirekli olarak bir
diizene sokma ve anlamlandirma egilimindedir. Aklin alisilmis modeller haricinde
duyumsadigr tiim degisiklikler onun etki altinda kalmasina neden olur. Sanat eserinin
sundugu bicem akli mesgul eden bir farklilik sundugu andan itibaren alici o eseri
tanimlayabilme, kontrol altina alabilme ve anlamlandirabilme kaygisina girer. Kisaca
sanat eserl artik aliciyr icine c¢ekmistir. Sanat¢i tarafindan diizenlenmis ve bigem
kazandirilmis bir olusum olan sanat eserini algilama ve anlamlandirma cabasina giren
insan akli dinamik ve birlestirici yetenegi, dikkat etme, gelecek olaylar1 tahmin etme,
parcalardan biitiinii olusturma ve o biitiine kars1 duygusal tepki gelistirme Ozellikleri
gosterir. Bir kagit pargasi iizerindeki siir, yoldaki tastan oyulmus bir heykel, bir aletin
akustik titresimlerinden olusan bir miizik, bir perde iizerinde 151k ve karanliktan olusan
bir film aslinda sadece nesnelerden ibarettir; ancak bu nesneler sanat eserine ev sahipligi

yapan ve alici ile bir bag olusumu saglayan tesvikcilerdir.

Bag kurma etkinligini baslatan sanat eseri, tasidig1 ipuc¢lar1 sayesinde alicida hayal kurma
ve anlamlandirma siirecini baglatir. Bir resimde bizi resmedilen alan1 kavramaya, renk ve
dokuyu karsilagtirmaya, goziimiizii kompozisyonda belirli bir yone baktirmaya devam
etmek icin renkler, sekiller ve daha bir¢cok 6ge kullanilir. Bir yazarin kelimeleri bizi bir

sahneyi hayal etmeye veya ciimlenin sonunda gelecek olan kafiyeyi beklemeye



yonlendirebilir. Kisacasi bir sanat eseri bize etkinlikte bulunmamiz i¢in bilingli ve
sistemli ipuglar1 verir. Bu ipuglart her sanat dalina 0zel olarak cesitli sistemlerle
diizenlenmis bir zincirdir. Birbirine bagli ve birbirlerini etkileyen 6geler sayesinde bir

zincir, bir tarz yani bicem olusturulur.

Her sanat dalinin kendine 6zgii bicem ve teknikleri oldugu gibi sinema sanati da kendine
0zgii bicemleri sayesinde izleyicisini etki altina alir, yonlendirir ve ipuglar1 verir. Resim
ve heykel sanatinda aliciya sunulan bir an, bir kare, bir duraganliktir. Bu duraganlig:
harekete geciren alicimin hayal giiciidiir. Yani bir resim ya da heykel, aliciyr harekete
geciren bir baslangic ve yonlendiricidir; ancak ayni resme bakan farkli alicilar farkl
hisler yasayabilmektedir. Bir roman ise belirli bir siireci kullanarak alicitya hayal
edebilmesi, igin yazili veriler iletir. Ozetle bu sanat dallarinda hayal etme, hayallere
canlilik ve devamlilik kazandirma alicinin hayalgiiciiyle paralel ilerleyen bir siireg
gerektirir. Sinema sanatinda ise mekanlar, zamanlar, karakterler ve olaylar onceden
belirlenmis bir bicimde devamli akmaktadir. Sinemada alici, devamli gorsel ve isitsel
bilgi bombardimanina tutulmakta, gecmis bilgileri aklinda birlestirirken, gelecegi
sorgulamakta ve biitiinii aklinda kontrol altinda tutmaya calismaktadir. izleyiciye film
stiresince aktarilan tiim gorsel ve isitsel bilgiler her filmde o filmin yonetmeni tarafindan
olusturulan 6zel ve farkli tekniklerle verilir. Her bir filmde gelistirilen bu 6zel tercihlerin
uyumuna, ve anlamli kullanimina stil, tarz yani bicem denmektedir. Her yonetmenin
birbirinden bicemi ile hikdyeler farklilagsmakta, defalarca islenmis konular(érn: ask)
yeniden ve bambaska gorselliklerle tekrar islenebilmektedir. Bu noktada bicem
yaratmada ne gibi 0gelerin kullanildigi ve bu 6gelerin nasil farklilasarak yeni tarzlar

yaratabildigi sorusu ortaya ¢ikmaktadir.

Her sanat dalinin yarattminda kullanilan farkli teknikler ve tarzlar oldugu gibi sinema
sanatinda da bicemi olusturan cesitli 68eler vardir. Sinema sanatinin edebiyat, sahne
sanatlari, gorsel sanatlar, ses sanatlar1 gibi daha bir¢ok sanat dalina ait elemanlar1 iceriyor
olmast bu sanat dalinda ortaya konacak bicem konusunun oldukca genis ve ayrintili bir
alana yayildigin1 gostermektedir. Bu detayli sanat dalinda biceme ilk olarak yon veren
0ge, anlati yapist yani hikayedir. Hikayenin gorsellestirilmesinde yani sahneye
konulmasinda ise mizansen ve sinematografi 6geleri gérev alirken, hikayenin ne sirayla

anlatilacagi kurgu konusunda incelenir. Son olarak sinemaya can veren ve onu pekistiren



diger bir bicem 0gesi ise ses ve miiziktir. Bu bes ana 6ge filmin bicemi olusturan temel
yapi taslardir.

Hikayenin sahneye nasil konulacagi ve nasil gorsellestirilecegini iceren mizansen konusu
filmin sunacagi gorsellikten sorumludur. Gorsellikten kastedilen seyler film karesinde
goriilecek olan her seyi kapsamaktadir. Filmin tiim sahne dekorlari, dekoru olusturan tiim
objeler, dekor ve objelerde tercih edilen renk ve geometriler, aydinlatma oOgeleri ve
aydinlatma renkleri, oyuncularin kostiim, aksesuar, sa¢, makyaj tasarimlar1 ve
oyuncularin nasil bir performans sergileyecekleri mizansenin gorevleri igerisindedir.
Mizansen konusunun film icerisinde iistlendigi bu biiyiik rol aslinda film y&netmeninin
gorsellestirme stilini, tarzini yani bicemini ifade etmektedir. Filmin mizansenine karar
veren ve filmin tiim gelisimini elinde tutan yonetmen ortaya koydugu mizansen anlayisi
ile filmin bicemini belirleyen diger dgeler adina da 6nemli ve biiyilk bir adim atar.
Akademi Oskar odiillerine cesitli dallarda aday gosterilmis 6diillii iinlii Fransiz yonetmen
Jean-Pierre Jeunet mizansen konusuna bakisim sOyle Ozetlemektedir: “Mizansen
yonetmenin dehasini gosteren seydir. Yetenegin gosterildigi yer, estetigin sunuldugu
alandir. Yonetmeni diger yonetmenlerden, filmi diger filmlerden ayirir ve unutulmaz
kilar mizansen. Senaryonuz ne kadar basit olursa olsun eger mizansen anlayisiniz zengin
ve derin ise o film bir sahesere doniisiir. Mizansen yonetmenin zekasi, estetii ve
imzasidir. Kisacast mizansen yonetmenliktir, gerisi ()grenilir.”i

Sinemanin atasi ve giiniimiiziin popiiler bir sinema tiirii olan animasyon sinemasi her ne
kadar yapisal ve teknik farkliliklar iceriyor olsa da 6ziinde sinema sanatinin tiim temel
ilkelerini tagimaktadir. Diinden bugiine cok cesitli tekniklerle sinema ornekleri ortaya
koymus olan animasyon sinemasi gelisen teknolojilerle beraber donanimim
zenginlestirerek farkli bigemlerde uygulamalar sunmaktadir. Giiniimiizde yediden
yetmise her yas kitlesine hitap eden orneklerle hedef kitlesini gelistirmis olan animasyon
sinemas1 yetigkin izleyicilere yonelik sinema 6rneklerinde ¢ocuklara yonelik yapimlardan
daha farkli bicem kaygilar1 sergilemektedir. Animasyon sinemasinda yeni bigcemlerin
olusturulmas1 asamasinda farkli teknik uygulamalarla gelistirilecek yeni mizansen

anlayislar1 animasyon sinemasinin zengin ornekler vermesini saglayacaktir.

'E. Ezra, Jean-Pierre Jeunet, Contemporary Film Directors (University of Illinois Press, 2008), s.45.



Mizansen konusunun sinema sanatina kattig1 degerler gz oniinde bulunduruldugunda
animasyon sinemasinin da bir sinema dali olarak mizansen Ogesinden faydalanarak
kendini gelistirmesi bir gerekliliktir. Animasyon sinemasinin dogasinda bulunan
siradisilik ve sinir tanimayan hayalgiicii ile yaratilabilecek filmlerin mizansen agisindan

gelistirilmesi ortaya daha zengin ve daha farkli eserlerin ¢ikmasini saglayacaktir.

Bir film biceminin olusumunda rol oynayan égelerden mizansen konusunun karisik
teknik animasyon sinemasindaki yeri ve Oneminin incelenmesi bu arastirmanin
oziinii olusturmaktadir. Arastirmada, mizansenin sinema platformunda islenis
bicimlerinden yola cikilarak, animasyon sinemasimin kendine 0zgii yap1 ve
teknikleriyle beraber yeniden incelenmesi, mizansen aracihigiyla canlandirma

sinemasinda farkh bicemlerin ortaya konulmasi amaclanmstir.



1.1. Sinemada Bicem ve Bir Bicem Ogesi Olarak Mizansen

Insanligin evrensel bir degeri olan sanat, yiizyillar boyunca filozoflar, kuramcilar ve
sanatcilar tarafindan anlamlandirilip bi¢cimlendirilmeye ¢alisilmistir. En genel anlamiyla
hayalgiiciiniin ifadesi olarak adlandirilan sanat, sanatgilar arasinda da anlamsal ve

kavramsal olarak cok cesitli fikir farkliliklarin1 barindirmaktadir.

Sanat eserini yaratma siirecinde sanatci, ¢cevresinden, tiim duyu ve duygulardan ilham
almaktadir. Aldig1 bu ilhamlar1 sanatsal bilgisi ve teknigi ile harmanlar ve kendi bicemi
ile diinyaya geri verir. Sanat eserinde islenen konu her ne kadar ayni olsa da sanatcilarin
kendi bicem ve teknik farkliliklarindan dolay1 ortaya c¢ikan eserler birbirlerinden
tamamen farkli olacaktir. Resim sanatindan 6rnek vermek gerekirse, ayciceklerini konu
almis cesitli ressamlarin yagli boya teknigi ile yapmis olduklar ¢aligmalardaki bigem

farkliliklar1 oldukga belirgindir.

Resim 1: Carry Thompson,Yagh boya aycicegi.
Resim 2: Vincent Van Gogh,Yagh boya aycicegi
Resim3: Martina Shaphiro,Yagh boya aycicegi

Her sanat dalinda oldugu gibi sinema sanatinda da bicem konusu, kuramcilar ve
arastirmacilarin cesitli fikir farkliliklarim1 iceriyor olsa da genel olarak tanimlanip
smiflandirilmigtir. Kelime anlami olarak bicem, Orhan Hangerlioglu’nun Felsefe

Ansiklopedisi adl1 yapitinda “Uslup, tarz. (Osmanlica. Uslub, Usiil, Tarz1 Beyan, Tarzi



ifade, Tarz, Insa. Ingilizce. Style, Almanca. Stil, Fransizca. Style) Belli bir sanatciya

veya belli bir ¢caga 6zgii anlatim ve bi¢cimlendirme 6zelligi” olarak aglklanmlstlr.1

Tirk Dil Kurumu'na gore bigem “Sanat¢inin goriis, duyus, anlayis ve anlatigtaki

ozelligi veya bir tiiriin, bir cagin kendine 6zgii anlatis big;imi”2 olarak tanimlanmaktadir.

Bircok sanat dalinda eserin sahibi veya yaraticisi ¢cogunlukla tek bir kisidir. Bir resmin
yaraticis1 ressami, bir edebiyat eserinin sahibi yazari, bir miizik eserini ortaya koyan
bestecisidir. Ancak film sanati diger sanat dallarindan farkli olarak bir ekip ve ekibin
olusturdugu cesitli boliimlerden meydana gelir. Filmde tiim bu ekibi kontrolii altinda
tutan ise yonetmendir. Filmde yansitilmak istenen bicem tamamen film ydnetmeninin

tarzini ifade eder.

Sinema sanatinda bicem, en basit tanimiyla, film tekniginin belirlenmis bir bicem ile
uygulanmasidir. Sinemada bicemi olusturan temel Ogeler, anlati yapis1 (hikaye,
senaryo), mizansen (dekor, kostiim ve makyaj, aydinlatma, hareket), sinematografi
(kamera hareketleri, cekim Olgekleri), kurgu ve sestir.” Bu ana basliklarin film
yonetmeninin tarzi dogrultusunda sahneye konulmasi ve sekillendirilmesi sonucunda
filmin bicemi ortaya konmus olur. Senaryo, mizansen, sinematografi, kurgu ve ses ana
basliklart her ne kadar farkli konular olarak ayrilsalar da bir biitiiniin parcalaridir. Her
bir ana baslik kendi icinde coklu detaylara ayrilarak film bicemini zenginlestiren

katmanlar yaratirlar.

Anlat1 yapisi yani senaryo bir filmi incelemek iizere parcalara boldiigtimiizde, tipki bir
binanin temeli gibi filmin de temelini olusturmaktadir. Film boyunca ne anlatilacagim
sOyler. Mizansen bir filmin izleyici tarafindan en akilda kalan ve izleyicide ilk ve en
biiyiik etkiyi yaratan elemandir. “Bir filmi izledikten sonra kurgu ya da kamera
hareketlerini, zincirleme gegisleri ya da dis ses kullanimin1 hatirlamayabiliriz. Ancak
Gone with the Wind’deki kostiimleri ya da Charles Foster Kane’in Xanadu’sundaki
nahos, iirpertici 15181 hatirlariz. Kisacasi, sinemaya dair en keskin sekilde kalict
anilarimizin ¢ogu merkeze mizanseni getirir.”4 Mizansen, dekor, kostiim ve makyaj,

aydinlatma ve hareket konularin1 ve bu konularin birbirleriyle olan iliskilerini iistlenir.

'0. Hangerlioglu, Felsefe Ansiklopedisi (Remzi, 1980), s.110.

’N. Gencan, Yazin Terimleri Sozliigii (Tiirk Dil Kurumu Yayinlari, 1974), s. 38.
3D. Bordwell, On the History of Film Style (Harvard University Press, 1998), s.111.
“D.Bordwell-C. Thompson, Film Art (McGraw-Hill, 2008), s.112.



Yonetmen cekim sirasinda mizanseni kontrol ederken diger bir taraftan kameranin
oniinde bulunan goriintiiniin ne tiir bir film bandina ve nasil kaydedilecegini de kontrol
eder. Bu kontrol sirasinda gercevelendirme olgiileri, ¢cekimin siiresi, ¢ekilen hareketin
kamera tarafindan kaydedilen hizi, goriis acgilari, perspektif, mercekler ve fotografik
diizenlemeler sinematografi basligi altinda yer almaktadir. Kurgu ise bir ¢ekimin
hemen sonrasinda gelen diger bir ¢ekimle olan uyumunu ve diizenlemesini saglar.
Kurgunun en onemli gorevi filmin biitiiniinde anlami ve gorsel biitiinliigii devam
ettirebilmektir. Birbiri ardindan gelecek olan iki ¢cekim arasinda grafik, ritmik, mekansal
ve zamansal iliskilerin izleyiciye aktarim diizeni kurgu konusu altinda incelenmektedir.
Diger tiim ana basliklardan farkli olarak kendi basina bir duygu durumu yaratabilme
ozelligine sahip olan ses, filmin ritmini, izleyiciye verilmeye calisilan psikolojik ve
zamansal atmosferi giiclii bir sekilde yonlendirme kapasitesine sahip dordiincii ana

bagliktir.

Senaryonun sahneye konulmasi asamasinda yonetmenin ortaya koyacagi bicemle
beraber film artik bir karaktere, yapiya oturmaya baslar. Joel Coen film yapiminda
bicem konusunu sdyle 6zetlemektedir. “Bir dykilyli anlatmanin en iyi yolu, sahne sahne
anlatmaktir. Bu sahneleri olustururken secimler yapariz en uygununu ya da olmasi
gerekeni veya ilgin¢ olanimi gosteririz. Sonra, giiniin sonunda, tiim bu sahneleri
birlestirdiginiz zaman, biri gelir, bakar ve gordiikleri arasinda bir tutarlilik fark ederse,

sOyle soyler, ‘iste bu onun stili.”””

Film tiirii ile film tarzi/bicemi arasinda olusan yanlis anlasilmanin diizeltilmesi bicem
konusu i¢in onemli bir gerekliliktir. Senaryo olarak benzerlik gosteren filmler (6rn:
bilimkurgu, gerilim, drama, komedi, aksiyon... vs.) aym tiirii yansitirken, ayn tiirde
olan iki filmin birbirinden farklilik gdstermesi bicem kavraminin ayrimini acik¢a ortaya
koymaktadir. Ornek olarak David Fincher yonetmenliginde ¢ekilmis Fight Club filmi ile
Lars von Trier ‘in yonetmenligini yaptigi Dogville isimli filmler tiir olarak drama-
gerilim ortak tiiriinde yer alirken mizansen, sinematografi, kurgu ve ses farkliliklari
sayesinde birbirinden ¢ok farkli iki bicem yansitmaktadirlar. Dogyville filmi, mizansenin
Ogeleri olan dekor, kostim ve makyaj tercihlerini oldukca yalin bir sekilde ortaya

koyarken, aydinlatmay: bir tiyatro sahnesi 1siklandirmasi seklinde vermistir. Bir dekoru

’ D.Bordwell, The Way Hollywood Tells It: Story and Style in Modern Movies (University of
California Press, 2006), s.132.



andiran ortamlarda bosluklara ayrilmis biiyiik paylar izleyiciye soguk ve giivensiz bir
ortam hissi verirken kullanilan spot 1siklar sayesinde keskin 151k ve golgelerin olugmasi
gerginligi arttirmistir. Yonetmenin bu tercihleri izleyicinin film siiresince ¢iplaklik ve
gerginlik hislerini araliksiz bir bicimde deneyimlemesine olanak vermistir. Olusturulan
bu gerginligin iizerine oyuncularin hareketlerinde gozlemlenen yavaslik, irdeleyici ve
yargilayici1 performans bicemleri gerilimi pekistirmistir. Sinematografik ac¢idan
bakildiginda cercevelemeler, boslugu, ciplakligi ve korunmasizligi net bir sekilde ortaya
koyarken sunulan ortamin yapayligin1 ve soguklugunu pekistiren genis agilar anlatimi
derinlestirmistir. Diiz bir kurguyla ilerleyen film verilmek istenen monotonlugu ve
yapaylig1 desteklerken ses ve miizik, gerilimin ve ana karakterin i¢sel draminin
izleyiciye aktarilmasinda sakin ancak etkili bir rol oynamistir. Genel anlamda bu filmde
diisik ritimli bir anlatim tercih edilirken gerilimin dinamizmi ana karakterin
performansi araciligiyla izleyiciye aktarilmistir. Sade gorselligi, yavas anlatimi, uzun ve
duragan cekimleriyle izleyicide bitmeyen huzursuzluk duygusunu saglayan yonetmen
Lars von Trier bir dram-gerilim tiiriindeki bu filmi bicemi olusturan dort ana dge ile bu

sekilde ortaya koymustur.

Resim 4: Dogyville filminden kareler.

Yine dram-gerilim tiirline 6rnek olarak David Fincher yonetmenliginde cekilmis Fight
Club filmi bir onceki filmden tamamen farkli bir bicem anlayisi sunmaktadir. Dekor,
kostiim ve makyaj olarak yogun ve koyu renklere sahip olan bu filmde kirli ve daginik
mekanlar, yaratilmaya calisilmug, aydinlatma sayesinde karanlik ve puslu ortamlar

yaratilmigtir. Sinematografik olarak Dogville filmine kiyasla ¢ok daha hizli ¢ekimler,



ayrintili cergevelendirmeler kullanilmis, ses ve miizigin filme kattig1 yiiksek tempo ile

oldukc¢a dinamik bir bicem olusturulmustur.

Resim5: Fight Club Filminden kareler.

Bireysel bicem farkliliklarinin yani sira bazi yonetmenlerin belirli teknikleri siirekli
olarak kullanmasi gesitli sinema akimlarimin olusmasimna yol agmustir. Ornegin 1940
sonrast Alman sinemasinda ortaya c¢ikan tarzlarin yayginlasarak = Alman
Disavurumculugu ismini almasi, diinyaca bilinen Disney animasyon filmlerinin kendine
O0zgll tarziyla diger animasyon filmlerinden belirgin bir sekilde ayrilmasi bicem
kavraminda bireysel goriislerin zaman icerisinde akimlara doniisebildigini

gostermektedir.

1.1.1. Mizansen

“Aym senaryoyu, mizanseni farklilastirarak dramatik veya gergin bir yapiya
sokabileceginiz gibi, eglenceli ve civil civil bir sekilde de verebilirsiniz Bunu saglayan

mizansenin gilictidiir.”

Latince kokeni missus in scaenam, orijinali Fransizca olan mise-en-scéne, kelime
.7 . . v

olarak ‘sahneye koyma’ anlamina gelmektedir." Tiyatro sanatindan sinemaya dogru

genislemis olan mizansen terimi tipki bir tiyatro oyununu sahneye koyan yonetmenin

sahne adina tiim kontrolii elinde tutmasi gibi sinema ydnetmeninin bir film karesi

% J.Gibbs, Mise-en-scene: Film Style and Interpretation (Wallflower, 2002), 5.96.
7 http://research.umbc.edu 14.10.2009, 11:20
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icerisinde yer alan tiim gorsel Ogeler iizerindeki kontroliinii ifade eder. Tiyatro
sanatindan sonra film analizlerinde mizansen konusunun inceleme altina alinmasi ilk
kez 1950’lerde Fransa’da ¢ikan sinema dergisi Les Cahiers du Cinéma ile baslamistir.
1960’11 yillarda ortaya ¢ikacak olan Fransiz Yeni Dalga akiminin kuruculari olan dergi

elestirmelerine gore mizansen: “Bir film karesi icerisinde goriilen tiim elemanlardir.”®

Yonetmen senaryoyu gorsellestirme ve bicemi olusturma asamasinda bir film karesi
icerisinde bulunacak tiim hareketli ve duragan objelerin filmin gorselligine ve
yansitilmak istenen psikolojiye en etkili sekilde hizmet etmelerini saglar. “Mizansen
cerceve icerisindeki gorsel ve hareketli agirhiklarin  diizenlenmesidir. Sinemada
mizansen hareketin sahneye konma biciminin tasarlanmasinin yani sira nasil
gorsellestirilecegini de kapsamaktadir.” Andre Bazin, Jean Cocteau gibi bazi film
kuramcilart mizanseni yonetmenin film karesi iizerinde goriilen kontrolii olarak
anlamlandirirlar. “Andre Bazin ve Chaiers du Cinema yazarlar1 mizanseni film
yapiminin tam merkezinde degerlendirirler ve bu goriisten yola ¢ikarak film kuramina
estetik ve felsefi yeni bir yaklagim getirmislerdir. Mizansen film bicemiyle iliski

icindedir ve kameranin oniindeki gercekligi Vurgular.”9

Bazin’e gore mizansen aym fotograf gibi uzayin gercekligini saglayan bir kayit ve
zamansal iliskilerin mekanik ve nesnel bir kaydidir. Bazin gibi gercek¢i kuramcilar
yonetmeni gercekligi aciga cikaran mizansen yaratimiyla degerlendirirler. Ancak Bazin
fantastik filmleri de gercek¢i olarak degerlendirir ¢iinkii ona gore gerceklik uzamsal

yogunluga sahip hayali bir seydir.lo

David Bordwell’e gore mizansen yonetimi gercekte bir bicem sorunudur. “Bicim, film

Oykiislinii kapsayan anlati elemanlarinin birlesimi iken, bicem bu anlati elemanlarinin
nasil diizenlenecegine dair ynetmenin ortaya koydugu bilingli tercihlerdir.”"’

John Gibbs’e gore bir filmde bicemi belirleyen en 6nemli 6ge mizansendir. “Mizansen,

cerceve icerisinde goriilen en belirgin seyden en ufak seye kadar her eleman ve bu

. . T 12
elemanlarin diizenlenis bicimidir.”

¥ http://www filmreference.com/encyclopedia 07.03.2009, 23:20

° U. Kiiciikcan, Film Biceminde Misansen Coziimlemeleri: Gostergebilimsel Bir Coziimleme
(Yaymlanmamis Doktora Tezi, Anadolu Universitesi, SBE, 1999), s.36.

' A. Bazin, What is Cinema? (University of Califonia Press, 1967), 5.49.

" Bordwell, 1998 a.ge., s.4.

12 Gibbs, a.ge., s.5
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Mizansen kavramim incelemek iizere konuya yaklasildiginda cesitli alt basliklarin bu
onemli bicem Ogesini olusturdugu goriiliir. Mizansen konusu bircok goriis
farkliliklariyla inceleniyor olsa da sinema kaynaklarinin ve elestirmenlerin birlestikleri
noktalarda dekor, aydinlatma, kostiim-makyaj ve hareket konularimin degismezligi ve

bu dgelerin konunun temel ayaklar: olarak incelendigi gozlemlenmistir.

Mizanseni dekor, 1siklandirma, kostiim, renk, aksesuarlar, hareket ve performans, alan,
kamera acis1 ve cercevelemeden olusan bir biitiin olarak goren Gibbs, izleyicinin
gordiiklerinin ve goreceklerinin bir sunus bicimi olarak ifadelendirmektedir. David
Bordwell ve Kristin Thompson mizansen Ogelerini dekor, kostim ve makyaj,
aydinlatma, hareket ve performans olarak tanimlarken kamera acilar1 ve cercevelemeleri
sinematografi bashg altinda incelemektedirler. Bruce Kawin ise “How Movies Work”
adli kitabinda sinematografi konusunu tiimiiyle mizansen kavraminin icginde
islemektedir. Luis Giannetti’nin “Understanding Movies” adli kitabinda mizansen
analizlerinin on bes farkli bashk iizerinden incelendigi goriilmiistiir. Gianetti’ye gore
mizansen analizi sadece ¢erceveyi olusturan pargalari tammmlamak degil, bu pargalarin
birbirleri ile olan iligkileri ve filmin anlam biitiinligiine kattiklar1 Oonemi ortaya
koymaktir. Luis Gianetti mizansen analizlerini diger sinemaci ve elestirmenlerden ¢ok
farkli olarak tamamen sinematografi basliklarindan olusan ©geleri dikkate alarak
yapmaktadir. “Mizansen, baskinlik (goziin yogunlastigi ilk nokta), 151k, cekim ve
kamera mesafesi, kamera acilari, renk degerleri, lens ve filtreler, ikincil baskin noktalar,
goriinti  yogunlugu, komposizyon, form, cerceveleme, alan derinligi, karakter

yerlestirme, karakter kamera iligkisi ve karakterler arasindaki mesafedir.”"?

Ufuk Kiiciikcan “Film Bigceminde Mizansen Coziimlemeleri: Gostergebilimsel Bir
Coziimleme isimli” doktora tezinde filmin mizansenini olusturan dgeleri ii¢ ayr1 baslikta
formiillestirerek mizansenin sinematografik gostergeleri, mizansenin yapim tasarimi
gostergeleri ve mizansenin oyunculuk gostergeleri olarak farkli bir yontembilimsel bir

yaklasim ortaya koymustur.14

Yale Universitesi Film Bilim Dali Programi (Film Studies Program) tarafindan yapilan

calismalarda, bir filmi mizansen, sinematografi, kurgu ve ses olarak dort inceleme

L. Gianetti, Understanding Movies (N.J.: Prentice—Hall,1982), s.44.
14 Kiigiikcan, a.g.e., s.103,116
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konusuna bolmiis, mizansen konusunu ise dekor, aydinlatma, alan, kostiim ve hareket

olarak bes alt baslikta toplamlstlr.15

Bir filmde mizansenin gorevi film adina yansitilmak istenen atmosferi, psikolojiyi en
etkin bicimde saglayabilmektir. Bu noktada mizansen durum ve ortamin psikolojik
gercekligini ortaya koymakla yilikiimliidiir. 1920 yilinda Robert Wiene tarafindan
cekilmis olan “Das Kabinett des Doktor Caligari” filmi bir akil hastasinin fantastik
hikayesini sahneye koyarken dekor, 151k, makyaj ve kostiim 0geleri ile filmin tamamen
gercekdist tarzin1  sahneye dokmektedir. Bununla beraber doneminin Alman
disavurumculuk biceminin sinema olarak en iyi 6rneklerinden birini ortaya koyan film
etkili mizanseni ile belirgin bir bicemin ortaya konulmasinda en eski ve en Snemli

orneklerden birini olusturmaktadir.

Ekspresyonist sinema dénemine damgasini vururken, sinema tarihinde adin1 duyuracak

bircok filmin mizansen anlayisina da biiyiik etkilerde bulunmustur.

Resim 6: Das Kabinett des Doktor Caligari Filminden kareler.

Bhttp://classes. yale.edw/film-analysis 16.02.2009, 15:04
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“Ekspresyonist sinema mizansen sinemasidir. Robert Wiene’nin yonettigi Das Kabinett des
Doktor Caligari, F.W. Murnau’nun Nosferatu ve 1922 yilinda ¢ekilen Dracula filmleri
unutulmaz mizansen ornekleridir. Yillar sonra Amerika’ya giden ve Hollywood sinemasinin
onemli Orneklerini olusturan yonetmenlerin filmlerinden 1931 yapumi Frankenstein ve
ardindan gelen 1941 tarihli Citizen Kane, 1960 tarihli Physco ve 1976 yapumi Taxi Driver

filmleri mizansen tekniklerini Alman ekspresyonist sinemasindan diing almugslardir.”"®
Sinema tarihinde Onemli yeri olan Orson Welles yonetmenliginde c¢ekilmis Citizen
Kane, mizansen basarisiyla doneminin en etkili 6rneklerinden birisidir. Mizansenin tiim
Ogeleri filmin anlam ve psikolojik degerlerini iist diizeyde vurgulamis, her eleman bu
amag icin dikkatle secilmistir. Hayatinin en mutlu ve saf giinleri olarak hatirlayip hayati
boyunca 6zlemini ¢ekecegi cocuklugunu gordiigiimiiz C. Foster Kane (Resim 6) evin
icerisinde yapilan hayatim1 degistirecek planlardan habersizce disarida kartopu
oynamaktadir. Bu sahnede iceride Kane’in kaderi degistirilirken, disarida bembeyaz bir
karenin icinde sanki cercevelenmis bir resim gibi oyun oynayan Kane hayatinin son
anina kadar bu temiz, saf ve 6zgiir giinlerinin 6zlemini ¢ekecektir. Film icinde biiyiik
anlam tasiyan bu sahne bir film karesinde goriilen en belirgin seyden en ufak seye kadar
her elemani ve bu elemanlarin diizenlenis bicimini ortaya koymaktadir. Bu
komposizyon icerisinde kiiciikk Kane 6zgiir giinlerinin son fotografini cergevelercesine

geri planda ancak 6nemli bir gorsel anlam tagimaktadir.

Resim 7°de yillar gecmis Kane ikinci evliligini yapti§1 esiyle verecekleri bir piknik
daveti hakkinda rutin bir konugsma yapmaktadirlar, bu sahnede Kane’in esiyle arasindaki
duygusal uzaklik mizansen araciligiyla etkili bir sekilde verilmektedir. Kadin oyuncu ve
erkek oyuncunun yerlesimindeki biiyiik uzaklik ve zit konumlandirmalar bu iki
karakterin birbirleriyle olan duygusal uzakligin1 ve yalmizlik duygusunu izleyiciye net

bir bicimde aktarmaktadir.

Resim 8’de Kane artik politikaya girmis ve kitlelere seslenen bir giic olmustur. Kane bu
politik toplantida arkasinda dev bir Foster Kane afisiyle insanlara seslenmektedir.
Ancak kendi afisi kendisinden daha iri ve daha biiylik bir adamin sertce bakan bir
resmidir. Kane’in gostermek istedigi giiclin yani kendi kendisinin altinda ezilmeye
basladigini anlatan bu sahne, karakterin i¢ diinyasinda yasadigi baskinin, verilmek

istenen psikolojik durumun etkili bir dekor sayesinde gostermektedir. Hayatinin son

"®http://www filmreference.com/encyclopedia 11.03.2009, 20:40
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zamanlarina yaklagsan Kane, Resim 9’da yalmiz basina kalan ve boliinmiis bir insandir.
Kazandig1 ekonomik ve siyasal giic onu sahte kisilik rollerine zorlamis ve sonuncunda
da yalmizliga mahkim etmistir. Bir karakterin par¢alanisinin ve kendisinden uzaklasarak
kaybolusunun sergilendigi bu sahnede bdylesine kavramsal duygularin dekor ve
aksesuar objesi olan aynalar sayesinde izleyiciye carpici bir sekilde verilmis olmasi
yonetmen Orson Welles’in mizansen ile anlam zenginlestiren yetenegini bir kez daha

ortaya koymaktadir.

Resim 7-8: Citizen Kane Filminden kareler.

Resim 9-10: Citizen Kane Filminden kareler.

Gerek filmin tiir bakimindan gorsel kimliginin olusturulmasinda gerekse bu tiiriin
yansitacagl bicem ac¢isindan mizansen elemanlart énemli roller oynar. Dr. Frances
Bonn’a gore “Gorsel bicem olusturma yetisi ile filmin siirreal, disavurumcu, gercekei
veya bilimkurgu havasinin olusturulmasinda, filmin gectigi dénem ve sosyo-kiiltiirel

cevrenin yansitilmasinda, karakterin yalnizligi, psikolojisi, bas kaldirist gibi davranis ve
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performanslarin sergilenmesinde, filme karakterin bakis acisindan veya ideolojik

acilardan yon verilmesinde en biiyiik katkiy1 mizansen saglamaktadlr.”17

1996 yil1 Danny Boyle yonetmenliginde ¢ekilmis “Trainspotting” uyusturucu bagimlisi
bir grup insanin yasadig: sanrilari izleyiciye basit ama etkili bir mizansen kullanimiyla
vermektedir. Sanr1 kavrami her ne kadar gergekdisi ve karisik olaylar cagristirtyor olsa
da filmin siirreal olmayan bicemi yonetmenin sade ancak iddiali bicemi sayesinde
gercek diinya ile basarili bir sekilde birlestirilmistir. Filmin en etkileyici anlarinin
gectigi tuvalet sahnesinde Renton adli karakter aldigi uyusturucunun etkisiyle bir
klozetin i¢ine diiser ve gercekdisi olaylar baslar. Bir denizin i¢indeymiscesine klozet
suyunun i¢inde yiizer ve bir buzdaginin altindan giin yiiziine ¢ikarmiscasina klozetten
cikar. Renton’un bu sanrist izleyicide tiksindiriciligin getirdigi carpict bir etki
yaratmistir. Yonetmen bu sahneyi temiz, farkli bir tarzi ve 15181 olan baska bir tuvalet
dekoruyla da cekebilirdi ancak burada izleyiciye verilmek istenen etkiden cok daha
farkl1 bir etki elde edilirdi. Bu sahnenin unutulmazliginmi saglayan en biiyiik etkenlerden
birisi tuvaletin asir1 derecede pis ve kiiciik bir yer olusudur. Bunun yan1 sira sahneye
hakim olan sar1, kahverengi ve gri renkler pis, eski ve bakimsiz bir ortam algisim1 daha
da pekistirerek tiksinme duygusunu {iist diizeye tagimistir. Renton’un tuvalete diistirdiigii
birseyi almak icin klozetin icine girmeye baslamasiyla izleyicide tiksinme ve sok
duygular en iist diizeye ulasir. Ancak Renton’un foseptik ¢ukurunda yiizdiigii sahnede
dekor ve aydinlatma tamamen degismis beklenen pis foseptik ortami yerine derin, temiz
bir deniz algis1 ve huzur veren bir 1siklandirma uygulanmistir. Bu zit gorselliklere ani
gecisler yapan yonetmen izleyiciye iist liste beklenmedik gorsellikler vererek sok etkiyi
artirmistir. Tertemiz bir mavilikte yiizmeye baslayan Renton’un yasadigi sanriya
izleyiciyi sahit eden yonetmen karakterin mistik goriiniimlii kurtulus 151811 arkasinda
birakarak, onun sonsuz bir derinlige dogru yiizdiigii hissini vermistir. Karakterin
kurtulus 15181 olarak algilanan ancak gergekte basit bir tuvalet lambasi olan aydinliga
dogru yonelisi ve klozetten cikisi ile sahne tamamlanir. Filmin bu sahnesi sanr1 denen
karisik ve yanilsamalarla dolu bir kavraminin sade bir mizansen ile nasil vurucu bir
anlatima doniistiiriilebilecegini gostermektedir. Dekorun ve 15181in her zaman giizellik

kavramina hizmet etmedigini, onemli olanin istenen etkinin, ortamin ve psikolojinin

"7 http://www.emsah.uq.edu.au/courses/ccst1300/notes.htm 11.03.2009, 21:40
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saglanmasi oldugunu ortaya koyan bu mizansen uygulamasi, Trainspotting filminin bu

sahnesini sinema tarihinin unutulmazlari arasina tasimustir.

Resim 11 : Trainspotting filminden kareler.

Cizgi roman kokenli 2005 yapimi “V for Vendetta” anarsist bir kahraman iizerine
kurulu bir filmdir. Yillar 6nce bir bilimsel deneyde yiizii ve viicudu deforme olmus “V”
adli karakter tiim hayatin1 bir maske ve kostiimle gecirmek zorunda kalmistir. Sisteme
kars1 bir kan davasi giiden karakterin filmin sonunda tiim Londra halkiyla beraber tek
kuvvet olarak bir direnis ve yikim olusturmasini, yonetmen James McTeigue
mizansenin giiciinii kullanarak etkili bir sekilde izleyiciye vermistir. Londra’da ki her
birey V’nin kostiimlerini giymis, onun felsefesini tasir olmustur. Her birey V’nin
yasadigr acilarin benzerlerini yasadigin1 fark etmis ve Kkitleler halinde sokaklara
dokiilmiistiir. Bu sahne, cerceve icerisindeki gorsel ve hareketli agirliklarin etkili
kullanimina, kostiim ve aksesuarlarin hareketli figiirler ile birlikte kullaniminin yarattigi
gorsel ve anlamsal etkiyi gosteren onemli bir 6rnektir. Tiim Londra halkinin tek bir
karaktere biiriindiigii bu sahnede, ana karakterin yalnizliginin sona erisi, bas kaldirinin
zaferi ve ideolojik bir ayaklanmanin baslangici sadece tek tip bir kostiimiin tekrari ile

saglanmistir.
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Resim 12 : V for Vendetta filminden bir kare.

1.1.1.1. Dekor ve Aksesuarlar

Orjinali Fransizca olan dekor, “Tiyatro, sinema ve televizyonda sahneye konulan eserin
yazildigr yerin, ortamin ve gectigi cagin ozelliklerini belirleyen perde, aksesuar vb.
ogelerin biitiiniidiir.”'®

Dekor kelimesi giiniimiizde daha ¢ok kapali mekanlar icerisinde hazirlanan ortam
tasarimlar1 icin kullanilirken, dis mekénlarda kurulan dekor ve aksesuarlar ile
olusturulan ortamlar set olarak adlandirilmaktadir. “Set ve dekor filmde hikdyenin
gectigi ortam ve zamandir. Filmi olusturan diger elemanlarla birlesik bir iliskisi olan set
ve dekor, anlatilmak istenen hikdyeye kattig1 etki lizerinden incelenmeli, kendi gorsel
dogrultusu icerisinde giiglii bir mizansen 6gesi oldugu unutulmamalidir.”"

Sinema tarihinin ilk film yapimcilart olan Lumiere kardeslerin filmlerinde kullanilmis
veya tasarlanmig bir dekor anlayisi yoktur. Kamera o an orada ne varsa onu
cekmektedir. Ilerleyen yillarda gorsel kaygilar artmis ve Mélies’in filmleriyle teatral
dekorlar1 sinemaya girmeye baslamistir. Sinemada ilk kez dekor olusturma ihtiyact
Georges Meélies’in filmleriyle baglamistir. Dekor kullanma ihtiyacini olusturan en

biiyiik sebep yonetmenin sinema tarihindeki ilk bilim kurgu ve fantezi film 6rneklerini

gerceklestirme cabasindan dogmustur.

Yonetmen Georges Mélies’in 1902 yilinda cektigi 14 dakikalik “Le Voyage dans La

Lune” (Aya Yolculuk) filminde gercek diinyada olmayan ortamlarin filme cekilebilmesi

'S http://tdk.org.tr/TR, 18.03.2009, 22:40
'J. Boggs, The Art of Watching Films (Benjamin/Cummings Pub.Co, 1978), s.57.
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icin dekorlar yaratilmaya baslanmis, bu filmle beraber dekorun 6nemi ve etkisi sinema

diinyasinda fark edilmistir.

Resim 13 : Le Voyage dans la Lune (Ay’a Yolculuk) filminden kareler.

Sinema tarihinin baslangic gilinlerinden itibaren sinemada dekorun roliiniin
tiyatrodakinden ¢ok daha farkli ve aktif oldugunu gerek izleyenler gerek yonetmenler
fark etmislerdir. Tiyatroda genellikle sabit ve yapay olan dekor sinemada artik yerini
dogalliga ve harekete birakabilmektedir. André Bazin’e gore tiyatroda en onemli 6ge
insandir ancak filmdeki drama, oyuncular olmadan da varolabilir. Riizgirdan ¢arpan bir
kapi, sahile vuran dalgalar, havada ucan yapraklar dramatik etkileri arttirmakta hatta
bazi noktalarda oyuncuyu kendisine aksesuar ederek basrole gecmektedir. “Dekor kimi
zaman karakterin yaratmak istedigi psikolojiye destek verirken kimi zamanda filmin

dominant havasini verir.”*°

Hikayenin gectigi ortama dair inandiricilik ve etki goreviyle sorumlu olan dekor,

verilmek istenen duyguyu en kisa zamanda saglayan gorsel 6gelerden birisidir.
“Bir gerceklik aldatmasi yaratmaya ¢abalayan dekor seyirciyi icine ¢ekip orada oldugu
havasm yarattiktan sonra izleyici artik aksiyonun icindedir, tam ortasinda, her seyin oldugu
yerdedir. Izleyici o aldatmayr saglayan mekanik yapr hakkinda bir an bile diisiinmeden
gordiiklerini ve duyduklarim gercek ve dogal bir bicimde alir.” Dekorun renkleri, yogunlugu
ve sundugu geometrik yapilar izleyicide birakilmak istenen etkiyi dogrudan yonlendiren
elemanlardir. “Birkag aksesuar ile bir dekorun dosenmis gibi goziikmesi olasidir tabi ki iyi

secilmis ve dogru noktalara dikkatlice yerlestirilmis olmasi onemlidir. Bir dekor

20 http://classes.yale.edu/film-analysis/htmfiles/Mise-en-scene.htm18.02.2009, 21:45
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diizenlemesindeki yogunluk ortanmin havasin kolayca degistirebilir. Ornegin diizenli, modern
ve verimli bir ¢calisma havasi yaratan bir bilim laboratuart ile diizensiz ve daginik bir
laboratuar ortaminin izleyicide birakacagi etki belirgindir. Az esyali agik renklerden olusan

ortamlar ferah, genis ve zarif bir hava yansitirken yogun ve ¢ok esyali ortamlarin biraktigt

his, karmasa, diizensizlik, bazen de korku ve gerginlik hissi yaratmaktadir.” 2

Joseph Boggs’a gore hikayenin gectigi set ve dekor yedi belirleyici dzellik tagimaktadir.
Ik 6zellik, karakteri belirleyen ve bicimlendiren ortam 6zellikleridir. Filmin sundugu
ortamlar karakterin sekillenmesinde ilk ve en Onemli etkiyi ortaya koymaktadir.
Karakterin hayatin1 ve kaderini olusturan onun disinda kalan diinya yani ortamlardir.
Cevre etkenleri karakterin olusumu ve inandiricilifi acisindan bilyiik Onem tasir.
Karakterin sosyal ve ekonomik yapisini, etik ve geleneklerini, psikolojik olusumunu
izleyiciye veren ortamin yani dekorun oOzellikleridir. 1998 yili Darren Aranofsky
yonetmenliginde ¢ekilmis Pi, bir matematik dehasinin ice doniik hayatini ve celiskilerini
konu almaktadir. Sosyallesme problemleri olan karakter zamaninmin biiyilk kismini
calisma odasinda gecirmektedir. Etrafi makineler, bilgisayarlar ve kablolarla sarili
karakterin hayatinda bagka hicbir kavrama yer yoktur. Filmin genelinin gectigi ev
mekanina bakarak, burada yasayan karakterin hayatinda bagka hi¢ kimsenin olmadigini,
isinden baska hicbir hobisi veya ilgi duydugu bagka bir konu olmadigimi dekorda
kullanilan objelere bakarak anlayabiliriz. Mekanda dikkat ceken bir baska 6ge ise higbir
pencerenin olmayisidir. Dekorda pencere kullanilmamas izleyiciye, karakterin diinya

ve hayat ile iliski kurmak istemedigini pekistirerek veren bir ayrintidir.

Resim 14: Pi filminden bir kare.

?!G. Millerson, TV Scenic Design (Focal Press, 1998), s.121.
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Kimi zaman da filmin sundugu ortamlar filmin kahramaninin miicadelesi olarak diisman
roliinii iistlenmektedirler. Sofia Coppola’nin 2003 yilinda ¢ekmis oldugu “Lost in
Translation”, is icin kisa bir siirelifine Tokyo’ya gelmis iki yabancinin yasadig
sikintilar1 ele almaktadir. Ingilizce bilen sayisinin ¢ok az oldugu Tokyo’da kimseyle
iletisim kuramayan, hicbir yaziy1 okuyamayan, denilenleri anlayamayan, esprilere
giilemeyen, gelenek ve gorenek farkliliklarindan dolay1 bir uzayl kadar yalmiz kalan iki
yabancinin sikintilari dekor ve diizenlemeler sayesinde izleyiciye etkili olarak
aktarilmaktadir. Sehir ve insanlarla olan savasi ve farkliligi dekorlara yiikledigi
anlamlarla beraber izleyiciye veren yonetmen, bazi sahnelerde insanlari dekor olarak
kullanarak yasanan farkliligin boyutunu izleyiciye aktarmistir. Milyonlarca insanin
yasadig1 Tokyo’ya sadece camdan bakarak yaklasabilen karakterin, fanusun icindeki bir
balik kadar yalniz ve izole bir duygu durumunda oldugunu fonda kullanilan yogun sehir
manzarasi ile gorebiliyoruz. Bu sahnede sehir ve karakter karsi taraflardadir. Sehir

biiyiik, yogun ve giiclii iken karakter, kiiciik, yalniz ve gii¢siizdiir.

Resim 15: Lost in Translation filminden Kkareler.

Boggs’a gore dekor ve setin ikinci belirleyici 6zelligi, karakterin yansimasi olarak
sunulan dekor ve ortamlardir. Karakter hakkinda en cok bilgi ve ipucunu tasiyan 6ge
ortamlar yani dekorlardir. Bu ortamlar 6zellikle karakterin mekéan iizerindeki
kontroliiniin en yiiksek oldugu yerlerdir. Ornek olarak kii¢iik, beyaz, temiz dis
goriintimlii etrafi giillerle ¢cevrilmis sevimli perdeleri olan panjurlu bir bahge evi, izleyici
tarafindan yasam sevinci dolu, ding ve pozitif bir kisinin veya kisilerin yasadigi bir
mekan olarak algilanmaktadir. Ya da aksine bakimsiz ve daginik bir bahgesi olan eski

bir ev goriiniimii, izleyiciye icinde yasayanlarin ekonomik durumu, hayata bakislari,
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meslekleri, hatta goriiniimleri hakkinda bile bir ¢ok bilgiyi hizli bir bicimde vererek

sonraki gelismelere hazir hale getirir.

Film setinin veya dekorun saglamaya calistigi ozelliklerden bir digeri ise gercege
benzetme kaygisidir. Bu sayede izleyici filmin gercek bir zamanda, gercek bir yerde
oldugu hissini yasayarak filme kendisini daha kolay adapte etmektedir. Bu noktada
dekorun sunacagl zaman gecmis veya gelecek zaman olabilir. Izleyiciye verilmeye

calisilan zaman gergekligi, filmin sundugu zaman dilimidir.

Boggs’a gore set ve dekorun tasidigi diger bir belirleyici 6zellik ise gorsel etkidir.
Filmin kendi limitleri icerisinde set ve dekor tasarimlariyla uygulanabilecek en yiiksek
degerde gorsel etkinin saglanmasi tiim yonetmenlerin ¢abaladigi bir konudur.

Duygusal etki yaratma agisindan film dekorunun 6nemi ise en belirgin olarak korku
filmleri, bilim kurgu veya fantezi filmlerinde godzlemlenmektedir. Gerilimin derecesi,
siiphe duygusunun olusturulmasi, bilinmezliklerin verdigi heyecanin yaratiimasinda

dekorun ve secilen mekanin 6nemi ¢ok biiyliktiir.

Ortamin ve dekorun belirleyici 6zelliklerinden bir digeri de filmin sembolik anlatimina
katkisidir. Dekor, yansittigi ortamla beraber bir diisiince veya goriisii sergiliyorsa bu
noktada sembolik anlatimda konuya eklenmis olur. Ornek olarak 1971 yili Stanley
Kubrick yonetmenliginde ¢ekilmis A Clockwork Orange filmi bar sahnesinde,
cinsellige ait bir davranmis gozlemlenmemesine karsin dekor diizenlemesinde kullanilan

sembolik objeler ile izleyiciye yiiksek derecede cinsellik kavrami1 verilmektedir.

Resim 16: A Clockwork Orange filminden bir kare.
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Mizansen ustaligini ses ve rengin olmadig: bir devirde ortaya koyan “Charlie Chaplin”,
filmlerinde sosyal komedi ve drami ortaya koyarken anlatim giiciinii diger bir cok
dahiyane yeteneginin yani sira basarili dekorlart ve olusturdugu ortamlar sayesinde
ortaya koymustur. Modern endiistriyel hayatta yasamaya ¢abalayan bir fabrika is¢isinin
hayatin1 isleyen 1936 yapimi “Modern Times” filminde Chaplin, sistemin ¢arklari
arasinda sikismishgi, devlesen endiistriyel diinyanin icinde kiigiik ve caresiz kalmisl

dekorun sembolik anlatimiyla etkili bir bicimde izleyiciye vermektedir.

Resim 17: Modern Times filminden bir kare.

Boggs, son olarak dekorun belirleyici 6zelliklerinden olan mikrokozmos etkisi {izerinde
durmaktadir. Dekorun sembolik anlatim &zelliklerinin igerisinde 6zel bir boliim olarak
incelenen mikrokozmos boliimii diinyada gozlemlenen insani davranig ve durumlarin
kurulan kiiciik bir dekor veya ortam icerisinde sunulmasidir. Bu tiir dekorlarda verilmek
istenen karakterlerin dis diinyanin tiim etkilerinden yalitildigi, kendi kendine yeten bir
diinya sunmaktir. Her tip ve kiiltiirden insan1 sembolize eden belirli sayida insan
grubunun bir adada, ¢blde veya benzeri bir alan veya bolgede olusturduklart yasam
seklinin sunulmasiyla izleyicinin bu kii¢iik insan toplulugunun kendi i¢inde yasadiklari
olaylarin tiim diinyanin geneliyle olusturdugu benzerlikleri gdrebilmesi, olaylari mercek
altina alarak digaridan bir goriisle bakabilmesini saglamaktadir. Dekorun mikrokozmos
etkisine ornek bir calisma olan 1997 yili Vincenzo Natali yonetmenliginde cekilmis
“Cube” filmi yedi farkli insanin nasil oldugunu bilmedikleri bir bicimde dev bir kiipiin
icinde tutsak kalmalarini anlatmaktadir. Yedi farkli insanin degisen kiip odalarda
yasadiklar1 psikoloji ve davranis bicimlerinin sergilendigi filmde, dekorun insanlar

tizerindeki etkisi degisen renklerle saglanmisgtir.
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Resim 18: Cube filminden kareler.

Aksiyonun sahnelenecegi ortam verilmek istenen etkiye gore dekore edilir, tasarlanir
veya secilir. Yonetmen bu ortamlart ihtiyaclara gore belirler. Bu kimi zaman 6zel olarak
tasarlanmig bir dekor olabilecegi gibi kimi zaman da varolan bir mekanin tercih
edilmesi olabilir. II. Diinya savasinin bitiminden sonra yonetmen Roberto Rosselini
“Germany Year Zero” filmini harabe halindeki Berlin’de ¢ekmistir. Savas sonrasi
ayakta kalmaya ve ailesine destek olmaya calisan bir cocugun hayatin1 konu alan filmin
dekorlar1 tamamen insaat yikintis1 haline gelmis bir sehrin gercek goriintiileridir.
Yikilmis Berlin sehrinin gercekliginde cekilmis bu film, dekor olarak yeni bir sey ortaya

koymadan varolanin gercekligin giiciinii kullanmustir.

Resim 19: Germany Year Zero filminden kareler.

Film iizerinde olusturmak ve yansitilmak istenilen biceme gore dekor ve ortam
sunumlart degismektedir. Filmin dekorlar1 yonetmenin tercihi ve sanatsal anlayisina
gore sekillendirilir.

“1976 yapimu All the President’s Men filminde kurulan dekorlar, Washington Post’un

haber merkezinin birebir aynisinin yapilmasina karar veren yonetmen Pakula’nin tercihiyle

aslina uygunlugu yansitir. Diger bir yandan Sergei Eisenstein, Ivan the Terrible filminde
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isikla, kostiimle ve figiirlerin hareketleriyle uyumlu olmasi icin Car’in sarayinin gercekligi

disina ¢ikilmis, dekoru degistirilerek ozgiirce stilize etmistir.” 2

Resim 20: All the President’s Men filminden bir kare.

Resim 21: Ivan the Terrible filminden bir kare.

Devrinin ¢ok otesinde ve zamaninin en etkileyici dekorlarina sahip 1927 Fritz Lang
yapimi “Metropolis” filmi Alman disavurumcu sinemasinin en biiyilk ve en pahali
yapimlarindandir. Filmde kullanilan dekorlar ve mimari 6zellikler filmin gectigi 2026
yilinin stilize edilmis bir sehir yapisini olusturmaktadir. “Filmde sergilenen dekorlar ve
mimarinin yansittig1 keskin 1s1k ve golgeler, sivri geometrik formlar filmde konu edilen
iki farkli diinyaya ayrilmis insan gruplarini temsil edercesine ayrimci ve belirgindirler.
Metropolis gii¢lii disavurumcu mimari metaforlartyla, cagdas goriislerin bir arada

.. VU 23
sunuldugu, sinema sanatinda dekor ve mimari gelisimin bir doniim noktasidir.”

Resim 22: Metropolis filminden kareler.

2 Bordwell, Thompson a.g.e., s. 117
2 D .Neumann, Film Architecture (Prestel, 1999), S.94.
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Fiitiirist diizenlemesi, az renkli ve soguk havasiyla bir uzay otelinin donuk ve yapay
ortamim1 Ornek dekorlariyla veren Stanley Kubrick, 1968 yapimi 2001: A Space
Odyssey filmindeki bu sahnelerde oyuncularin performanslarin1 geride birakarak sadece
dekorun verdigi gorsel bilgiler ile izleyiciye iletilmek istenen mesaj1 giiclii bir sekilde
vermektedir. Mekéanin verdigi diizen koruma hissi, insanliga ait dogal bir bilgi ya da
kimlik barindirmamasi izleyicinin sadece dekor sayesinde edindigi 6nemli bir bilgidir.
Verilen bu dekor bilgisinden sonra izleyici, karakterlerin ve olaylarin getirecegi yapay
ve soguk tarza hazirlanmis, verilecek her tiirlii gergekdis: bilgiyi ortamin gercekligi

icerisinde kabul etmis olacaktir.

Resim 23: A Space Odyssey filminden kareler.

1998 yilinda Peter Weir tarafindan ¢ekilmis olan The Truman Show dekor konusunun
sinema tarihi boyunca irdelenmis belki de en kavramsal 6rnegidir. Cevrede neyin dekor
neyin gercek oldugunu izleyiciye yogun bir bicimde sorgulatan, dekor kavramindan
yola c¢ikarak, hayati, diinyay1r ve tanrt kavramini farkli bir yontemle inceleyen film,
stradan bir Amerikan vatandasinin yasantisim sergileyen olagan dekorlar ve
ortamlardan olugmaktadir. Vurucu olan ise Truman karakterinin yasadigi ev, mahalle,
caddeler, is yeri, sehir, deniz ve gokyliziiniin tamamen bir dekor olmasidir. Filmde
incelenen dekor kavrami sayesinde Truman karakteri ile es zamanh olarak izleyici de,

gercek hayatta neyin dekor neyin gercek oldugunu diisiinmeye ve fark etmeye baslar.
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Resim 24: The Truman Show filminden kareler.

Filmde dekorun 6nemini vurgulayan bir bagka film ise 2005 yili Luc Besson yapimi
Angel-A filmidir. Sinematik anlamda yiiksek estetik ve sembolik degerler tasiyan
filmde bir melek ve bir insanin iliskisi anlatilmaktadir. Angela olduk¢a alimli ve ¢ekici
bir hayat kadimidir ve Andre ile yasamaya baslamistir. Filmin son sahnelerine kadar
tann tarafindan Andre’ye yardim etmek lizere gonderilmis gercek bir melek oldugunu
saklayan Angela yonetmen Luc Besson’un dekor kullanmimlarinda sectigi anlamlh
elemanlar ile izleyiciyi bu sir hakkinda diisiinmeye sevk etmektedir. Bir hayat kadinin
gercek bir melek olabilecegini diisiinmek istemeyen izleyici, dekorun bir parcasi olarak
kullanilan melek heykelinin olusturdugu bu sembolik anlatimla sarsilmaktadir.
Alisilmisin disinda olarak 6n planda kullanilan dekoratif heykel, oyuncuyu arka planla

arasinda birakarak simgesel bir anlam olusturmaktadir.

Resim 25: Angel-A filminden bir kare.
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Dekor, barmdirdigi renkler sayesinde izleyicide cesitli duygusal durumlar
olusturmaktadir. Soguk renklerden olusan bir dekor, yalnizligi, gerilimi, yapaylig1 veya
melankoliyi ¢agristirabilecegi gibi sicak renklerden olusan bir dekor ise, sevecenligi,
ictenligi, yumusakligi ve mutlulugu sembolize edebilir. 2001 yil1 Jean-Pierre Jeunet
yonetmenliginde sahneye konulmus Amelie, basarili dekor uygulamalar1 ile dikkat
cekici bir filmdir. Dekor diizenlemelerinde secilen renkler ve objelerin dekor rengiyle
olusturdugu zitliklar, goziin her parcayr gérmesine olanak tanimaktadir. {1k resimde
goriilen mavi abajur sayesinde dekorun kirmiziligi daha da 6n plana cikarken mavi
rengin etkisi de kirmizi yogunluklu dekor sayesinde ¢ok daha belirginlesmistir.
Aksesuar olarak dekorda yer alan abajur, 6zel bir amaca hizmet etmiyor gibi goriinse de
rengi ile dekorun gorselligini etkili bir bicimde vurgulamaktadir. ikinci resimde fon ve
oyuncunun pastel renkleri sayesinde g6z parmaklardaki kirmizi bogiirtlenlere
yonlenmektedir. Bu sahnede kirmizi veya turuncu gibi dikkat ceken renklerde bir fon
veya oyuncu kostiimii kullanilmis olsaydi, gbéz kirmizi bogiirtlenleri ayni etkiyle
kavrayamayacakti. Ugiincii resimde ise duvar ve yatak, gorsel diizenlemeyi neredeyse
ortadan ikiye bolen ana dgelerdir. Bu iki 6ge icin tercih edilen kirmizi-yesil zitlig1 yine
birinci resimde olusturulan etkiye benzer bir etkidir. iki biiyiik ana parca igin secilen bu
renklerin yerine, zit olmayan baska renkler veya beyaz duvar ve beyaz yatak Ortiisii

secilmis olsayd1 ortaya ¢ikan sonug¢ bu zithigin olusturdugu etkiyi yaratmayacaktir.

Resim 26: Amelie filminden bir kare.
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Resim 27, 28: Amelie filminden Kkareler.

Dekor kadar aksesuarlarin da filmin anlam biitiinliigiine kattig1 6nem yadsinamayacak
biiytikliiktedir. Tiyatro ve sinema gibi sanat alanlarina ait 6zel olarak kullanilan
aksesuar kelimesi Fransizca kokenli olup “Konunun gerektirdigi olciide kullanilan, bir
sahne i¢inde yer alan veya oyuncunun dekor geregi kullandig cesitli esya.”24 anlamina

gelmektedir.

Gerald Millerson ise aksesuari bir dekoru olusturmak i¢in kullanilan tiim dekoratif
elemanlar olarak anlamlandirirken oyuncularin sahne igerisinde kullandiklar telefon,

bardak, gazete gibi objeleri de hareketli aksesuarlar olarak degerlendirmektedir.”

Bir c¢ekimin dekoru yapilirken yonetmen aymi zamanda aksesuarlara da karar
vermektedir. Aksesuarlar her ne kadar dekoratif islev goriiyor olsalar da film icerisinde

onemli ve etkili gorevler almaktadirlar.

“Dekordaki bir nesnenin devam eden aksiyon icinde bir islevi oldugunda, ona aksesuar
diyebiliriz. Psycho filminde dus perdesi ilk bakista dekorun bir parcast olarak algilansa da
katil banyoya geldiginde dus perdesi onu gormemizi engeller. Cinayetin ardindan aym
perde kurbanmin bedenini sarmak icin kullanilir. Burada dus perdesi gizleme ozelligi
sayesinde gerilimi arttirmakta, yine aymi ozelligi sayesinde kurbamin cansiz bedenini

26
sarmaktadir.

Film igerisinde 6nemli kavramlar1 yansitmakla gorevli bir bagka aksesuar ise “Citizen
Kane” filminde Foster Kane’nin mutlu ¢cocukluk giinlerinin, safligin ve 6zgiirliigliniin
sembolil kar kizag1 Rosebud’dir. Kane’nin onu ailesinden ve ¢ocuklugundan koparan

Bay Thatcher ile yaptig1 giic miicadelesinde kizagim1 Thatcher’a karsi bir siper gibi

2 www.tdk.gov.tr., 01.02.10:00
% Millerson,a.g.e., s.118.
2 Bordwell-Thompson, a.g.e.,: s. 117.
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kullanmas1 para ve zenginlik kavramlarina kars1, 6zgiirlik ve mutluluk kavramlarinin
sembolik bir direnis miicadelesini yansitmaktadir. Rosebud, Kane i¢in o kadar 6nemli
bir ozlemdir ki ¢ocuklugunda kisa bir siire gordiigiimiiz kizak yillar sonra milyoner
Foster Kane’in hayatin1 sonlandirdigi malikinesinde 6lmeden ©nce dudaklarindan

dokiilen son kelime olmustur.

Resim 29: Citizen Kane filminden Kkareler.

Masanin iizerinde duran bir kahve fincan1 her ne kadar basit bir aksesuar gibi dursa da
“The Usual Suspects” filminin yoniinii sekillendiren 6nemli bir kilit noktasidir. Bryan
Singer yonetmenliginde ¢ekilen 1995 yapimi film basit bir kahve fincaninin iizerinden
tireyen olaylari konu almaktadir. Bir suclunun polis karakolunda verdigi bilgiler
sirasinda kendisinden istenen bir kisinin adini o an karsisinda kahve igmekte olan polis
memurunun kahve bardaginin altinda yazan Kobayashi ismini vermesiyle film biiyiik
bir aldatmacalar zincirine doniisiir. Filmin sonunda kahve bardag: diiser ve kirilir. Kirtk
parcalar toplayan polis memuru Kobayashi’nin bir porselen firmasi oldugunu o anda

anlar ve tiim yasananlarin bir aldatmaca oldugu ortaya ¢ikar.

Resim 30: The Usual Suspects filminden bir kare.

Aksesuar kavraminin farkli bir sekilde kullanildigi ve film icinde bir karaktere

doniistiigii Jean-Pierre Jeunet ve Marc Caro yonetmenliginde c¢ekilen 1995 yapimi “The
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City of Lost Children” filminde bir akvaryumun icine yerlestirilmis beyin, filmin
baskarakterlerinden bilim adami Krank’in 6z amcasidir. Dis diinya ile iletisimini bir
mekanizmanin yardimiyla konusarak saglayan beyin amca, film icerisinde kullanilan
bazi aksesuarlarin bir karaktere doniistiiriilerek film igerisinde alabilecekleri rollere

ornek bir objedir.

Resim 31: The City of Lost Children filminden bir kare.

Bir filmin gectigi donemi, yansitmaya calistifi anlam ve kavramlari yonetmenin
yarattifi mizansen cercevesinde izleyiciye aktaran dekor ve aksesuar, tek basina
sundugu tarzin yani sira oyuncu performanslari ve aydinlatma &gelerine temel

olusturarak filmin gorsel biitiinliigiine ev sahipligi yapmaktadir.

1.1.1.2. Kostiim ve Makyaj

[k ¢aglarda iklim sartlar1 ve cevre kosullarindan korunmak amaciyla ortaya cikan
ortiinme gereksinimi zaman ile paralel olarak ¢cok kademeli gelisimler gdstermis,
korunma ve ortiinme ihtiyaclarindan ¢ok daha o6teye giderek bircok etnik, kiiltiirel,
sembolik anlami ve estetik kaygilari barindiran bir ifade bi¢imi olmustur. Yiizyillar
boyunca gectigi tarihi ve kiiltiirel evrelerin zenginligini giiniimiize tasiyan kostiim
kavrami dini, kiiltiirel, ideolojik, cinsel, estetik ve ekonomik diizeylerin bir simgesi

olarak insan iligkilerinde gorsel bilgi ileten 6nemli bir gosterge halini almustir.

Yapilan bilimsel arastirmalarin sonucunda yeni bir kisi ile tamstigimiz ilk yedi saniye
icinde edinilen izlenimin %93’iinii goriiniim ile ilgili verilerin olusturdugu ortaya
citkmistir. Sac, sakal, kullanilan aksesuarlar (gozliik, kiipe, yiiziik, ¢anta, dovme saat.

vs.) makyaj, kiyafet, ayakkabilar, corap ve secilen kostiim ve aksesuarlarda tercih edilen
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renkler, o kisi hakkinda ilk izlenimin ne yonde olusacagina dair biiyiik veriler

barindirmaktadir.
“Algilama, degerlendirme ve hafizaya alma bicimi olarak smiflandirma yapmaya yatkin
olan insan beyni karsidaki kisiyi tamimlayabilmek icin ilk saniyelerde o kisinin gorsel
ozelliklerinden faydalanarak belirli sonuglara ulasmaya ¢abalar. Ulastigr bu sonuglar
degerlendirme yapan kisinin beyninde onceden olusturulmus kategorilere yerlestirilir.
Fakir, zengin, koylii, sehirli, dindar, serseri, escinsel, hayat kadmi gibi yiizlerce
kategoriden en uygununa Yyerlestirilen kisi, coklu zit kategorilere veya olmayan bir
kategoriye giriyorsa algilayan kisi tarafindan ‘tuhaf’ olarak adlandirilir. Kostiim
aksesuarlar ve makyajin ilettigi genel verilerle karsidaki kiginin simiflandirilmast beyin
tarafindan yapilirken aym zamanda o kisiyle kurulacak olan iletigimin boyutlar: yani o

kisiye kars sergilenecek tutumlarda beyin tarafindan belirlenmis olur.”’

Farkli kiiltirel ve etnik yapilarda, sayginlignt ve 6nemi ifade eden bazi kostiim ve
aksesuarlar, bir diger kiiltiir yapisinda saygisiz veya giiliing olarak karsilanabilmektedir.
Ayni sekilde ideolojik farkliliklar iceren bireylerin kullandiklari kostiim, makyaj ve

aksesuar farkliliklart bireylerin algilanis ve algilayis bicimlerine yon vermektedir.

Resim 32: Farkh Kkiiltiir, meslek ve ideolojileri yansitan kostiim ve aksesuarlar.

27 D.Landis, Costume Design (Focal Press, 2007), s.77
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Diinya genelinde ortak bir gorsel anlam ifade eden takim elbise, sayginlik ve ciddiyet
kavramlarin1 tasimaktadir; ancak takim elbiseler arasindaki, renk kumas, kesim

farkliliklar kigiler hakkinda ¢ok farkli izlenimler olusturma giiciine sahiptir.

Resim 33: Farkl takim elbiseler.

Makyaj cogunlukla kadinlarin tercih ettigi, yiiz giizelligini vurgulamak veya yiizde
istenmeyen bolgeleri kapatmak icin c¢esitli makyaj malzemeleri ile yapilan bir bakim
tiirlidiir; ancak makyaj bu genel anlaminin otesinde tarih boyunca farkli kiiltiirlerde
farkli amaclar i¢in de kullanilmistir. Afrika yerlilerinin, Kizilderililerin, Aborjinlerin ve
bircok kiiltiirden insan grubunun tarihten bu yana yiizlerini ¢esitli sebeplerle boyayarak
kendilerine farkli anlamlar yiikledikleri ve bu anlamlardan gii¢c aldiklar1 bilinmektedir.
Tanrr’ya ibadet, dogaya tesekkiir, savasa hazirlik, agit ve benzeri bir¢ok farkli duruma
gore yiizlerini ve viicutlarin1 boyayan insanlar, dis goriiniislerine verdikleri yeni renk ve
desenlerle kimi zaman diismanlarin1 korkutarak yenmis, kimi zaman da cekiciliklerini
pekistirmislerdir. Giiniimiizde, biiyiik oranda kadinlar basta olmak iizere her iki cinsin
de estetik, ideolojik, kiiltiirel ve eglence amacl tercih ettigi makyaj, sinema ve tiyatro
gibi sahne sanatlarinda ¢ok daha farkli anlamlar yaratmak veya varolan anlamm

pekistirmek i¢in kullanilan etkili bir yontemdir.
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Resim 34: Farkh amaclarla yapilmis makyaj 6rnekleri.

Sinema ve tiyatroda kostiim ve makyaj agirlikli olarak estetik veya dramatik bir islev
sergiler. “Filmde kullanilan kostiim ve makyaj karakterin tamamlayict 6zellikleridir.
Kostiimiin yarattig1 etkiye en iyi ornek Charlie Chaplin’dir. Onu bir kagida cizmek
isterseniz bir baston, bilylik bir ¢ift ayakkab1 biyik ve sapka koydugunuzda Chaplin’i
resmetmis olursunuz.”*® Tipki giinliik hayattaki kisilerin olusturduklart ilk izlenim gibi
filmlerdeki karakterlerin izleyiciler iizerinde biraktigi ilk izlenimler de kostim ve
makyajin Oonemi cok biiyiiktir. “Kostim ve makyaj sayesinde izleyici {izerinde
olusturulan etki, oyuncu {iizerinden filmi yorumlayabilme imk&m saglarken, filmin
gectigi zaman, mekan, oyuncunun filmdeki sosyo-kiiltiirel konumu, inanglar1 veya
inangsizliklari, meslegi, psikolojik yapist ve bir¢cok konuda izleyiciye veri akisi

saglar.””

1976 Martin Scorsese yonetmenliginde ¢ekilmis olan “Taxi Driver” filmi bir karakterin
cift yonlil psikolojisini islemektedir. Film boyunca ana karakterin bir ruh hastast mi
yoksa bir peygamber mi oldugunun cevabim aratan film, oyuncunun bu iki karakter
arasindaki degisimlerini kostim ve makyaj sayesinde keskin bir bicimde

yansitmaktadir. Ana karakter Travis, kiz arkadaslari olan Iris veya Bettsy ile bulusacagi

BR, Stephenson-G.Phelps, The Cinema as Art ( Penguin Books, 1989), s.151.
? Landis, a.g.e., s.353.
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zamanlarda iyi goriinimii ve taranmis saclart ile bambagka bir karakteri ortaya
koyarken, karanlik taraflarinin ortaya c¢iktig1 zamanlarda ise burusuk ceketi ve kazinmis
saclar ile i¢indeki psikopat karakteri ortaya koymaktadir. Bu iki tutum arasinda izleyici,
Travis’i sevmekle sevmemek arasinda kalmis ve tiim film boyunca bu karakterin

izleyicinin duygusal terazisinde defalarca tartilmasi saglanmastir.

Resim 35 : Taxi Driver filminden kareler.

Karakter merkezli bir film olarak 6nemli bir sosyal elestiri yapan Tim Burton’ un 1990
yapim “Edward Scissorhands” kostiim ve makyajin sagladigi etki sayesinde filmin
icerdigi tiim celiskileri ortaya koymaktadir. 1950°1i yillarda bir bilim adamu tarafindan
cesitli alet pargalarindan olusturulan, ancak zamanla canli organlar takilarak insana
doniistiiriilen Edward karakteri, bilim adaminin zamansiz Oliimiinden dolayi
tamamlanamamis ve elleri makas olarak kalmistir. Bilim adamiyla beraber yasadiklari
malikdnede yalniz kalan Edward, disar1 c¢ikmayan, giines gormeyen, soluk tenli,
yiiziinde makaslarin acgtifi yara izleri ve yapay goriiniimlii sag¢ modeliyle tuhaf bir
karakterdir. Bir giin bir kadin tarafindan bulunarak, kadinin evine getirilen Edward film
boyunca 1950’lerin basit Amerikan aile diizeni ve sosyal hayatina cevre tarafindan
uyumlandirilmaya ¢aligilir. Gorlintimii ve karakteriyle filmin ideolojik ve gorsel acidan
ikiye ayrilmasini saglayan Edward karakteri, kiiltiirel ve kavramsal farkliliklara, sosyal
cevrenin siradan ve basit yapisina kostiim ve makyajin yarattigr goriiniim ile kars1 duran
bir ikon konumundadir. Resim36’da Edward’1 oldugu gibi kabul eden ve onu sosyal
diizenin baskisindan korumaya calisan Kim’in kostiimleri donemin standart dogrularini
yansitmaktadir. Diger resimde ise Edward’a daha normal goriinmesi igin cevre

tarafindan gdmlek ve pantolon giydirilmistir.
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Resim 36: Edward Scissorhands filminden kareler.

Filmin biitiinliigii ve yapisiyla beraber paralel bir islev gosteren, yaraticilik olasiliklari
cok yonlii olan kostiim ve makyaj, gercekiistii ve fantastik 6geler yaratma kabiliyetine
sahip oldugu kadar cesitli donem ve Kkiiltiirleri ortaya koyabilmek adina zaman
uyarlamalarinda da etkin bir rol oynamaktadir. 2007 yili Shekhar Kapur
yonetmenliginde sahneye konulan “Elizabeth: The Golden Age” filmi aldig1 en iyi
kostim tasarimi Oscar 6diilii ile adin1 sinema tarihine yazmistir. Donemin satafath
kostiim tarzi filme egemen iken soylular ve alt tabaka arasinda ki fark kostiimlerde
uygulanan renk, tasarim ve kalite sayesinde belirginlestirilmistir. Kralige’nin
kostiimlerinde kraliyete ©zel renkler ve anlamlari, her rengin kullanim mekanlart
arastirilarak dikkatle secilmistir. Ingiliz kraliyetinde ve bir¢ok imparatorlukta benzer
anlamlar tasiyan bazi1 renkler kralice’nin kostiim tasarimlarinda birincil Onem
tasimaktadir. Kraliyetin refah ve bolluk icerisinde oldugunu sahnelerde giinesin rengini
vurgulayan turuncu renk kostiim, kralicenin meclise yapacagi konugsma sirasinda
asaletin ve kraliyetin temsili olarak mor renk kostiim, Ingiltere kralliginin bati’nin giicii
ve 15181 olarak yansitilmasinda secilen sar1 renk kostiim, dikkat ¢ekmektedir. Filmin
gectigi donemin, iklimin deger ve Ozelliklerinin gercek¢i bir sekilde sahneye
yansitilmasi filmin yaratacag etki icin biiyiik 6nem tasimaktadir. iklim 6zelliklerinin
insanlar iizerinde ki etkisinin baskin bir sekilde goriildiigii ingiltere’de soguk ve
yagmurlu ikliminin etkileri, oyuncularin ten ve sa¢ renklerine makyaj sayesinde
yansitilarak gerek cografyanin etkisi gerek kraliyet mensuplarinin takindigi soguk ve

mesafeli tavirlarin vurgulanmasi saglanmistir.
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Resim 37: Elizabeth: The Golden Age filminden kostiim 6rnekleri.

Kostiimlerle beraber aksesuarlarin da filme kattigi anlam ve derinlik biiyiilk énem
tasimakta, gorsel zenginligi ve anlam biitiinligiini pekistirmektedir. Bir fantastik
sinema Ornegi olan 1995 yapimi “The City of Lost Children”, sira dis1 karakterlerin
vurgulanmasinda kostiim, makyaj ve aksesuar tasarimcilarindan biiyiik destek alarak
karakterlerin izleyicide biraktig1 etkiyi iist diizeye tasimistir. Bircok makine parcasinin
aksesuar olarak kullanildig: filmde, parcalarin kaba goériinimden uzak, zengin gorsel

detaylara sahip oldugu gozlemlenmektedir.

Resim 38: The City of Lost Children filminden aksesuar érnekleri.
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Sinemada inandiriciligi saglayan bir diger onemli faktdr ise makyajdir. Makyajin
sinema sanatindaki rolii, bazi noktalarda dekordan ve kostiimlerden daha fazla 6nem
tagimaktadir. Tiyatro sahnesinde ki bir oyuncuya yapilan abartili makyaj, arka siralarda
oturan izleyicilerin oyuncular1 rahatlikla gorebilmesini saglar; ancak sinemada bu
durum farklidir. Yakin ¢ekimler sayesinde oyuncularin izleyici ile mesafesi diiser ve
kimi zaman derinin iizerindeki tiiyler bile fark edilir derecede yakinlagir. Dev bir sinema
perdesinde yakin cekim gordiigiimiiz yiizlerde makyajin basarisi veya basarisizlig
gizlenemeyecek kadar biiyiik olur. “Onemli olan, oyuncunun yiiziinde her ne kadar
yogun bir makyaj calismasi uygulanmis olsa da bu makyaji, makyaj sayesinde
gizleyebilmektir, gerceklik cercevesi igersinde tutabilmektir. Yoksa filmin tiim
gercekligi o noktada kaybolur, izleyiciyi bir daha kendinize inandirmaniz olduk¢a zor

olacaktir.”*

Sinemada makyaj, oyuncunun genc¢lesmesi, yaslandirilmasi, gesitli estetik malzemeler
ile yiiziiniin yeniden yapilandirilmasi, baskalastirilmasi, etnik anatomilerin uygulanmasi
gibi ¢ok farkli ihtiyaglart karsilar. 2002 yili1 Stephen Daldry yonetmenliginden cekilmis
“The Hours”, iinlii Ingiliz yazar Virginia Woolf’un hayatim1 konu almaktadir. Nicole
Kidman’in Virginia Woolf karakterini canlandirdigi filmde, yapilan etkili makyaj ile

Kidman’in Woolf’a basaril1 bir bicimde doniistiiriildiigii gozlemlenmektedir.

Resim 39: Yazar Virginia Woolf’a ait bir fotograf.
Resim 40: Oyuncu Nicole Kidman’a ait bir fotograf.

Resim 41: Oyuncu Nicole Kidman’in makyaj ile Virginia Woolf karakterine uyarlanms hali.

0y Musgrove, Make-up, Hair and Costume for Film and Television, (Focal Pres, 1995), s.27.
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Ozellikle bilim kurgu, fantastik ve korku film tiirlerinde yogun olarak kullanilan

makyajlar filmin yaratmak istedigi etkinin olusturulmasinda birincil neme sahiptirler.

Resim 42(Sol iist): Mary Shelley’ Frankestein filminden makyaj drnegi.
Resim 43(Sag iist): Benjamin Buton filminden makyaj drnegi.

Resim 44(Sol alt): Hell Boy filminden makyaj ornegi.

Resim 45(Sag alt): Batman The Dark Knight filminden makyaj ornegi.

Karakter, psikoloji, zaman, gerceklik ve sosyo-kiiltiirel seviye yaratma konusunda
kostim ve makyajin yarattigr etki gerek izleyicinin filmin gercekliine girmesinde
gerekse oyuncunun sergileyecegi performansa uyum saglamasinda biiyiikk Onem
tasgimaktadir. Unlii oyuncu Johnny Depp, kostim ve makyajin oyuncu ve izleyici
tizerinde ki etkisini soyle 6zetlemistir: “Oynadigim her rol, birbirinden oldukca farkli
karakterleri yansitiyor. Rolleri giinlerce ve gecelerce calistyorum; ancak kostiimler ve
makyaj tamamlandiktan sonra aynaya doniip bakiyorum. Iste o an benden eser

kalmamais oluyor ve biiyiileniyorum ve bu biiyii izleyiciye de yanmyor.”3 !

3IN. Goodall, The Secret World of Johnny Depp (John Blake, 2007), s.101.
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Resim 46: Johnny Depp’in kostiim, aksesuar, sa¢c ve makyaj gibi degisken ogelerin destegi ile

canlandirdi@1 karakterler.

Gerek oyuncularin sergileyecegi performanslarda gerek izleyicinin filmin gercekligine
girebilmesinde etkin rol oynayan kostiim ve makyaj tipki mizansenin diger dgeleri gibi
filmin, donemsel, anlamsal ve gorsel biitiinliigiinii yonlendirip tamamlayan vazgecilmez
bir dgedir.

1.1.1.3. Aydinlatma

Insan psikolojisini kontrol altinda tutabilen ve ruh halini yonlendirme yetisine sahip
olan 151k ve aydinlatma, sinema izleyicisinin istenen zamanda istenen duygu durumuna

girmesini saglayan etkin bir mizansen 6gesidir.

Unlii yonetmen Ferico Fellini’ye gore “Isik her seydir. Ideolojiyi, duyguyu, rengi,
derinligi, stili ifade eder. Yok edebilir, anlatabilir, tanimlayabilir. Dogru 151k sayesinde
en ¢irkin yiiz, en aptalca ifade giizelligi ya da akli gosterebilir. Dogru 151k sayesinde en

cirkin yiiz, en aptalca ifade giizelligi yad da akli gosterebilir.”*?

Isik, hayatimizda ve giin igerisindeki en degisken elemanlarin baginda gelmektedir. Kisa

bir siire icerisinde bir¢ok farkli deger gosteren 1sik sinema sanatinin en can alict

32 Bordwell, Thompson, a.g.e., s.126
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elemanlarindandir. “Oyle ki iyi bir aydinlatma bir film setinde calisip emek doken tiim
sahne tasarimcilarinin, kostiimcii ve makyajcilarin yaptiklar isi goklere ¢ikartip goriintii
de muhtesem bir kalite saglayabilirken, muhtesem bir set tasarimim ve en kaliteli

kostiimleri kotii bir 151k tamamen mahvedebilir.”

Aydinlatmanin asil gorevi aydinlatilmak istenen objenin ortaya c¢ikartilmasidir. Boylece
gosterilmek istenen obje diger diizlemlerden ayristirilmis olur. Aydinlatmanin bir diger
onemli etkisi de alan da derinlik ve perspektif yaratmaktir. “Kisaca 1518in gorevi
objelerin yuvarlakligini, 151k yogunluklar ile saglayarak iic boyutluluk yanilsamasi

saglamasidir.”**

Film tarihinde 15181in gelisimi olduk¢a farkli esinlenmelerden dogmus, estetik ve
teknolojik yenilenmelerle kademeli olarak gelisimler gostermistir. Her konudaki gelisim
gibi film sanatinin aydinlatma alanindaki gelisimi de teknoloji ile paralel ilerlemistir.
Yeni aydinlatma tekniklerinin gelistirilmesiyle farkli i1siklandirma metodlarinin film
bicemi ve mizanseni iizerindeki etkileri artmistir. Sinemanin ilk zamanlarinda oldukga
yetersiz olan aydinlatma elemanlar1 ve teknikleri sektoriiniin zaman igerisinde dogan
ihtiyaglart ile beraber biiyiik gelisim gostermistir. Sinemanin ilk yillart olan 1890’It
yillarda yapilan c¢ekimlerde, giin 1s18inda yapilacak cekimler catilarda, stiidyo veya
kapali mekénda yapilacak ¢ekimler ise agik tavanli stiidyolarda yapilmistir. Thomas
Edison’un 1892 yilinda kurdugu cam tavanli film stiidyosu i¢c meké&n aydinlatma
sorunlarina ¢dziim getiren, giin 151811 iceri alabilecek bigimde hareket edebilir dzellige
sahip bir yapidir. Fransiz filmci Georges Mélies’in daha sonraki yillarda kurulacak film
stiidyolarma oOrnek olusturan 1897 yilinda insa edilmis sera benzeri bir mantikla
kurdugu film stiidyosu panjur sistemiyle gereken Olciide 1s18in iceri alinmasim
saglamistir. Giin 15181m1n gercekei cekimler i¢in verdigi doyumun dramatik ¢ekimlerde
saglanamamasindan dolay1 Oskar Messter’in Berlin’de actig1 bir film stiidyosunda ilk
kez bir yapay 151k kullanimina baslanmistir. 1900 yilinda Edison’un iirettigi yapay
1siklar “Why Jones Discharged His Clerks” ve “The Mystic Swing” filmlerinde
kullanilmigtir. Bu tarihten itibaren film stiidyolarinda kullanilan aydinlatma elemanlari
daha o©zel sorunlara yanit aramaya baslamis, gereksinimlerle beraber gelisimini

siirdiirmiistiir.

3 K. Malkiewicz, Film Lighting (Fireside, 1986), s.1
¥ E. Algan, Goriintii Yonetmenligine Giris (Eskisehir E.Algan,1999), s.96.
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Goriintii  etkisi yaratmakta biiyilkk bir payr olan 151k, filmlerde aksiyon alanim
aydinlatmaktan ¢ok daha biiyiik bir yere sahiptir. “Dogru 151k, atmosfer ve psikoloji

yaratmada, konuya anlam katmanlari kazandiran en 6nemli gorsel faktordiir.”*

Bir film sahnesinde olusturulan aydinlik ve karanlik alanlar sayesinde seyircinin ruh
hali belirlenir, dikkati yonlendirilir ve bu sayede ne yone bakmasi gerektigi planlanir.
“Parlak bir alan izleyicinin énemli bir ayrintiy1 gérmesini saglarken karanlikta kalmig
alanlar 6nemli noktalarin gizlenmesini saglayarak bilinmezlik ve merak duygularinin
olusmasinda rol oynar. Isik ana objelerin yan1 sira dokular1 da ortaya koyar. Bir agacin
damarlari, bir oriimcek aginin dokusu, bir miicevherin parlayis1 gibi ayrinti bilgilerin

izleyiciye aktarilmasinda aydinlatma biiylik 6nem tagir.” ¢

Aydinlatma, filmde sahnelenen ortamin 1siklandirmasinin yani sira hareketli objelerin
takibinde ve oyuncularin performansinda da cok farkli etkiler saglamaktadir.
Oyuncunun hareketlerini, vermek istedigi duygu ve anlami, mimiklerini, kostiim ve
makyajim1 belirginlestirmek, anlam paralellikleri veya zithiklart olusturmak adina
aydinlatmanin 6nemi biiyiiktiir.
“Oyuncunun performansi ile birlikte sahnede bir de 1518in performanst vardir. Isik bir
oyuncu gibi sahnede oynamasa da sahneye verdigi duygusal etki ile oyuncu kadar aktif bir

role sahiptir. Ayni oyuncunun aym performansi, farkli aydinlatma teknikleri ile komik veya

korkung bir durum olarak yansitilabilir. Acikca kabul etmeliyiz ki aydinlatmanin mizansen

yaratiminda ki giicii sihirli bir degnegin dokunusu gibi bziyiilb't’dzlr.”37

Malkiewicz’e gore sinemada aydinlatmanin ii¢ temel gorevi vardir. i1k olarak nesnelerin
gorlintiisiiniin  filme kaydedilebilmesi igin 1s13a olan gereksinimdir. Diger bir
aydinlatma nedeni ise estetik kaygilardir. Iki boyutlu olan sinema perdesi veya
televizyon iizerinde ii¢iincii boyut yanilsamasini yaratabilecek bir aydinlatmaya ihtiyag
duyulmaktadir. Aydinlatmanin {giincii gorevi ise aktarilmak istenen duygu ve
diisiincelerin izleyiciye istenilen bigimde sunulmasidir. Aydinlatma ile iigiincii boyut
yanilsamasini saglayabilmek bir bagka deyisle gercek hayattaki goriintiilere benzer
goriintiiler olusturabilmek i¢in ii¢ nokta aydinlatmasi olarak adlandirilan aydinlatma

bi¢imi kullanilir. Ug temel 151k ve bir ek fon 15131 ile Hollywood sinemasinin ve diinya

¥ B. Brown, Cinematography: Theory and Practice (Focal Press, 2008), s.39.
3 Bordwell, Thompson, a.g.e., s.125
37 Millerson, a.ge.,s. 299
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sinemasinin kullandigi en temel aydinlatma bicimi olan ii¢ noktali aydinlatmay1

saglayan 1siklar anahtar 151k, dolgu 151k ve arka 1siktir.

Anahtar 151k, bir obje veya sahnenin aydinlatilmasinda kullanilan en énemli aydinlatma
kaynagidir. Genellikle kameranin yaninda nesne veya oyuncuyu goriiniir kilmak ve asil
bicimlerini ortaya cikartmak amacli kullanilir. Anahtar 15181n aydinlatmasini giinesin
nesneleri aydinlatmasi gibi diisiinebiliriz. Anahtar 151k prensip olarak kameranin hemen
yaninda ideal olarak 45 derecelik bir ag¢1 ile kullanilsa da yapimin niteligine ve
anlatimima bagl olarak degisik acilar yapabilir. Bu da anlatim dilinde olusan

farkliliklar1 ortaya koymaktadir.

Anahrar Isk

k:ameta—l—l \
Anahiar Tsik

Resim 47: Anahtar Isik yerlestirme ornegi.

Anahtar 151k bulundugu konumdan dolayi tek tarafli bir aydinlatma yapmaktadir. Isigin
geldigi taraf aydmnlanir diger taraf ise golgede kalir. Anahtar 1518in olusturdugu bu
golgeleri yok etmek icin ikinci bir aydinlatmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu noktada
dolgu 151k kullanilir. Dolgu 151k golgeleri yumusatmak ya da yok etmek adina anahtar
1s1ktan daha yumusak ve daginik bir aydinlatma saglayan bir 151k kaynagidir. Dolgu 151k
yaygin olarak kameranin, anahtar 1s18a gore aksi tarafina ve ortalama benzer bir aciyla

yerlestirilir.
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Resim 48: Anahtar Isik ve Dolgu 151k yerlestirme ornegi.

Aydinlatilan nesne veya mekanda iiciincii boyut yanilsamasini yaratabilmek i¢in bir 151k
kaynagina daha gereksinim duyulmaktadir. Bu aydinlatma kaynagi nesnenin ya da
oyuncunun fondan ayrilmasini saglayan arka 1siktir. Baz1 kaynaklarda tepe 15181 olarak
da adlandirilan arka 151k nesnelerin tam arkasindan veya arka iist agcisindan verilen sert

bir 151k kaynagidir.

Resim 49: Anahtar Isik, Dolgu 151k ve Arka Isik yerlestirme drnegi.

Bu ii¢ aydinlatma teknigine ek olarak kullanilan fon 15181 nesnenin arkasinda kalan
kismi1 aydinlatmak i¢in kullanilmaktadir. Genellikle anahtar 15181n yOniiyle ayn1 yonde
ve yumusak bir aydinlatma ile fon aydinlatilir. Fon 15181 sayesinde mekanda bulunan
nesnelerin golgeleri ve sesli c¢ekimlerde kullanilan mikrofonun golgesi ortadan
kaldirilmig olur. Kullanilan tiim bu 1siklar sayesinde iki boyutlu diizlemde ii¢iincii boyut

yanilsamasi yaratilir.
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Resim 50: Uc noktali aydinlatma ve Fon Isik yerlestirme 6rnegi.

1940 ve 1950’1i yillarda Film Noir 6rnekleri ile basarisim1 ortaya koymus John Alton,
filmlerinde olusturdugu yiiksek kontrastli yani diisiik anahtar 1s1k kullanimli gériintiileri
ile sinema tarihinde 6nemli bir yer edinmektedir. Aydinlatma hakkinda bir Hollywood
profesyonelin yazdigi ilk kitap olan 1949 tarihli Painting with Light klasik li¢ noktali
aydinlatma teknigine ek olarak daha estetik goriintiiler yakalamak adina sekiz noktali
aydinlatma teknigini ortaya koyar. John Alton bu ek aydinlatmalardan ii¢iinii de oyuncu
lizerinde etkinlestirmistir. “Ilki oyuncunun gozlerine parlaklik vermek amaciyla
kullanilirken ikincisi oyuncunun kiyafetlerinin vurgulanmas: amaciyla kostiime
yonlendirilen 1siktir. Uglincii 151k ise vurucu 1sik olarak adlandirilan ve oyuncunun
elmacik kemiklerinin ortaya ¢ikartilmasi adina kullanilan ek 1siktir. Sekizinci 1s1k olarak
kullanilan 1s1k ise tim film setinin yaygin olarak aydinlatilmasini saglayan genel

1slkt1r.”3 8

Aydinlatmanin en biiyilk problemi isiktan c¢ok golgelerin denetlenmesi ve kontrol
altinda tutulabilmesidir. Golgelerin kontrollii kullanimi1 sayesinde filmin tiirii ve izleyici
tizerinde biraktig1 etki ¢ok biiyiik farkliliklar gostermektedir.
“Sinemada aydinlatma, filmin tiiriine, ruhuna ve bicemine gore degisiklikler gosterir. Hi¢bir
zaman polisiye filmle, bir melodrami, bir western film ile bir miizikalin aym bigcimde
aydinlatilmas diisiiniilemez. Filmlerin tiirlerine gore, sinemamn ilk yilarindan giiniimiize dek

gelen aydinlatma bigimleri olusmugstur. Ornegin, komedi ve miizikaller giiclii anahtar 151kla

vani diisiik kontrastla aydinlatilir ve parlak bir 151tk havuzu olusturulur. Melodramlar,

3. Alton, Painting With Light (University of California Press, 1995), 5.99.
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polisiyeler zayif anahtar 1sikla aydinlatilir. Bu aydinlatmada belirgin golge ve kontrastlar soz
konusudur yani golgelere anlamlar yiiklenmigtir. Yiiksek kontrastli goriintiiler daha dramatik
sonuglar verirken diisiik kontrastli goriintiilerse daha sakin ve melankolik hisler
uyandirmaktadirlar. Bu tiir filmlerde zaman zaman amag nesneleri/kisileri aydinlatmaktan
cok golgeler yaratarak karanlikta birakmaknr.”
Giiclii anahtar 151k kullaniminin en ¢ok rastlandigi tiir olan komedi filmlerinde ornek
olarak verilen bu iki sahnede, 15181n yumusak dagilimlar1 golgelere yumusak gecisler

saglarken ortama sakin, parlak, giivenilir, rahat ve giinliik bir hava kazandirmaktadir.

Resim 51: Giiclii Anahtar Isik 6rnegi. School of Scoundrels filminden 6rnek bir kare.

Resim 52: Giiclii Anahtar Isik 6rnegi. Meet the Fockers filminden 6rnek bir kare.

Zay1f anahtar 151k kullanimi ¢ogunlukla dram, korku, stres ve belirsizlik duygularinin
olusturulmasinda etkin olarak kullanilmaktadir. Aydinlanan alanlardan ¢ok karanlikta
kalan alanlarin olusturdugu baskinlik izleyicide psikolojik olarak gerginlik duygusu
olustururken 151k ve golgenin yaptifi keskin ayrimlar filmin yaratmak istedigi

atmosferin vuruculugu ile paralellik kurmaktadir.

Resim 53: Eden, Election, Godfatherll, Sin City filmlerinden zayif anahtar 151k 6rnekleri.

39 Algan, a.g.e., s.109
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Aydinlik ve karanligin bu yogun kavramlar1 ve duygular1 barindirmasi yonetmenin bu
iki 68eyi bir¢ok psikolojik anlam yaratmada etkin olarak kullanmasim saglar. Ornek
olarak alttan aydinlatilan bir yiiz olusturdugu golgeler sayesinde koétiilik ve korkuyu
cagristirtr. Bu tiir aydinlatmalar cogunlukla gerilim, korku, fantastik tiir filmlerde

uygulanir.

Resim 54: Alttan aydinlatma ornegi.

Tepeden ve arkadan gelen yogun 1sik saclar ve omuzlar iizerinde haleler olusturarak
diinya iizeri giicleri ve manevi duygulan acgiga cikartir. Bu tiir 1s1klandirmalar fantastik

karakterlerin veya sihirli objelerin giiclerinin yansitilmasinda tercih edilir.

Resim 55: Arkadan aydinlatma ornegi.

Isigin Oniine konulan engeller, obje veya karakter iizerinde golgeler yaratarak
giivensizlik ve tedirginlik hislerini ortaya ¢ikartir. Diisen golgeler obje veya karakterin

gercek goriintiisiinii kapatir veya degistirir. Boylelikle belirsizlik hissi yaratilmig olur.



47

Resim 56: Isik 6niine konulan engellerle olusturulan aydinlatma 6rnegi.

Romantik sahnelerin aydinlatmasinda yumusak gecislere olanak saglayan, keskin
golgeler olusturmayan farkli  yonlerden yansitilmis aydinlatma  bigimleri
kullanilmaktadir. Isigin keskinliginin ortadan kaldirilip yumusak bir bicimde
dagilmasim saglayan yardimci aydinlatma donamimlari ve sahnede yaratilmak istenen
duyguyu pekistirecek aydinlatma renkleri ile izleyicinin hislerini yonlendiren, duygusal

sahneler olusturulmaktadir.

Resim 57: Romantik bir sahnenin aydinlatma bicimine bir 6rnek. ‘“Revolutionary Road” filminden
bir kare.

Isigin renk, yon, kontrast ve golgeleme Ozellikleri sayesinde giiniin veya yilin farkl
zamanlari, oda ici, hapishane hiicresi, gece, orman i¢i gibi farkli bircok mekana ait 151k
duygulart yaratilmaktadir. Bu gorsel ipuglar izleyicinin kendi hayat deneyimleriyle
hafizasina aldigi, 151k ve golge deneyimleriyle tanimladigi zaman dilimlerini ve

mekanlari cagristirarak bagarili bir gorsellik olusturmaktadir. Ornek olarak zayif anahtar
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151k kullanilarak hapishanenin demirleri izleyiciye gosterilmeden sadece oyuncular
lizerine diisen yliksek kontrastli gblgeler sayesinde verilmistir. Bu aydinlatma, tutsaklik

duygusu ve stresin, kontrollii golge kullanimi ile gorsellestirilmesine bir ornektir.

Resim 58: Yiiksek kontrastli aydinlatma ve Kkotrollii golge kullammmiyla saglanan hapishane ortam.

Zayif anahtar 151k kullanimi ve 1$181n yOniiyle ilgili yapilan secim, 1s1tk ve gdlgenin
sahneye sembolik ve psikolojik anlamalar katmasmm saglar. Ogretmenin ¢ocuk
izerindeki baskilayict ve otoriter tavrinin bilyiikliigli ve cocugun bu durum altinda
ezilmesini duvara yansiyan korkutucu dev golge ile gorsellestiren yonetmen Nicholas
Ray aydinlatmanin mizansen iizerindeki giiclinii ve anlam katkilarim1 1956 yapimi

“Bigger Than Life” filminde yansitmaktadir.

Resim 59: Bigger Than Life filminden bir aydinlatma ornegi.
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Filmin biiyiik bir kismimnin orman ic¢i sahnelerinde gectigi “Apolcalypto” filmi,
aydinlatma olarak ana 11811 giines 15181 olarak kullanmustir. Agaclar ve yapraklarin
gerek renk, gerek kontrast ve golgeleme olarak dogal bir filtre etkisi yarattigi sahnede
oyuncularin sag list koseden ek 1siklar ve yansiticilarla aydinlatilarak fondan ayrilip 6ne

cikmalar saglanmistir.

Resim 60: Apocalypto filminden bir aydinlatma 6rnegi.

2001 Steven Spielberg yapimi “Artificial Intelligence” filminin bu sahne
aydinlatmasinda, arkadan kullanilan 1sitk oyunculan siluetlestirmis ve dikkati 1siklar
sacan dekora ve aksesuarlara yoneltmistir. Gelecegin diinyasinin 1siltili ama yapay
dokusuna dikkat cekmek isteyen Spielberg bu sahnede oyunculari aydinlatma olarak
ikinci plana alarak dekor ve aksesuarlari 6n plana ¢ikaran bir aydinlatma tercihinde

bulunmustur.

Resim 61: “Artificial Intelligence” filminden bir aydinlatma 6rnegi.
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Stanley Kubrick’in 1975 yili “Barry Lyndon” filminde bazi i¢ mekéan ¢ekimlerini yogun
dekor ve aksesuar kullanimina ragmen sadece mum 1s181 aydinlatmasi ile ¢ekmistir.
Oyuncularin hareket etmeleriyle dalgalanan mum 1siklar1 hareketli golgeler olusturmusg

bu da filmin mizansenine farkl bir etkide bulunmustur.

Resim 62: Barry Lyndon filminden bir aydinlatma 6rnegi.

Sinemada aydinlatmanin bir diger énemli noktasi ise aydmnlatmanin rengidir. Filmde
istenilen psikolojik performansin saglanabilmesi icin aydinlatilan ortamlarin belirgin
renklere sahip olmas1 gerekebilir. Aydinlatma renklerine ek olarak kullanilan renkli
filtreler, bazi renkleri ortaya cikartirken bazi renklerin soluklasip farklilasmasini
saglamaktadir. Kullanilan renk filtreleri de filmin havasina ve ortamda yaratilmak
istenilen psikolojiye gore tercih edilmektedir. Bu yiizden secilen aydinlatma renklerinin
diger renklerle iliskisi ve aydinlatma renginin iliskili renkleri deforme edip etmedigine

dikkat edilmelidir.

“Gece ortamlarimin mavi renk tonlarryla aydinlatilmast ya da giinbatimumin kizil renklerle
yansitilmasi, stresli ve aksiyon dolu sahnelerin sicak renk tonlariyla, rahat ve sakin gecen
sahnelerin ise yumusak renklerle ifade edilmesi izleyici iizerinde onemli bir etki yaratir.
Isigin rengini kullanarak izleyenin hislerini kontrol altinda tutarsiniz. Aydinlatma renkleri
secilirken yansitilmak istenilen psikolojik durumun yami sira, dekor, kostim ve
aksesuarlarin renkleriyle birlikte bir biitiin olarak diisiiniilmesi gerekmektedir.”*°
2003-2004 Quentin Tarantino filmi “Kill Bill” (Volumel ve 2) 1sik ve filtrelerde
kullanilan renkler, gecmis ve gelecek tasvirlerinde kullanilan aydinlatma ve renk
tercihleri acisindan onemli bir 6rnektir. Filmin siyah beyaz c¢ekilmis sahnelerinde zayif
anahtar 151k ile kontrast1 yiikksek goriintiiler yakalanmis, olusturulan bu sert gorsellik ile

ana karakterin intikam ve nefret duygusuna paralellik saglanmistir.

“01. Essig, Lighting and the Design Idea (Thompson/Wadsworth, 2005), s.115.
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Resim 63: Kill Bill Volume 1, filminden yiiksek kontrasth zayif anahtar 151k aydinlatma 6rnegi.

Estetik doviis hareketlerinin sergilendigi bazi sahnelerde arkadan kullanilan isiklarla
oyuncularin  siluetlestirilmesi  saglanmis, kirmizi ve mavi fonlarin etkileri
vurgulanmistir. Bu sahnelerde ortaya c¢ikan gorsel anlatim ile iki boyutlu grafik bir dil

olusturularak oyuncularin hareket estetigine dikkat ¢ekilmesi amaclanmistir.

Resim 64: Kill Bill Volume 1, filminden arkadan 151k kullanimyla saglanan aydinlatma ornegi.

Dekor renklerinin belirgin bir farklilik olusturdugu bir bagka sahne ise oyuncunun i¢
mekandan dis mekana gectigi sahnedir. Gegilen bu yeni mekin mavi, geri de birakilan
mekan ise kirmizidir. Oyuncuyu bekleyen mavi ve beyaz tonlar1 arkada kalan sicak
renkli mekdndan cok farkli bir ortama gecilecegini izleyiciye hissettirmektedir.
Mekanlar birbirinden ayiran bu zit anlamh renkler ile izleyici mavi dis mekanda bir

olum sahnesine taniklik edecektir.
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Resim 65: Kill Bill Volume 1, filminden aydinlatma ornegi.

Alan derinligi yaratma konusunda aydinlatma renklerinin 6nemli bir gorevi vardir. On
plandaki objelerin baskin renklerle aydinlatilmasi, gerideki nesnelerin pasif renklerle
1siklandirilmast elde edilmek istenen alan derinligine etkili bir bicimde katkida

bulunmaktadir.

Resim 66: “Golden Compass” filminden alan derinligi yaratan aydinlatma 6rnekleri.
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1.1.1.4. Hareket ve Performans

“Hepimiz biliriz ki hi¢bir hareket yapmadan bircok seyi ifade edebiliriz. Bazen bir kas
hareketi ile on satirlik yazinin verecegi anlami verebiliriz. Ancak bunu sadece bir

bakisla yapabilirsek ¢ok daha iyi olur.”"!

Yunanca drama, Ingilizce action, performance olarak tanimlanan hareket kelimesi en
eski sahne sanatlar1 donemlerinden giiniimiiz sinemasina kadar bircok kuramci ve
arastirmaci tarafindan incelenmis, hareketin cesitli sanat dallarindaki yeri ve 6nemi

tartisilmistir.

Ozellikle tiyatro ve sinema sanatinin en onemli ifade elemani olan hareket, bu sanat
dallarinin varolusunu ve devamliligini saglayan birincil 6gedir. Gilles Deleuze, dis
diinyay1 dogrudan dogruya veren sinema sanatinda temel roliin harekete diistiigiinii
ortaya koymakta ve diger sanatlarda (resim, heykel, fotograf...) imgenin hareketsiz bir
konumda olmasini bu sanatlarin aslinda sinematografik imgeye ulagmay1 nihai bir amag

olarak gordiiklerini ima etmektedir.”*?

Sinemada hareket, oyuncularin sergileyecegi karakterler iizerine kurulu bir yapi
icermektedir. Tiirk Dil Kurumuna gore oyuncu “tiyatro, sinema, televizyon ve benzeri
gosteri sanatlarinda belli bir kisiyi, konuyu veya kavrami, bilgisi, teknigi ve yaratisi ile

s seklinde ifadelendirilirken, Bernard

canlandiran ya da gosteren sahne sanatcisi
hareket ve oyuncu iliskisini s$oyle acgiklar. “Sinemada tiim hareket oyuncunun
tizerindedir. Onun sayesinde hayata kars1 nasil ayakta durulacagin, baska kiiltiirleri ve
diinyayr anlariz. En Kkiiciik hikdyeler de, en biiyiikk senaryolar da oyuncularla
gorsellestirilir, onlarla canlanirlar.”**

Sessiz sinema giinlerine bakildiginda oyuncularin sadece beden dili, jest ve mimikleri
ile bircok konuyu ve kavrami izleyenlere uzun yillar boyunca basariyla aktardiklarini

gorebiliriz.  “Hareketin rolii, diger tiim unsurlardan daha Onemlidir. Kostiimleri,

1 Bernard, Film and Television Acting (Focal Press, 1997), s:3.

2 O.Siitgii, Gillez Deleuze’de imge Hareketi Olarak Sinemanin Felsefesi Es Yayinlari, 2005), s.70.

43('j.Nutku, Gosterim Sanatlar1 Terimleri Sozliigii (Tirk Dil Kurumu Yayinlari, 1983),
s.327

“ Bernard, a.ge.s. 111
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dekorlar1, sahne isiklarini kaldirin geriye sadece oyuncu ve onun hareket ustaligini
245

birakin izleyici yine oyuncuyu dikkatle izleyecektir.
Her ne kadar “oyuncu” kelimesinden algilanan seyin bir insan oldugu diisiiniilse de kimi
filmlerde oyuncular nesneler, hayvanlar veya semboller olabilmektedir. “Lumiére
kardeslerin iinlii “Arrieée d’un Train” filminde, anlam tasiyict ana 68e ve deyim
yerindeyse basrol oyuncusu bir tren lokomotifidir. insanlar filmde zaman zaman
goriintirler. Bu durum iki seye bagli olmaktadir: Nesnelerin hareketliligine ve
sahiciligine; onlara tipki insanlar gibi ayn1 oranda gerceklik hakki tamnmasmna.”*°

Oyuncunun esas gorevi izleyiciye karakterin gercekligini ve diyalogu yansitabilmektir.
Bu gorevle birlikte oyuncu, samimiyet, dogruluk ve dogallik kavramlarim izleyiciye
oynandigini belli etmeden verebilmelidir. “Oyuncular oynadiklar1 karakterleri tanimak
ve anlamak amaciyla onlarin duygusalliklarini, zeka kabiliyetlerini, hayal giiclerini, i¢
seslerini, motivasyonlarini, eksikliklerini, duygusal tepkimelerini ve bir¢ok insani
ozelligi anlamalidirlar. Karakterin tiim bu ozelliklerini ses, viicut dili ve jestlerini

hareketleriyle izleyiciye dogal bir bi¢cimde aktarabilmelidirler.”"’

Sinemada hareket ve performans her ne kadar oyuncu ile bagdasik bir goriiniim ¢izse de
hareket yani oyuncu, mizansenin bir elemanidir. Filmin tiiriine ve bigemine gore ortaya
konan dekor, kostiim/makyaj, 1siklandirma farkliliklar1 gibi hareket tarzlarinda ve
oyunculukta da farklilar kacimilmazdir. Bu farkliliklar filmin mizanseninde c¢esitli gorsel
ve anlamsal farkliliklar yaratmaktadir. “Oyuncunun izleyicilere verdigi hareket ve
performans tarzi ile beraber sunulan diger mizansen 6geleri bir biitliniin ve stilin
temsilcileridir. Birbirleriyle uyum icerisinde olan tiim bu Ogeler hep birlikte filmin

. . . 4
mizansenine hizmet ederler.”*®

Oyuncunun biiriindiigii karakteri sergilemesinde biiyiikk rol oynayan viicut dili ve
mimikler farkli diinya kiiltiirlerinde bir takim degisiklikler gosterse de diinya genelinde
bazi ortak anlamlar saglayan bir birliktelik gosterir. Kizginlik, korku, tiksinme,

saskinlik, mutluluk ve iiziintii mimikleri diinya genelinde bilinen genel yiiz ifadeleridir.

B M. Lugering, The Expressive Actor (Heinemann Drama, 2007), s. 47.

%Y Lotman, Sinema Estetiginin Sorunlar1 (Oteki Yayimevi,1999), s. 134.
*" Boggs, a.g.e., s.44

48 Naremore, a.g.e., s:17
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Resim 67: Kizginhk, korku, tiksinme, saskinlik,mutluluk ve iiziintii yiiz ifadelerine érnekler.

Bir diyalog sirasinda karsidaki kisi hakkinda edinilen bilgiden ¢ok daha fazla ve gercek
bilgiyi viicut dili ve mimikler sayesinde edinmekteyiz. Bas hareketleri, govdesel yon
degisimleri, kollarin konumu, bacaklar, ayaklarin birbiriyle olan mesafesi ve agisi, eller,
genel durus, goz hareketleri, goz kirpma sikligi, kaslarin hareketleri, agiz ve dudaklar
gibi daha bircok viicut elemaninin yapti§i hareketler karsidaki kisiye cesitli bilgiler
iletmektedir. Hangi duruma karst hangi hareketlerin gelistigi ve bu hareketlerin
sikliklar1 gibi bir¢ok detayli konuyu i¢ine alan jest, mimikler ve viicut dili, oyuncunun
oynayacagl karakterin hareketlerini ve hareket etme bigimlerini ifade etmesinde ¢ok

onemli bir rol oynar.

“Yiiziin en etkileyici parcalari kaslar agiz ve gozlerdir. Hepsi birlikte karakterin
dramatik bir durum karsisinda nasil ve ne tepki verecegini hazirlamaya ve kontrol
altinda tutmaya ¢alisirlar. Gozlerin filmde cok ézel ve onemli bir yeri vardir. Izleyiciye
aktarilacak bilgi karakterin bakisimin yonii, goz kapaklarmmi kullanisi ve kaslarinin
hareketiyle aktarilmaktadir. Giiglii  karakterleri canlandiran oyuncular genellikle
gozlerini kirpmadan sabit bir bicimde bakarlar. Anthony Hopkins’in Kuzularin Sessizligi
filminde canlandirdigi Hannibal Lecter karakteri konusurken gozlerini kirpmaz.
Kirpmadigu icin izleyici ona bakarken biiyiilenir. Bir karakterin yiiriiyiisii, ayakta durusu
ya da oturusu kisilik tutumlariyla ilgili cok sey anlatmaktadir. Gozler yiiz icin ne kadar
onemli bir ifade elemant ise eller de viicut icin ayni énemi tasimaktadir. Eller izleyicinin
dikkatinin odaklanmasina ve karakterin duygu ve diisiincelerinin aktarimasin

< 49
saglarlar.”

¥ Bordwell-Thompson,a.g.e., s.132.
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Fiziki iligkiler de hareket ve performans konusunun igerisinde incelenmektedir.
Oyuncunun oyuncuya veya oyuncularin nesnelere olan davranis mesafeleri ve bicimleri

bir¢ok anlam tagimaktadir.

“Ornegin, bir erkek, bir kadin yolcudan baska kimseyi tasimayan bir otobiise biner ve kadinin
yamna oturursa, bu hareketin dzel bir anlami vardir. Bir partide koseye saklanan kisi, dans
pistine egemen olan bir kisi kadar ilgi cekmez. Bir karsilikli konusma sirasinda oyunculardan
biri karsisindakine dogru hareket ederse, ona arkasini donerse ya da geriye dogru bir adim
atarsa, karsisindaki kisi ile iligkisinde bir degisikligi anlatir. Bir kisi girdigi her odada

pencereye dogru yiiriirse bu davramista gizli bir anlam arariz.” >

Oyuncu hareketi ortaya koyarken canlandirdigi karakteri bir takim kaliplasmis
hareketlerle canlandirabilir ancak bu sablon davranislar karakteri ancak yiizeysel olarak
tanimlar. Hareketin anlam ve derinlik tasimasi karakter analizlerinin ayrintili bir

bicimde yapilmasini gerektirir.

“Soz gelimi bir tiiccar, bir asker, bir aristokrat, bir koylii gibi, cesitli kategorilere
boliinmiis kisileri canlandirmak soz konusu oldugunda, yiizeysel gozlem amact icin bir
takim carpict davranislarla durus ve hareket bicimleri bulmak zor degildir. Ornegin bir
asker, kural geregince, kasulir, olagan bir insan gibi yiiriiyebilecegi yerde bir asker gibi
yiiriir, apoletlerini gostermek icin omuzlarmi oynatir, alisilmisin diginda yiiksek sesle
konugur. Koylii ise, tiikiiriir, burnunu mendil kullanmadan temizler, sallapati yiiriir, kaba
konusur. Bir aristokrat her zaman silindir sapka giyer, eldiven kullamir, yapmacikl
konugur, burnu her zaman normalden daha fazla havadadir. Tiim bunlar karakterlerin
canlandirdmasina yarayacagi sanilan yayginlasmig bir takim kaliplardir. Ancak bunlar
karakterin ruhunu icermedikleri gibi, bireysellikten de yoksundurlar. Gozlemleme giigleri
daha keskin olan oyuncular ise basmakalip insan tiplerinin genel siniflanmast icinde alt
boliimler secimini basart ile gerceklestirirler. Bu oyuncular askerle, muhafiz alayr askeri
arasindaki, piyade ile siivari gurubu iiyeleri arasindaki ayrimu gorebilirler, askeri,
subayi, generali tamirlar. Tiiccarlar arasinda kiigiik diikkan sahiplerini, esnaflari, biiyiik
magaza sahiplerini birbirinden ayirmayi bilirler. Bir aristokratin kimligini neyin
belirledigini, onun baskentli mi, tagrali mt ya da Rus mu, yabanct kokenli mi oldugunu
soyleyiverirler. Cesitli gruplarin temsilcilerini onlara o6zgii belirleyici nitelikleriyle

51
donatarak canlandirirlar.”

%% B.Foss, Film ve televizyonda anlatim teknikleri ve dramaturji (Ankara: TRT, 1994), 5.29.
I K. Stanislavski, Building a Character (Routledge, 1964), s.37
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Bir oyuncunun sergileyecegi karakteri hayata gecirmesinde oncelikle viicudunu anlam
tasiyan bir eleman haline getirmesi, karakterin tasidigi hareketsel oOzelliklere ve
siurliliklara uyum saglayabilmesi, sesini, vurgularini ve diksiyonunu denetleyebilmesi
gerekmektedir. Harekette tutumluluk, kontrol ve abarti konular1 dogru ve yerinde
kullanimla sinema sanatinda biiyiik rol oynamaktadir. Oyuncularin sahnede oynadiklar
rollere uygun diisen dogru eylemi, bir takim asir1 ve yersiz jestlerle bogmalar1 gerek
filmin gerek karakterin sinirlarini zorlamasina ve yaratilmak istenen havanin disina
cikilmasina neden olabilmektedir. “Yiiz anlatiminda olaganiistii ustaliga sahip olan bir
oyuncu, elleri ve kollariyla yaptig jestlere asirt diiskiinliigii sebebiyle yiiziinii maskeler,
boylece seyircinin, o yiizii doyasiya gOrmesine firsat vermez. .Bu tiir oyuncular

niteliklerini engelledikleri icin kendi kendilerinin bas diismani olurlar.”?

Hareket ve jestlerde abart1 konusu ise filmin tiiriine ve bicemine gore biiylik 6nem ve
gereklilik tasir. Komedi filmlerinde, korku filmlerinde, canlandirma sinemasinda
gozlemlenen bazi abartili hareketler bu tiir filmlerin tiir ve bicemlerini olusturmalarinda

basvurulan 6nemli bir ifade bi¢imidir.

Bir oyuncunun iizerinde ¢alistigi her rol tamamen farkli 6zelliklere sahip karakterleri
sunar. Bu farkli karakterlerin yapilandirilmas: fiziki veriler, toplumsal veriler ve
psikolojik veriler sayesinde saglanmaktadir. Fiziki veriler, cinsiyet, yas, viicut yapisi,
sac rengi ve stili, tipik giysiler, hareketler ve ifade, konusma tarzi, sakatliklar gibi
verilerden olusurken toplumsal verileri egitim, toplumsal sinif, meslek, yasam kosullari
aile, arkadaglar, hobiler, siyasi ve dini goriisler olusturur. Psikolojik veriler ise
karakterin hedeflerini, diis kirikliklarini, elde edemedigi hayallerini, kisisel
zayifliklarini, huyu ve zekasini, yasama karsi tavrini, temel degerlerini, komplekslerini

ve yeteneklerini ifade etmektedir.

“The Hunchback of the Notre Dame” filminde Quasimodo karakterinin kisa boylu ve
gosterigsiz bir fiziki yapida olmast beklenir. Ya da klasik anlamda sahnelenecek Pamuk
Prenses ve Yedi Ciiceler filmi i¢in segilecek prensesin iri, kilolu ve ¢irkin olmamasi
beklenir. Ancak prenses secimindeki fiziki veriler degisirse yani prenses iri, kilolu ve
cirkin bir prenses ise izleyici filmin bir komedi filmi olacagini diisiinmesi, filmden ve

prenses karakterinden beklentilerini degistirmesi dogru bir davramis olacaktir. Pamuk

32 Stanislavski, a.g.e., s.82.
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Prenses karakterinin fiziki yapisindaki bu farkli secim ile filmin mizanseni bilinen
klasik “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” filminin disina cikarak komedi tiirii film
bicemlerine gore aydinlatilarak, farkli kostiimlerle ve dekorlarla izleyiciye sunulacaktir.
Ayni roliin farkli oyuncular tarafindan canlandirilmasina verilecek ornekler 6zellikle
seri filmlerde gozlemlenebilir. Her boliimii farkli yonetmenlerce ¢ekilen “Batman” seri
filmlerinde sabit olan karakterler, gerek oyuncu gerek yonetmen degisiklikleri sayesinde
birbirinden farkli oyunculuklar sunarak mizansende hareket ve performans
farkliliklarini agikga ortaya koymuslardir. ilk joker roliiniin 1966 yapimi “Batman”
filminde Cesar Romero’ya verilmesi ile Joker karakteri olduk¢a muzip ve sakaci yonii
baskin bir karakter olarak izleyici karsisina ¢ikarken 1989 yapimi “Batman” filminde
Jack Nicholson’un canlandirdig1 joker karakteri eglenceyi seven, tas kalpli ve elit bir
katil havasmm1 sunmaktadir. Heath Ledger’m 2008 yilinda canlandirdigr joker ise
psikolojik olarak takintili bir serseri goriiniimiinde, vahsi ve korkutucudur. Bu ii¢ farkli
oyuncunun sundugu farkli karakterler senaryodaki degisimler ve yonetmenin bicemiyle
iliskili olsa da oOziinde karakterin izleyiciye sunulus bigciminde ki performans

farkliliklarin1 gostermektedir.

Resim 68: Batman filmlerinde ki Joker karakterleri. Cesar Romeo, Jack Nicholson, Heath Ledger.

Ayn karakteri farkli oyuncularin performans: ile orneklendirebilecegimiz gibi aym
oyuncunun birbirinden ¢ok farkli karakterleri farkli hareket ve performanslarla nasil
birbirinden ayirdigin1 da drneklendirebiliriz. Dustin Hoffman’1n basrolde oynadigi 1982
yil1 “Tootsie” filminde issiz bir oyuncunun c¢aresiz kalarak bir dizi film se¢meleri i¢in
aranan kadin oyuncu roliine girip, bu rolii kazanmasindan sonra yasadigi olaylari
anlatmaktadir. Ses, viicut dili, el kol hareketleri, yiiriiyiis, oturma bi¢imi, mimikler ve

durus olarak cok farkli yapiya sahip olan kadin bedenini kendi icinde bir tarz ve
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tutarlikla ortaya koyan Hoffman kostiim ve makyajin sagladig: biiyiik destekle bir kadin

karakteri canlandirarak 1982 yili en iyi erkek oyuncu Oscar aday1 olarak gosterilmistir.

Resim 69: Tootsie filminde Dustin Hoffman’in performans 6rnekleri.

1988 yili yapimi “Rain Man” filminde ise spastik bir adami canlandiran Dustin
Hoffman bu rolii anlayip yorumlayabilmek icin film cekimlerinden 6nce bir akil
hastanesinde spastik hastalarla bir siire bulunarak onlarin hareketlerini, mimiklerini ve
tepkilerini incelemis ve bu hareketleri roliine adapte etmistir. Bos bakislari, devaml
oldugu yerde sallanmas1 kendine 6zgii yasam sekli ve tuhaf el hareketleri ile Hoffman
canlandirdigr bu karakter ile 1988 yilinda en iyi erkek oyuncu Oscar odiiliinii bu

performansi ile kazanmistir.

Resim 70: Rainman filminde Dustin Hoffman’in performans 6rnekleri.

Oyuncunun film icerisinde sergiledigi hareket ve performanslar1 degerlendirilirken

genelde yapilan elestiriler gerceklik sorununu ele almaktadir. Ancak gerceklik

anlayislart sinema tarihi boyunca biiyiik degisimler gosteren bir konu olmustur.
“Giiniimiizde Cinderella Man’deki Russell Crowe veya Brokeback Mountain’daki Heath

Ledger’in performanslarmmin gercek yasamdaki davranislara wuygun bicimde yakin

oldugunu diistinebiliriz. Ancak 1950’lerde ¢ekilen On the Waterfront’taki Marlon Brando
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performansimin o giinlerde asiri derecede gercek¢i oldugu diisiiniiliiyordu ancak bu
performans giiniimiiz kosullarinda degerlendirildiginde kasitli, abartili ve hi¢ de gercekci
bulunmayabilir. Zaman icerisinde her sey gibi degisime ugrayan gerceklik goriisleri
performanslarin gectigi devir ve filmlerin bicemi igerisinde incelenmesi gerektigini
gostermektedir. Oyuncunun ortaya koydugu performans mizansenin bir parcast oldugu
icin, filmler ¢cok cesitli oyunculuk stillerini icerir. Oyunculugun gercekgi olmasi gerektigini
varsaymak yerine, filmin hedefledigi oyunculuk stilinin ne tiir oldugunu anlamaya
calismaliyiz. Eger filmdeki oyunculugun islevlerine gercek¢gi olmayan bir performansla

hizmet ediliyorsa, yetenekli oyuncunun sunmaya c¢alisacagu tiir gercek disi oyunculuk

53
olmalidir..”

Gergekei olmayan ancak kendi i¢inde tarzini filmin bicemi ile paralel olarak kurabilen
Jim Carrey veya Jet Li ya da Jackie Chan gibi oyunculardan izleyiciler gercekci

davranmasi veya doviismesini beklemezler.

Resim 71:” Dumb & Dumber” filminden Jim Carrey performans ornegi.

Resim 72: Jackie Chan’in bir performans ornegi.

Ayn sekilde farkl tiirlerdeki filmlerin gerektirdigi oyunculuklar da birbirlerinden ¢ok
farkli arastirmalar ve biiylik hazirliklar gerektirmektedir. Korku filminde performans
sergileyen oyuncunun komedi filminde performans sergileyen bir oyuncu ile ya da on
yedinci yiizyllda gecen bir filmin oyunculart ile bilimkurgu filminde oynayan
oyuncularin viicut dili, mimik ve genel performans bicemlerinin ayn1 olmasi dogru bir

tutum olamaz.

Sinema ve tiyatro sanatinin kalbi olan hareket ve performans konusu oyunculuk ile

birleserek filmin mizansenini ortaya koyar. Diger mizansen elemanlar ile birlikte gorsel

3 Bordwell,Thompson, a.g.e., s.133
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ve anlamsal biitiinliigi olusturan hareket, sinemanin baslangicindan giiniimiize kadar

ortaya koydugu gelisim ve degisimlerin ¢ikis noktasi olmustur.
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1.2. Animasyon Sinemasinin Gelisimi ve Animasyon Teknikleri

Giintimiizde ¢ok c¢esitli medyalarda kullanilan animasyon sanati, gerek ticari, gerek
sanatsal ve ideolojik fikirlerin yansitilmasinda etkin bir rol oynamaktadir. Sinema
sanatinin atasi olarak bilinen animasyon sinemasi, teknolojinin biiyiik gelisme gosterdigi
on dokuzuncu yiizyilda pes pese icat edilmis cesitli yansitma ve goriintiilleme araglari
sayesinde ilk temellerini atmistir. icat edilen bu araglar sayesinde ¢izim ya da fotograf
karelerinin arka arkaya oynatilmasiyla hareket yanilgisi olusturulmus bdylelikle ytizyillar
boyunca bir tuval resminde, bir fotograf karesinde, bir heykelde hareketi ve canlilig ifade

etmeye cabalayan sanat, ugsuz bucaksiz bir diinyaya adim atmistir.

Resim 73: Kare kare ¢izilmis yiiriime animasyonuna ornek.

Teknolojik gelismelerle hizla ilerleme gosteren hareketli goriintii, sinema sanatini
dogurmus, ¢ok cesitli tekniklerin olusumuyla sinema sanatinda farkli kategori ve tiirler
olusmustur. Sinema sanatinin bir kolu olarak varlik gosteren animasyon sinemast,
kullandig: farkli teknik ve teknolojilerle akil sinirlarin1 zorlamakta, hayalgiiciiniin u¢suz
bucaksiz zenginliklerini yarattigi farkli bicemlerle her yastan izleyici Kkitlesine

sunmaktadir.

Fransizca kokenli olan animasyon terimi Tiirk Dil Kurumunca “canlandirma” olarak
ifadelendirilmektedir.” Animasyon en basit tanimiyla ufak hareket farkliliklariyla birbiri
ardina dizilmis duragan karelerin olusturdugu hareket yanilsamasi prensibi iizerine kurulu

olan bir sinema tiiriidiir.

>3 http://tdkterim.gov.tr 17.09.2009, 22:11
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Duragan karelerle hareketin tanimlanmaya calisilmas: ¢ok eski ¢aglardan beri insanligin
bir ¢abas1 olmustur.
“Ilk olarak duragan resimlerle hareket tanimi Paleolitik yani Yontma Tas devrine ait magara
resimlerinde gozlemlenmektedir. Biiyiikbas hayvanlarin ayak hareketlerinin iist iiste ¢izilerek
hareketin betimlenmeye calisildigi bu donemden sonra Bronz Cag’da M.O 5200 yiularinda
Pers’lere ait bazi ¢omlekler iizerinde cesitli hayvanlarin hareketleri sirali bir bicimde

boyanarak hareket tasvirleri yapilnustir. Giiniimiizden 4000 sene oOncesine ait Misir duvar

resimlerinde de figiirler araciligiyla bir hikdyenin kare kare cizilerek hareket anlatiminin

yapudigi tarihi ornekler bulunmaktadur. »

Animasyon sinemasinin ilk temellerit M.S. 180 yillarinda Cin’li Thig Huan tarafindan icat
edilen ilk zoetrope isimli alet ile atilmistir. Tarihte ilk kez hareket yanilsamasini saglayan
bu bulus icine yerlestirilen sirali goriintiilerin uygun hizla cevrilmesi prsensibiyle
calismaktadir. 1831 yilinda Joseph Plateau ve Simon von Stampfer tarafindan icat edilen
phenakistoscope daire biciminde bir kagidin etrafina sirali olarak resmedilmis
hareketlerin el ile dondiiriilmesiyle hareket yanilsamasi saglayan bir diger icattir. 1834
yilinda George Horner tarafindan gelistirilen zoetrope halen giiniimiizde animasyon
egitimine yeni baslayan Ogrenciler icin ilk zamanlarin animasyon tekniklerinin

gorsellestirilmesi adina 6rnek olarak gosterilmektedir.

Resim 74: Eadweard Muybridge tarafindan yapilmus bir phenakistoscope (1893).

Resim 75: Viktorya Donemi zoetrope reprodiiksiyonu.

1868 yilinda John Barns Linnet tarafindan patenti alinan ilk ¢evirmeli kitap (flipbook)

1894 yilinda yapilan mutoscope adli bir kutunun icerisinden izlenebilinmistir. El ile

>* B Thomas, The Art of Animation (Disney Editions, 1992), s.17.
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cevrilen bir kol sayesinde sadece tek bir kisinin izleyebilecegi bir yanilsama aleti olarak

piyasaya siiriilen mutoscope, zamaninin biiyiik ilgi géren bir eglence aleti olmustur.

Resim 76: Mutoscope makinesi.

1877 yilinda Charles-Emile Reynaud tarafindan icat edilen paraksinoscope, zoetropun
gelismis bir modelidir. Zoetropla ayni teknolojiyi kullanmasina ragmen donen silindirin
icine aynalar yerlestirilmesi goriintilyli daha net kilarak animasyonun takibini
kolaylagtirmistir. 1888 yilinda ayn1 mucit tarafindan yapilan Thédtre Optique zoetropun
bir yansitict kullanilarak biiyiik bir alana yansitilmis halidir. Bu performans sinemanin
yaraticilar1 olarak bilinen Lumiere kardeslerin ilk sinema filmi gosterimlerinden bes yil
once izleyici karsisna cikmus ilk hareketli, renkli ve sesli goriintiidiir. Ik sesli film
cabalarinin 1892 yilinda ve ilk renkli filmin 1918 yilinda gosterildigi diisiiniiliirse Emilé
Reynaud’un bu calismasi devrinin ¢ok oOtesinde bir sinema basarisidir. Reynaud ilk
animasyon filmlerinden biri olan Pauvre Pierrot’u Paris Grévin miizesinde izleyiciye
sunmustur. Ortalama bes dakikayr bulan film, bes yiiz kare resmin tek tek

renklendirilmesiyle yapilmistir.

Resim 77: Zoetrop ornegi.
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Resim 78: Pauvre Pierrot filminden ornek bir kare.

1906 yilinda Stuart Blackton tarafindan yapilan “Humorous Phases of Funny Faces™” adli
animasyon c¢alismas1 standart kamera ile filme c¢ekilen ilk animasyon c¢alismasidir.
Karatahta iizerine tebesir ile yapilan ¢alisma, once ¢izilip sonra filme kaydetmek yoluyla

kare kare filme kaydedilmistir.

Resim 79: “Humorous Phases of Funny Faces” animasyon filminden kareler.

[k animasyon filminin kime ait oldugu halen tartigiliyor olsa da Emile Cohl bircok fikre
gbre animasyon sinemasinin Onderi olarak nitelendirilmektedir. 1908 yilinda yaptig:
“Fantasmagorie” isimli ¢alismas1 yaklasik iki dakikalik bir animasyon filmidir. Yine
Cohl’un 1910 yilinda yaptig1 “The Hasher’s Delirium” isimli animasyon filmi objelerin
birbirlerine doniisiimiinii devrine gore etkili bir animasyon teknigi ile vurgulamaktadir.
Cohl Fransa’dan sonra Amerika’ya giderek animasyon teknigini tiim diinyaya yayma
imkéan1 bulmustur. Boylelikle Cohl’un yaydigi teknik ile diinya, animasyon sinemasini

tanimaya baslamustir.

Resim 80:Fantasmagorie filminden 6rnek bir kare.

Resim 81: The Hasher’s Delirium filminden ornek bir kare.
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Cizgi ve cizim lizerine uygulanan animasyon teknikleri diinyada yayilmaya ve gelismeye
devam ederken 1912 yilinda Wladyslaw Starewicz tarafindan ilk kukla animasyon filmi
yapilmistir. Bu teknik 1920 ve 1930’larin Dogu Avrupa avangardlar1 tarafindan

geleneksel kuklaciligin bir uzantist olarak ¢cogunlukla sanatsal filmlerde kullanilmistir.

Diinyadaki ilk uzun metrajli animasyon filmi “El Apostol” 1917 yilinda Quirino Cristiani
yonetmenliginde Arjantin’de c¢ekilmistir ancak bu tarihi degere sahip film saklama
kosullar1 problemlerinden dolayi giiniimiize ulasamamistir. Bugiine ulasabilmis bilinen
ilk uzun metraj animasyon filmi 1926 yapimi Lotte Reiniger yonetmenliginde ¢ekilmis
“Adventures of Prince Achmed” adl siliiet animasyon filmidir. Diinyada benzer tarihler
icerisinde bir kac¢ farkli yonetmen tarafindan kullanilmaya baslanan siluet animasyon

teknigi farkl teknik ve estetik goriintiilerim yaratilmasini saglamistir.

Resim 82: “Adventures of Prince Achmed” filminden kareler.

20.Yiizyiln ilk ceyreginden sonra gelisimini hizlandiran animasyon sinemasi, 1937
yilinda Walt Disney sirketi tarafindan yapilan “Snow White and the Seven Dwarfs” ile

diinya ¢apina yayilmig bir basariyla biiyiik bir ylikselme gostermistir.

Resim 83: “Snow White and the Seven Dwarfs” filminden kareler.
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1940’11 yillardan itibaren hizla gelisen teknolojiler sayesinde animasyon sinemasi basta
Amerika Birlesik Devletleri olmak iizere tiim Avrupa’da ve diger diinya iilkelerinde
onemli gelisimler gostererek sinema sanatinin hizla gelisen ve tercih edilen bir kolu

olmustur.
1.2.1. Animasyon Sinemasinda Kullanilan Teknikler

Animasyon sinemas1 baslangicindan bugiine kadar ¢ok cesitli tekniklerle kendini ifade
etmis, farkli malzeme ve uygulama bigcimleriyle kendi i¢inde ¢ok yoOnlii yapim teknikleri
gelistirmistir. Teknoloji ile aynmi paralellikte biiyliyen gelisim siireci bu paralellik
dogrultusunda animasyon sinemasinda farkli tekniklerin gelismesini saglamistir. Her yeni
teknik, yeni anlatim bicimlerini ve gorsellestirmeleri dogurmus bdylelikle animasyon

sinemasinda farkli bicemler gelismesi saglanmugtir.

Animasyon sinemasinin ilk donemleri klasik animasyon tekniklerinin kullanimiyla
baslamistir. Ilk donemlerde kullamlan bu klasik teknikler genellikle birbirine benzer
gorsel sonuglar vermis, estetik ve bicem konusunda belirgin farkliliklar dogmamustir.
Deneysel tekniklerin arayislar1 ve teknolojik gelismelerin hizlanmasiyla yapim teknikleri
cogalmis boylelikle alternatifli anlattm ve uygulamalar dogmustur. Sinema
teknolojilerinin gelisimi ve yaratilan yeni animasyon teknikleri sayesinde farkli bicem
kaygilar1 olusarak yapilan animasyon filmlerinde birbirlerinden farkli tarzlar dogmaya

baslamustir.

Her yeni teknik ile sinema gelisimini arttiran animasyon sanati, farkli uygulamalarin
sagladig1 sonuglarla anlatim, estetik ve etki potansiyelini ¢ogaltarak giliniimiiziin etkili

sinema kollarindan birisi olmustur.

Animasyon sinemas1 giinimiizde ulastigi noktaya bircok farkli teknikten gecerek
gelmistir. Geleneksel ¢izim animasyonu ile baslayan animasyon sinemasi stop-motion,
animasyon teknigi ile farkli boyutlar denemis, deneysel animasyon teknikleriyle yeni
tarzlar incelemistir. Giiniimiizde en c¢ok tercih edilen ve gercege en yakin sonuglar veren
bilgisayar animasyon teknikleri geleneksel ¢izim animasyon teknigini de bu gelisimin

icine katarak farkli alt teknikler olusturmus ve yeni kollara ayrilmigtir.
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Tablo 1: Animasyon sinemasinda kullanilan genel teknikler.

Giintimiizde yogun olarak kullanilan bilgisayar animasyon teknikleri her ne kadar 2-
boyutlu ve 3-boyutlu bilgisayar teknikleri olarak birbirlerinden ayri siniflandiriliyor
olsalar da, bircok bilgisayar animasyon film yapiminda bu iki teknik ve diger geleneksel
animasyon teknikleri karma olarak kullanilmakta, boylelikle her bir teknigin giicii bir

digerinin 6zelligi ile birlestirilerek etkili sonuclar elde edilmektedir.

1.2.1.1. Geleneksel Cizim Animasyon

Animasyon sinemasi, on dokuzuncu ylizyilin sonlar1 ve yirminci yiizyilin ortalarina kadar
geleneksel c¢izim animasyon teknigini kullanmistir. Bu teknik, hareketin yumusak
degisimlerinin her bir cizim karesinde tek tek elle ¢izilmesiyle goriintiide hareket
yanilgist olusumunu saglamaktadir. Cizilen her bir kare seffaf asetatlara aktarilarak,
asetatin arka tarafindan boyanip renklendirilir. Dekor olarak uygulanacak fonlar yine
asetatlara cizilip boyandiktan sonra animasyon karelerinin tabanina yerlestirilerek

sahnenin katmanlart olusturulur. Bu teknik yarattigi zorluklar ve zaman kayiplarindan
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dolayr giiniimiizde yaygin olarak kullanilmiyor olsa da geleneksel ¢izim animasyonun
verdigi gorselligin korunmasi adina giiniimiiziin cesitli bilgisayar programlar ile bu
yapim teknigi kolaylastirilarak dijital ortamlarda uygulanir hale getirilmistir. Boylelikle
gelenekselligin verdigi gorsellik korunurken animasyon sanatgilarina da biiyilik kolaylik

saglanmustir.

Resim 84: Geleneksel ¢izim animasyonu ile yapilmis iki kare animasyon

Resim 85: Seffaf asetat iizeri boyanmus karakterler ve asetatin sahne iizerine yerlestirilmesi.

1940 yilinda yapilan “Pinocchio” ve 1953 yili yapimi “Alice in Wonderland” filmleri
geleneksel c¢izim animasyon teknikleri ile yapilmis, dekor ve boyamalar el ile

renklendirilerek uzun ve zor asamalardan sonra beyaz perdeye yansitilmistir.
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Resim 86: “Pinocchio” filminden bir kare.

Resim 87: “Alice in Wonderland” filminden bir kare.

Geleneksel ¢izim animasyon teknigi ile yapilan filmlerde bes farkli animasyon teknigi
uygulanmaktadir. Bunlar, tam animasyon (full animation), limitli animasyon (limited
animation), rotoskop animasyon (rotoscoping animation), canli performans
kombinasyonlu animasyon teknigi (live-action animation) ve anime animasyon
teknigidir.

Tablo 2: Geleneksel cizim animasyon teknikleri.

Tam Animasyon (Full Animation) teknigi ayrintili detaylarla ¢izilmis, hareket
inandiriciligr yiliksek geleneksel ¢izim animasyon teknigidir. Bu teknik cogunlukla
Disney ve Warner Bross animasyon stiidyolarinin kullandigr bir tekniktir. Ana
karakterlerin ideal insan oranlarinda olusturuldugu viicut hareketlerinin yiiksek derecede
akiskan ve gercekci oldugu bu animasyon teknigi gercekligi ve giizelligi yogun bir

bicimde yansitma cabasindadir.
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Resim 88: “Sleeping beauty” filminden kareler.

Limitli Animasyon (Limited Animation) teknigi, ¢cizimlerde ve harekette daha az detayh
ve stilize bir tekniktir. Gergegin yorumlanarak verildigi bu teknigin onciiliigiinii 1940
yilinda kurulan “United Productions of America (UPA)” animasyon sirketinin
animatorleri yapmaktadir. Animasyon sinemasina getirdikleri bu vurucu yenilikle yeni bir
tarz ve anlatim bicimini ortaya koyan UPA, sonrasinda bircok sirketin benimseyecegi bir
atilim yapmustir. Bu teknik sayesinde animasyon sanat¢ilar1 gercek hayati kopyalayarak
birebir cizimler yapmak yerine kendi sanatsal goriislerini ve tarzlarimi disa vurabilme
imkam yakalamiglardir. Tam animasyon teknigine gore yapim asamasinda sanatcgilara
daha fazla hiz kazandiran bu teknik ile animasyon sinemasi daha fazla film iiretebilmis ve

farkl tarzlarda gelisim kazanmistir.

Resim 89: “Geral McBoin Boing” filminden bir kare.

Rotoskop Animasyon (Rotoscoping Animation) teknigi 1917 yilinda Max Fleischer

tarafindan patenti alinmis bir geleneksel ¢izim animasyon teknigidir. Bu teknikte
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animatorler canli performans (live-action) filmlerdeki oyuncularin hareketleri tizerinden
tek tek kareleri cizerek hareketleri kopyalarlar. Bu teknikle, ornek alinan filmdeki
karakterin hareketleri direkt olarak animasyon filminde uygulanacag: gibi, film {izerinden
kopyalanarak c¢izilmis bu goriintiiler, animasyon filmi icin hazirlanan karakterlerin
hareket ¢oziimlemelerine destek olarak da kullanilmaktadir. Disney filmlerinde goriilen
tam animasyon (full animation) tekniginde hareket coOziimlemelerinin rotoskop
tekniginden alinan desteklerle basarildigi bilinmektedir. Bununla beraber rotoskop
teknigi ile kopyalanan hareketlerin, animatorler tarafindan farkli tarzlarda yorumlanarak

gercekci hareketlerle farkli bicemler olusturulmasi da saglamaktadir.

Animasyon filmi i¢in uygulanmis ilk rotoskop teknigi Max Fleischer’in 1930’larin
baslarinda yonettigi “Betty Boop” animasyon film serisinde ki danslarin karakterlere
aktarilabilmesi i¢in dansgt Cap Calloway’in hareketlerinin  kopyalanmasiyla
olusturulmustur. 1978 yilinda beyaz perdeye aktarilan “The Lord of the Rings”
animasyon filmindeki tiim karakterlerin hareketleri onceden kameraya cekilmis canli
performanscilarin  hareketlerinin  {lizerinden tek tek kopyalanarak cizilmesiyle
gerceklestirilmigtir. Glinlimiizde bircok sinema ve animasyon sinemast filminde
kullanilan bu teknik, hareket c¢oziimlemelerinin kolaylagsmasini ve gercek¢i bir sonug

alinmasini saglamaktadir.

Resim 90: Rotoskop teknigine drnek bir calisma

Resim 91: “The Lord of the Rings” animasyon filmindeki canli performanscilar ve “The Lord of the

Rings” animasyon filminden bir kare.
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Canli performans kombinasyonlu animasyon (live-action animation) teknigi ise gercek
oyuncular ve ortamlar ile animasyon karakterlerinin birlestirildigi bir uygulama bic¢imidir.
Bu teknik, canli performans ¢ekimleri yapilmadan once dikkatli bir planlama siirecine
thtiyag duymaktadir. Canli performans c¢ekimlerin iizerine yerlestirilecek animasyon
karakterlerinin yerleri bos kalacak bicimde ¢ekimler tamamlanir. Bu bosluklara uygun
olarak tasarlanmis ve hareketlendirilmis animasyonlar yerlestirilerek uygulama her iki
teknigin paralel dogrularda devam etmesini saglamaktadir. Bu animasyon teknigi aslinda
2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin gelisiminden sonra aktif olarak
kullanilmaya baslanmistir. Her ne kadar geleneksel ¢izim animasyon tekniklerinin alt
kollarindan biri olsa da verdigi oOrnekler yiiksek derecede bilgisayar animasyon
teknolojilerini icermektedir. Bu teknigin en etkili 6rnekleri 1988 Steven Spielberg yapimi

“Who Framed Roger Rabbit?” ve 1996 yil1 “Space Jam” filmleridir.

Resim 92: Who Framed Roger Rabbit? filminden bir kare.

Resim 93: Space Jam filminden bir kare.

Geleneksel ¢izim animasyon tekniklerinden bir digeri olan Anime teknigi, Japon
animasyon filmlerinin uyguladigi bir animasyon teknigidir. Koklerini 1917 yilina
dayandiran ve 6ziinde Manga isimli bir Japon ¢izgi roman tekniginden tiiremis olan bu
teknik, animasyon sinemasinin 1930’lardan itibaren Amerika ve Avrupa’daki hizl
yayilimindan sonra Japon animasyon sinemasinin gelisiminde biiylik rol oynamistir.
Belirgin bir sekilde bir iilkeyi temsil eden ve kendine has 6zelliklere sahip olan Anime
teknigi, karakter cizimlerinde detayli gorsellige sahip ancak hareketlerde limitli yani
stilizedir. Ozellikle gz cizimlerini vurgulayan bu teknikte gozlerdeki parlamalar icin

ayrintili animasyonlar yapilirken, konusma, yiiriime, kogsma gibi animasyonlar oldukc¢a
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karikatiirizedir. Bu teknigin en onemli isimlerinden Hayao Miyazaki, Anime animasyon
teknigini kendi anlatim bicimleri ile harmanlayarak zengin ve etkili sonuc¢lara ulasmis, bu
basarisiyla da Japon animasyon sinemasimi Onemli noktalara tasimistir. Kendine 0z
karakterleri ve animasyon teknigi ile animasyon sinemasinda 6zel bir durusa sahip olan

Anime, kendi i¢inde farkli ayrimlara sahip bir animasyon teknigidir.

Resim 94: {1k anime animasyon filmi Imokawa Mukuzo Genkanban no Maki (1917)

Resim 95: Pokemon anime dizisinden bir kare.

1.2.1.2. Kukla Animasyon (Stop-Motion)

En az cizim animasyonu kadar eski bir teknik olan kukla animasyon (stop motion)
teknigi, koklerini gélge oyunundan almaktadir. Zamanla iki boyuttan ii¢ boyuta gecen ve
kukla oyunlariyla devam ederek animasyon sinemasinda da kullanilmaya baslanan bu
teknik, gercek malzemeler kullanilarak hazirlanan dekor ve karakterlerle yapilan bir
animasyon teknigidir. Kuklalarin igerisinde yerlestirilmis hareket kabiliyeti saglayan tel
veya benzeri diizenekler sayesinde kuklalara verilen her bir hareket kare kare kameraya
cekilerek hareket yanilgis1 saglanmaktadir. Kukla animasyon teknigi kuklalarin disinda
pek cok farkli malzeme kullanimiyla kendi icerisinde farkli tekniklerin olusumuna olanak
saglamistir. Bu teknikler, camur animasyon(clay animation) teknigi, iki boyutlu kukla
animasyon(cut-out animation) teknigi, model animasyon(model animation) teknigi, obje

animasyon (object animation) teknigi ve piksel animasyon( pixilation) teknigidir.
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Tablo3: Stop-Motion animasyon teknikleri.

[k kukla animasyonu 6rneklerinden 1937 Fransa yapimi “The Tale of Fox”, bu teknigin

onderi olarak bilinen Ladislas Starevich’in ilk uzun metrajh kukla animasyon ornegidir.

Resim 96: “The Tale of Fox” filminden kareler.

1993 yili Tim Burton yapimi “The Nightmare Before Christmas” filmi diinya ¢apinda
dagitimi yapilarak gosterime giren ilk uzun metrajli kukla animasyon filmidir. Siirreal
neo-gotik tarz olan bu film, konusu, karakterleri ve gorselligi ile diinya ¢apinda biiyiik

basart kazanmig bir kukla animasyon filmidir.

Resim97: “The Nightmare Before Christmas” filminden kareler.

Camur animasyon (clay animation) teknigi adindan da anlasilacagi gibi kolay form

verilebilir yumusak malzemelerden yapilmaktadir. Yapilan modellerin dik durabilmesi ve
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hareket edebilmeleri icin kukla animasyonlarda oldugu gibi iclerinde cesitli
mekanizmalar barindirmaktadirlar. Kukla animasyon tekniginde de oldugu gibi ¢camura
sekil verilerek kare kare filme ¢ekilme yontemiyle hareket yanilgis1 saglanmaktadir. 1982
yilinda Jan Svankmajer tarafindan yapilmis “Dimensions of Dialog” kisa animasyon
filmi, ¢camur animasyon tekniginin etkili bicimde kullanilmis Orneklerinden birisidir.
Kadin erkek iligkilerinin anlatildigi filmde cinselligin islenis bicimine camurun kattigi
anlamsal ve gorsel destek oldukga etkilidir. “Dimensions of Dialog” filmi animasyon film
yapiminda dogru malzeme ile dogru anlatimlarin olusturulacagina dair 6nemli bir

ornektir.

Resim 98: “Dimensions of Dialog” filminden kareler.

Camur animasyon teknigine bir diger Ornek olarak plastirin adi verilen yumusak bir
malzeme ile olusturulmus karakterlerin maceralarin1 anlatan Nick Park yonetmenliginde
cekilmis “Wallace and Gromit” seri filmleri diinya ¢apinda izleyici kitlesine ulagmis

onemli bir camur animasyon dizisidir.

Resim 99: “Wallace and Gromit” filminden bir kare.
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2-boyutlu kukla (cut-Out) animasyon teknigi, iki boyutlu malzemeler (kagit, kumas,
gazete, ambalaj. vb.) kullanarak olusturulan, parcalarin kiiciik hareketlerle oynatilarak
tek tek kameraya cekilmesiyle hareket yanilgisinin saglandigi bir animasyon teknigidir.
1960’larda yogun bir bicimde kullanilan bu teknik, yonetmen Terry Gilliam’in 1969-
1974 yillar1 arasinda canli performans(live-action) goriintiilerle birlestirerek BBC i¢in
hazirladig1 “Monty Python's Flying Circus” dizisinde etkili bir bi¢imde kullanilmistir.
Giintimiizde bilgisayar teknolojilerinin destegi ile bu teknik farkli bicimlerde
uygulanmaya baslanmis, South Park gibi milyonlarca izleyiciyi etkisi altinda birakan

animasyon dizilerinin kullaniminda tercih edilen bir teknik olmustur.

Resim 100: “Monty Python's Flying Circus” filminden bir kare.

Model animasyon(model animation) teknigi, canli performans filmlerle oyuncularla
beraber ayni sahnede varolacak animasyonlar icin kullanilmaktadir. Animasyonu
yapilacak karakter ya da objeler modellenerek cesitli bilgisayar teknikleriyle canli
performans goriintiiyle eslestirilirler. Devrine gore olduk¢a basarili bir model animasyon
teknigi kullanilan 1963 yili yapimi “Jason and the Argonaut” filmi kukla animasyon
sanatcist Ray Harryhausen tarafindan modellenen iskelet adamlar ile zamaninin
unutulmaz model animasyon uygulamalar1 arasina girmistir. Model animasyonun en etki
birakan Orneklerinden birisi de 1933 yilinda c¢ekilen “King Kong” filmidir. Dev bir
gorilin New York sehrine girerek her yeri yikip dokmesi ve Empire State binasinin
tepesine ¢ikmasi ile tiim diinyay1 alt iist eden bu goriintiiler kukla animasyon sanatcisi

Willis O’Brein’in devrinin 6tesinde ki basarisini agikca ortaya koymaktadir.
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Resim 101: “Jason and the Argonaut” filminden bir kare.

Resim 102: “King Kong” filminden bir kare.

Obje animasyon(object animation) teknigi isminden de anlasilabilecegi gibi ¢ok cesitli
objelerle yapilabilen bir kukla (stop motion) animasyon teknigidir. Tiim kukla animasyon
tekniklerinde uygulanan kare kare hareketlendirme ile saglanan hareket yanilsamasi bu
teknikte de aymi sekilde gerceklestirilmektedir. Obje animasyonunda kullanilan objeler
genellikle oyuncaklar, legolar ve cevreden toplanabilecek her tiirli malzeme
olabilmektedir. Oyuncak ve legolarla yapilan ilk obje animasyon filmi 1985 yilinda

Lindsay Fleay tarafindan canli performans goriintiilerle birlestirilerek gerceklestirilmistir.

Resim 103: “Lego” filminden kareler.

Piksel animasyon(pixilation) teknigi canli insanlarin kukla animasyon karakteri olarak
kullanildig1 bir tekniktir. Bu teknik, oyuncularin birden yok olup, tekrar ortaya cikmalari
gibi dogal etkilere izin verirken, kukla animasyon animasyon karakterleriyle beraber ayni
tarzda hareket yanilgisi olusturan bir tekniktir. 1993 yili Bloxbrothers tarafindan piksel

animasyon teknigi ile yapilmis “The Secret Adventures of Tom Thumb” canli performans
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(live action) ile bir stop motion karakterin beraber olusturulmus hareket yanilgisina 6rnek

bir piksel animasyon filmidir.

Resim 104: “The Secret Adventures of Tom Thumb” filminden bir kare.

1.2.1.3. Deneysel Animasyon

Stop-motion animasyon teknigi ve geleneksel cizim animasyon tekniklerinin disinda
animasyon sanatcilarinin gelistirdikleri bircok farkli teknik bulunmaktadir. Cok cesitli
malzemelerle deneme/yanilma ve yeni bi¢cimler aramaya yonelik bu animasyon teknikleri
deneysel animasyon(experimental animation) basligi altinda toplanmaktadir. Bu teknikler
yapim sartlari ve malzemelerinden dolayr sanatsal disavurumlarda, soyut, siirreal
anlatimlarda ve farkli teknik arayislarinda tercih edilmektedir. Genellikle animasyon
sanatgilarinin artistik calismalar1 olarak yapilan, ticari anlamda diinya capina yayilma
olasilig1 gelismemis teknikler olsalar da yenilik¢i, analizci ve arayis¢r Ozelliklerinden
dolayr animasyon sinemasina farkli teknikler kazandirma potansiyeli yiiksek

calismalardir.

Tablo4: Deneysel animasyon teknikleri.
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Kum animasyon (sand animation) teknigi, cam iizeri boyama ( paint on glass animation)
teknigi, igne goriintli animasyon (pinscreen animation) teknigi, film {izerine c¢izim
animasyon (drawn-on- film animation) teknigi gibi daha bircok farkli teknikte animasyon

film uygulamalar1 yapilmaktadir.

Resim 105: Kum animasyonu Frenc Cako,

Resim106: Cam iizeri boyama Aleksandr Petrov.

Resim107: Film iizerine ¢izim teknigi Caroline Leaf.

Resim 108: igne goriintii teknigi J. Xavier.

1.2.1.4. Bilgisayar Animasyon

Geleneksel c¢izim animasyonu, stop-motion animasyon film tiirleri giiniimiizde etkin bir
bicimde sinema filmlerinde ve diger alanlarda (web, reklam filmleri, vb.) kullaniliyor
olsa da teknolojik gelisimlerin film yapimcilarina sagladigi kolayliklar sayesinde

bilgisayar animasyonu, giiniimiiz animasyon film yapimlarinda en cok tercih edilen
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teknik olmustur. Genel film siirecinin bilgisayar ortaminda dijital olarak yapildig:
bilgisayar animasyon teknigi, gerek yapim siirecinde kazandirdigi zaman, gerek cok
alternatifli gorsel sonuclar yaratabilen bir yapiya sahip olmasindan dolayr 21.yiizyilin en

gdzde animasyon teknigi olmustur.

Bilgisayar animasyon teknigi, farkli yazilim programlar1 sayesinde animasyon
sinemasinin daha Once elde edemedigi Olciilerde gercege yakin gorsel sonuglar ve

hareketlendirme basaris1 saglayarak farkli bicemlerin olugsmasina olanak saglamstir.

1.2.1.4.1. 2-Boyutlu Bilgisayar Animasyon
Animasyon sinemasinin en temel ve en eski teknigi olan geleneksel animasyon teknigi,
bilgisayar teknolojilerinden faydalanmaya basladig giinden bugiine biiyiik degisimler ve
ilerlemeler kaydetmistir. ilk zamanlarinda, tek tek her karenin elle kagitlara cizilerek
uzun siireclerde iiretildigi bu teknik, teknolojik gelismelerle beraber bilgisayar ortamina
gecmis, zaman igerisinde kagit yerine dijital monitorler, kalem yerine dijital kalemlere
(digital ink) gecilmistir. Bir kolu geleneksel ¢izim animasyon tekniginin bilgisayar
ortamina gecerek gelismesinden diger bir kolu ise tamamen bilgisayar ortaminda
gelistirilmis farkli tekniklerden olusan 2-boyutlu bilgisayar animasyon teknigi
giiniimiizde animasyon sinemasinda, dizi filmlerde ve farkli bircok ortamda yogun bir

bi¢cimde tercih edilmektedir.

Animasyon sinemasinin onderi olarak bilinen Disney sirketi, 1930’1u yillardan giiniimiize
uzanan tarihi basarisinda 60’1n iizerinde animasyon filmi yapmus, bu filmlerin yapiminda
2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinden biiyiik destek almistir. 1940 yapimi
“Fantasia” filmi ile yiikselen Disney, yine bir c¢ocuk klasigi olan 1950 yili yapim
“Cinderella” filmi ile 2-boyutlu animasyon teknolojisinden sagladig desteklerle belirgin
bir yiikselis gostermistir. 1961 yili yapimi “One Hundred and One Dalmatians™ filminde
Disney, rotoskop teknigi ile beraber 2-boyutlu bilgisayar animasyon teknigini
ilerletmistir. 1991 yilinda yapilan “Beauty and the Beast”, fiminden sonra bu teknik
sayesinde biiyiilk gelismeler gosteren sirket, bilgisayar ortamina aktarilan ya da direkt

olarak bu ortamda yapilan cizimlerin, yine bilgisayar ortaminda renklendirilip
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hareketlendirilmesiyle “The Lion King”, “Hercules”, “Tarzan”, “Lilo&Stitch” gibi

filmlere imzasin1 atarak kiiresel basarisini iist diizeye tagimistir.

Resim109: “Cinderella” filminden bir kare.

Resim110: “One Hundred and One Dalmatians’ filminden bir kare.

Resim111: “Beauty and the Beast” filminden bir kare.

Resim 112: “Lilo&Stitch” filminden bir kare.

Disney yapimlarindan farkli olarak diinya genelinde de farkl: iilkelere ait geleneksel
¢izim animasyonu ile beraber 2 boyutlu bilgisayar animasyon teknigi kullanilarak
yapilmis filmler degisik bicemlerin gelismesini saglamistir. 1963 yili Japonya yapimi
“The Little Prince and the Eight-Headed Dragon” filmi 2-boyutlu bilgisayar animasyon
teknik destegi ile yapilan ilk anime filmler arasindadir. Disney’in 1960 yil1 yapimlariyla
kiyaslandiginda daha az detaya sahip olan bu film anime sinemasinin gelisimini gosteren

geng Orneklerden birisidir.
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Resim 113: “The Little Prince and the Eight-Headed Dragon” filminden bir kare.

1967 yili Fransa-Belcika ortak yapimi olan “Asterix the Gaul”, geleneksel ¢izim
animasyon ve 2-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleriyle beraber yapilmis basarili bir
Avrupa animasyon filmi 6rnegidir. Cizimlerinin dnce el ile yapildigi, sonrasinda
bilgisayar ortaminda hareketlendirilip boyanarak tamamlanan “Asterix the Gaul” filmi
kendine 6zgii estetik ve animasyon bicemiyle Disney ve Anime tarzindan farkli bir tarz

ortaya koymustur.

Resim114 : “Asterix the Gaul” filminden kareler.

2002 yili Kore yapimi “My Beautiful Girl Mari” filmi 2-boyutlu bilgisayar animasyon
tekniginin diger lilkelere gore bicemsel farklilik gosterdigi orneklerden birisidir. Pastel
renkler ve sade bir anlatim ile tiim agamalarin bilgisayar ortaminda yapildig1 ve diigsel bir
gorselligin  olusturuldugu filmde kullanilan animasyon tarzi Japon anime, Avrupa

animasyonlari ve Disney filmlerinden farkli bir durusa sahiptir.
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Resim 115: “My Beautiful Girl Mari” filminden kareler.

2-boyutlu bilgisayar animasyon teknigi iilkelere ve kiiltiirlere gore farkliliklar gosterdigi
gibi kendi igerisinde de farkli teknikler gelistirmistir. Bu tekniklerin bircogu onceki
bolimde incelenmis geleneksel c¢izim animasyon tekniginin 2-boyutlu bilgisayar

animasyon teknigi ile gelistirilmis bicimleridir.

Tablo 5: 2-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri.

2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniginde uygulanan tam animasyon (full animation)
onceden de belirtilmis oldugu gibi gorsel ve hareketsel gerceklik 6gelerinin 6n planda
oldugu bir animasyon teknigidir. Disney stiidyolar1 onciiliigiinde ilerleyen bu teknige
1997 yili yapimu “Hercules” ve hemen ardindan 1998 yili yapimi1 “Mulan” animasyon

filmleri ornek verilebilir.
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Resim 116: “Mulan” filminden bir kare.

Resim 117: “Hercules” filminden bir kare.

2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniginde uygulanan limitli animasyon (limited
animation) teknigi gerceklikten uzak, stilize ve karikatiirize edilmis genellikle komik ya
da tuhaf kahramanlarin basrolleri {iistlendigi, hareketlendirme tekniginde yine kendi
gercekligini ortaya koyan ve kendine o6zgii gorsellikler sunan giiniimiiziin en popiiler

animasyon tekniklerinden birisi olmustur.

Resim 118: “Sponge Bob Square Pants” filminden bir kare.
Resim 119: “Billy Mandy” filminden bir kare.

Anime tarzi animasyon filmleri, geleneksel cizim animasyon teknigi uygulamalarindan
sonra gosterdigi biiylik ylikselisi 2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin gelisimiyle
saglamistir. Geleneksel cizim animasyon tekniklerinin bilgisayar ortamina geg¢mesiyle
beraber biiyiik bir hiz kazanan anime filmler, onceki boliimlerde bahsedilmis olan klasik
anime gorselligini ve hareket tarzini koruyarak diinya animasyon sinemasinda biiyiik bir

yer edinmistir.



86

Resim120: Anime animasyon tarzina 6rnek kareler.

2000 y1l1 Fransa yapim1 “Princes et Princesses” filmi 2-boyutlu bilgisayar animasyonu ile
yapilmis bir siliilet animasyon filmidir. 1926 yapimi Lotte Reiniger yonetmenliginde
cekilmis “Adventures of Prince Achmed” filmiyle ayni tarzi sunuyor olsa da yetmis
seneyi gecen biiylik siirecten sonra hareketlerde ki akicilik dekor ve renklendirmedeki
kendine 0zgii tarz, bilgisayar teknolojisi ile kazanilan zenginlikleri bu filmde ortaya

acikca koymaktadir.

Resim121: “Princes et Princesses’ filminden kareler.

Bilgisayar teknolojisinin 2-boyutlu animasyon sinemasina kazandirdigi bir bagka teknik
ise vektor tabanli uygulamalardir. Geometrik tabanli matematiksel denklemler iizerine
kurulu bir uygulamaya sahip olan, nokta, ¢izgi, egri ve cokgenlerin olusturdugu ve grafik
goriintiilerle sonug¢ veren vektorel uygulamalar gerek gorsel acidan gerekse

hareketlendirme bi¢imi agisindan farkli sonuglar verebilen yeni uygulamalara acgik bir
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tekniktir. Tk kez 1999 yilinda bir televizyon dizisi i¢in uygulanmis “WhirlGirl” isimli
vektor tabanli animasyon serisi sonrasinda bircok animasyon dizi film uygulamalarinda
kullanimustir. 2008 Israil yapimi “Waltz with Bashir” sinema filminin tamaminda
kullanilan bu teknik sundugu farkli gorsellik ve animasyon bi¢imi sayesinde uluslararasi

platformlarda biiyiik basarilar kazanmistir.

Resim 122: “Waltz with Bashir’ filminden kareler.

2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniginde uygulanan bir diger teknik ise 2-boyutlu kula
animasyon (cut-out) animasyon teknigidir. Hareket ettirilmek istenen objenin pargalara
boliinerek hareket ettirildigi bu teknikte, kendine 6zgii bir tarzda hareket yanilsamasi
saglanmaktadir. Hareketlerin keskin ve ayrintisiz oldugu bu teknige “South Park™
animasyon filmleri dnemli bir 6rnektir. Tiimiiyle bilgisayar ortaminda yapilan bu filmler,
gorsel ayrintilar yerine diyalog iizerine kurulu, karakter ve dekor tasarimlarinda basit ama

etkili sonuclar vermektedir.

Resim 123: “South Park” filminden kareler.
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Bilgisayar programlarinin farkli kullanimlariyla ve c¢esitli bilgisayar animasyon
tekniklerinin serbest bir bicimde denenmesi ile yapilan deneysel teknikler yeni ve
beklenmeyen gorsel sonuclarin dogmasina olanak saglamaktadir. Yeni gorsel arayislarin
denendigi ve incelendigi genellikle soyut gorsel anlatimlar ve ses/miizik iizerine kurulu
2-boyutlu bilgisayar deneysel animasyon teknikleri genellikle sanatsal veya kisa metraj
animasyon filmlerde kullanilmaktadir. Hemen her tiirlii malzeme, yontem ve bilgisayar
programinin sinirsizca  kullanilabildigi bu  teknik, konulu animasyon filmlerinde
kullanilabilecegi gibi, miizik videolarinda ve disavurumcu sanatsal yapimlarda da

kullanilmaktadir.

Resim124: 2-boyutlu deneysel animasyon calismalarina érnek kareler.

1.2.1.4.2. 3-Boyutlu Bilgisayar Animasyon

Sinema diinyasinda ilk 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknigini 1973 yapimi
“Westworld” filminde kullanilirken 1976 yili “Futureworld” filminde yiiz ve el
animasyonlar1 i¢in 3- boyutlu bilgisayar animasyonuna bagvurulmustur. 1977 yapim
“Star Wars” filminde bilgisayar animasyonlar1 belirgin derecede artmis ve 1993 yilinda

cekilen “Jurassic Park” filmi ile sinema diinyasinda bir devrim yaratmustir.

Resim 125-126 : “Futureworld” filminden bir kare ve yapim asamasina dair bir uygulama.

Resim 127: “Jurrassic Park” filminden bir kare.
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Canli performans goriintii (live-action) ile bilgisayar animasyon sahnelerinin
birlestirildigi “Jurassic Park’’tan sonra Hollywood sinemasi uzun yillar boyunca
kullandig1 kukla animasyon (stop-motion) tekniginden bilgisayar animasyon teknigine ve
optik goriintii etkilerinden dijital goriintii etkilerine gecis yapmistir. Bilgisayar animasyon
diinyasindaki 6nemli gelismeler, teknolojik gelisimi hizlandirmig, boylelikle 1995 yilinda
ilk uzun metrajli ve tamami 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknigi ile yapilan Disney-
Pixar ortak yapimi “Toy Story” filmi animasyon diinyasinda bir doniim noktas1 olmustur.
“Toy Story” ile diinya ¢apinda biiyiik basar1 saglayan Disney sirketi bu filmden sonra 3-
boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerine egilimini arttirmistir. 1995 yilindan sonra
bircok animasyon film yapimda etkin bir bi¢gimde kullanilmaya baslanan 3-boyutlu
bilgisayar animasyon teknigi ile animasyon sinemas1 Onlenemez bir bigcimde yiikselerek

21.yiizyilin dnemli yapimlarina imzasini atmastir.

Resim128: “Toy Story” filminden kareler.

3-boyutlu bilgisayar animasyon teknigi temelinde, gorsellestirilecek formun/objenin,
bilgisayar tarafindan yapilan ¢ok yonlii geometrik hesaplamalar sonucu ortaya ¢ikan ii¢
boyutlu yanilsamasidir. Objelerin gercek diinyada iic boyutlu algilanmalarim saglayan
151k, golge, renk, doku, malzeme, derinlik, yercekimi gibi bir¢ok detay bilgisayar
programlar tarafindan hesaplanarak istenilen ii¢ boyutlu gorsel benzetime ulagilmaktadir.
Bu teknik sayesinde fotograf kadar gercek¢i sonuclar yaratilabilinecegi gibi yeni diinyalar

ve yeni gerceklikler yaratmak da ayni derecede olasidir.

3-boyutlu bilgisayar animasyon teknigi, tamamen bilgisayar ortaminda olusturuldugu i¢in
daha Once bahsedilen diger tiim animasyon tekniklerinden farkli bir hareketlendirme

sistemine  sahiptir. Omek olarak bir insan figiirliniin  hareketlendirilmesinde,
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hareketlendirilecek obje konuya yonelik bilgisayar programlar1 ile modellenip
hareketlendirilmeye hazir hale getirildikten sonra bu modelin i¢ine yerlestirilen iskelet
sistemine benzer bir sanal hareket saglayicisi ile hareketlendirme gerceklesmektedir.
Kullanilan ortam farkliliklar1 haricinde ii¢ boyutlu bilgisayar animasyon teknigi prensip
olarak kukla animasyon teknigine benzetilebilinir. 3-boyutlu modelin i¢ine yerlestirilen
sanal bir iskelet sistemi sayesinde hareketlendirme, eklem noktalarinin istenilen bi¢imde

oynatilmasiyla saglanmaktadir.

Resim 129: 3-boyutlu animasyonda hareketlendirmeyi saglayan iskelet sistemi.

3-boyutlu animasyon teknigi diger tiim tekniklerde oldugu gibi kendi iginde farkli
teknikler gelistirmis boylelikle yeni bicemler ortaya ¢ikmustir.

Tablo 6: 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri.

3-boyutlu bilgisayar animasyon programlarmin icerdigi cesitli Ozellikler sayesinde
yaratilabilinen yiiksek derecede gorsel gerceklik tasiyan goriintiller ve gercekei

hareketlendirmeler, kimi zaman gercek goriintiilerden ayirt edilemeyecek kadar basarili
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sonuglar vermektedir. Bu 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknigine ornek olarak 2001
yilinda Hironobu Sakaguchi yonetmenliginde gergeklestirilmis “Final Fantasy: The
Spirits Within” animasyon filmi ornek verilebilir. Gerek karakterlerde, gerekse dekor
aydinlatma ve hareketlendirmelerde gercege benzetim kaygisinin yiiksek oldugu bu
teknik genellikle bilim-kurgu tarzi animasyon filmlerinde ve yine benzer konulu

bilgisayar oyunlarinda tercih edilmektedir.

Resim 130: “‘Final Fantasy: The Spirits Within”’ filminden kareler.

Stilize 3-boyutlu animasyon teknigi ise giiniimiiz animasyon sinemasinda en ¢ok tercih
edilen bilgisayar animasyon teknigidir. Bu teknik 0zgiir ve yaratic1 yaklagimi ile sundugu
karakter, dekor, aydinlatma ve hareketlendirme tarzlariyla sanatsal uygulamalara acik,
karikatiirize yonii yiiksek bir bilgisayar animasyon tarzidir. Kimi zaman tamamen soyut
ve fantastik karakter ve ortamlarla karsimiza cikan bu teknik kimi zaman da gercegi
karikatiirize eden veya abartan bir bakis acisiyla kendini ortaya koymaktadir. Komed;,
aksiyon, korku-gerilim, fantezi gibi hemen her tiir animasyon filminde uygulanan bu

teknik animasyon sinemasinin yaratici giiciinii en etkili bicimde ortaya koymaktadir.

Resim131: “Ice Age”, “Ratatouille”, “Monsters Inc.” filminden kareler.

Canli performans kombinasyonlu (live-action) 3-boyutlu animasyon teknigi ise gercek
goriintiilerle animasyon goriintiilerin birlikte sunuldugu bir tekniktir. “Jurassic Park”

filmiyle ilk Orneklerini veren bu teknik bir¢cok Hollywood filminde etkin bir bigimde
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kullanilmaktadir. ilk olarak 1933 yilinda model animasyon teknigi ile gerceklestirilmis
King Kong filmi yetmis iki sene sonra Peter Jackson yorumuyla tekrar beyaz perdeye
yansitilmigtir. 2005 yil1 yapimi “King Kong” filminde bilgisayar ortaminda modellenmis
ve hareketlendirilmis dev gorilin gercek goriintiilerle birlestirilerek yaratilan bu yorumu

seneler sonra yarattigi gercekg¢ilikle tekrar biiyiik bir basar1 elde etmistir.

Resim 132: “King Kong”’ 2005 filminden kareler.

3-boyutlu bilgisayar animasyon tekniginin son yillarda gelistirdigi yeni bir gorsellik olan
2-boyutlu golgeleme ( Cell-shaded/toon-shading), 3-boyutlu animasyon programlar: ile
2-boyutlu animasyon gorselliginin yakalandig bir tekniktir. Bu teknik ilk olarak Sega
Dreamcast sirketinin 2000 yilinda piyasaya koydugu Jet Set Radio video oyunundaki
karakterlere Anime tarzi iki boyutlu animasyon bi¢imi kazandirmak amaciyla
kullanilmustir. Ilerleyen yillarda 3-boyutlu animasyon sinemasi, bu tarzi farkli gorsel
sonuclar yakalamak adina cesitli filmlerde uygulamaya baslamistir. 2007 yili Fransa
yapimi “Skyland” 2-boyutlu golgeleme teknigi ile yapilmis 3-boyutlu bilgisayar

animasyon film teknigine 6rnek bir filmdir.

Resim 133: “Skyland” filminden kareler.



93

3-Boyutlu bilgisayar animasyonunda daha gercek¢i hareketlerin yaratilmasi adina
kullanilan ayr1 bir yontem ise hareket yakalama (motion capture) teknolojisidir. Bu
yontem gercek oyuncularin viicutlarina yerlestirilen ¢oklu alicilar sayesinde hareket eden
eklem ve kas noktalarinin bilgisayar ortaminda hazirlanan animasyon karakterlerine
uyarlanmast ile gerceklestirilmektedir. 2004 yili yapimi Robert Zemeckis
yonetmenliginde yaratilan “Polar Express” animasyon filminde bir cok iinlii oyuncu

animasyon karakterlerine bu teknik ile hayat vermistir.

Resim 134: “Polar Express” filminden hareket yakalama érnegi.

Her teknikte oldugu gibi 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekniginde de cesitli deneysel
uygulamalar yapilmaktadir. Bu uygulamalar genellikle kisa metrajli olmakla beraber
serbest konulu veya sadece yeni gorsel denemelerin incelenmesi adina yapilan uygulama
bicimleridir. Farkli gorsellik ve hareketlerin genellikle ses/miizik ile etkilesimlerini ve bu
etkilesimlerin yarattig1 sonuclarin gdzlemlenmesi cesitli bilgisayar programlari araciligi
ile saglanmaktadir. 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknigi ile yapilan deneysel
animasyon calismalarinda yakalanan farkli gorsel sonuglar ve hareketlendirme
tekniklerinde bulunan yenilikler 3-boyutlu bilgisayar animasyon sinemasinin gelisimine

destek vererek yeni atilimlara ev sahipligi yapmaktadir.
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Resim 135: “The Origin of Mass” Alexander Rodic, 3-boyutlu deneysel animasyon ornegi.

1.2.1.5. Karisik Teknik Animasyon

Animasyon sinemasinda kullanilan teknikler genel olarak dort ana bagslik altinda
inceleniyor olsa da giliniimiiz animasyon sinemasinda bu keskin ayrimlarin ortadan
kalkmaya basladigr gozlemlenmektedir. Gerek farkli ve zengin gorsel sonuglarin
yaratilmasi, gerekse yapim agamasinda yeni ¢éziimler olusturmak adina var olan dort ana
teknik ve alt tekniklerin bir arada kullanilmas1 karisitk animasyon tekniklerini
olusturmaktadir. Karisik teknik uygulamalariyla yaratilan giinlimiiz animasyon
filmlerinde ¢ogunlukla geleneksel ¢izim animasyon, 2-boyutlu bilgisayar animasyon, 3-
boyutlu bilgisayar animasyon ve bu tekniklerin alt kollarinin birlikte kullanildig:

gozlemlenmektedir.

Var olan uygulama tekniklerinin bir arada kullanilarak yeni anlatim bi¢gimlerinin olusmasi
animasyon sinemasinda farkli gorsel katmanlar olusturmakta ve bu katmanlar filmlere
yeni bicemler kazandirmaktadir. Birbirinden farkli tekniklerin bir arada kullanilmasinin
yaratacagl yeni gorsel sonucglar diisiiniildiigiinde tiim bu farkli tekniklerin bir biceme

oturtulmasi ve film genelinde bir biitiinliik saglanmasi oldukca 6nemlidir.

2003 yili Fransa, Belcika, Kanada ve Ingiltere ortak yapimi Sylvain Chomet
yonetmenliginde gerceklestirilen “The Triplets of Belleville” (Les Triplettes de
Belleville) animasyon filmi geleneksel ¢izim animasyon, 2-boyutlu bilgisayar animasyon
ve 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin bir arada kullanilmasiyla yaratilmistir.
Filmde karakterler, geleneksel cizim animasyon teknigi kullanilarak stilize edilmis ve

abartil1 bir bicemde yansitilirken sehir manzaralar1 ve genel dekorlar karakterlere oranla
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daha gercek¢i bir gorsellik sunmaktadir. Filmin baz1 boliimlerinde gokyiizii hareketleri,
sis, yagmur, kar gibi dogal atmosfer hareketlendirmeleri, geri planda kalan
objeler/karakterler ve renklendirmeler 2-boyutlu bilgisayar animasyon programlar ile
gerceklestirilirken, bazi bolimlerdeki atmosfer hareketlendirmeleri, bisiklet yaris¢ilari,
trafik, arabalar, gemiler ve trenler 3-boyutlu bilgisayar animasyon programlari ile 2-
boyutlu golgeleme (Cell-Shaded) teknigi kullanilarak ile yapilmistir. Dans sahnelerinde
gercek danscilarin hareketlerinin rotoskop teknigi ile filme uyarlanmasi, istenen gercekei
sonuglara ulagilmasini saglamistir. Uygulanan bu farkli tekniklerin gorsel bir biittinliik
saglamasi adina temel alinan ana 6ge, ¢izim tekniginde uygulanan karikatiirize bicem
olmustur. Bu karikatiirize bicem, uygulanan diger farkli tekniklere de yansitilarak film
biitiiniinde uyum saglanmustir. “The Triplets of Belleville” filminde geleneksel ¢izim
animasyonu ile yaratilmis insan kalabaliginin arasindan gecen bisikletciler ve bisikletleri
3 boyutlu animasyon programlarinin 2-boyutlu golgeleme (cell-shaded) teknigi sayesinde
geleneksel cizim tarziyla birlesmistir. Gokyiizii, daglar, yollar ve insanlar 2-boyutlu
bilgisayar animasyon programlari tarafindan renklendirilmis, yine 2-boyutlu animasyon
programlar1 tarafindan uygulanan renklendirme elemanlar: ile tiim farkli tarzlar tek bir

biceme indirgenmistir.

Resim 136 : “The Triplets of Belleville” filminden bir kare.
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Filmde binalar ve dekor el ¢izimi ile yapilmis, renklendirmeler 2-boyutlu bilgisayar
animasyon programlari ile tamamlanmis, kamyonet, araba gibi araglar 3 boyutlu
animasyon programlarinin 2-boyutlu golgeleme (cell-shaded) teknigi ile komposizyona

yerlestirilmistir.

Resim 137: “The Triplets of Belleville” filminden bir kare.

Karigik teknik animasyon ile yapilan bir bagka film ise 2005 Avustralya yapimi Anthony
Lucas yonetmenliginde beyaz perdeye konan “The Mysterious Geographic Explorations
of Jasper Morello”dur. 2005 yili Akademi Odiilleri Oscar adayr olarak gosterilen bu
animasyon filmi karakter animasyonlarinda 2 boyutlu bilgisayar animasyon siluet teknigi
kullanirken, dekorlarin bazi boliimlerinde fotograflardan yararlanip bazi boliimlerinde ise
3 boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri kullanilmistir. Asagidaki karede 6nde bulunan
karakterler 2-boyutlu bilgisayar animasyon programlariyla siliiet olarak tasarlanip cut-out
teknigi ile hareketlendirilmislerdir. Dekorlar ise 3-boyutlu bilgisayar animasyon
programlariyla tasarlanip hareketlendirmeleri yine aym programlar aracilifiyla

gerceklestirilmistir.
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Resim 138 : “The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filminden bir kare

Kaptan kamarasi, cesitli objelerin fotograflar1 ile olusturulurken kaptan 2-boyutlu
bilgisayar animasyon programlariyla siliiet olarak tasarlanip cut-out teknigi ile
hareketlendirilmistir. Arkada goriillen binalar ise -3-boyutlu bilgisayar animasyon

programlariyla tasarlanmastir.

Resim 139: “The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filminden bir kare

2007 yili Josh Raskin yonetmenliginde gerceklestirilen ve aym yilin Akademi Odiilleri
Oskar aday1 olarak gosterilen kisa metraj animasyon filmi “I Met the Walrus”, geleneksel
cizim animasyon, vektorel(flash) animasyon, fotografik Ogelerle gerceklestirilmis 2-
boyutlu bilgisayar cut-out animasyon ve 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin

karma bir biitiiniidiir.
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Resim140: “I Met the Walrus” filminden kareler.

Karisik tekniklerle yapilmis olan bircok animasyon filmi senaryosu ve kendi ihtiyaclari
dogrultusunda yaratmak istedigi tarzi ortaya koyabilecek teknikleri tercih etmekte ve bu

yonde gorsellestirme ve hareketlendirme siirecine girmektedir.
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1.3. AMAC

Sinema sanatinda oldugu gibi animasyon sinemasinda da cesitli tarzlarin olusturulmasi,
yeni ve farkli bicemlerin ortaya konulmasi bu sanat dalinin gelisimi i¢in Onemli bir
ithtiyactir. Sinema sanatinda farkl tarzlarin gelistirilmesinde biiyiik rol oynayan mizansen
konusu animasyon sinemasinin bigemsel gelisiminin cesitlendirilmesi adina incelenmesi

gereken onemli bir konudur.

Sinema sanati ilizerinden incelenen mizansen konusunun film bigemine kattig1 degerlerin
animasyon sinemasina uyarlandiginda yeni ve farkli bicemler gelistirebilme potansiyeli
kacinilmaz bir gercektir. Bu caligmada mizansen konusunun karigik teknik animasyon
sinemasina uyarlanis bicimlerinin incelenmesi ve konuyla ilgili bir uygulama filmi

yapilmas1 amaclanmaktadir.

Animasyon sinemasinin kendine 6zel yapim tekniklerinin mizansen konusunda etkin bir
rol oynamasi, bu tekniklerin incelenmesini gerektirmektedir. Son yillarda diinya
animasyon sinemasinda siklikla uygulanan karisik teknik animasyon film ornekleri
tizerinden mizansen incelemeleri yapilarak bu teknigin mizansen 6geleri araciligi ile nasil
gelistirildigi mercek altina alinmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda karisik teknikler
kullanilarak bir uygulama filmi yapilmis, farkli bir mizansen anlayisiyla iilkemiz

animasyon sinemasina yeni bir tarz sunulmasi amaclanmaistir.

Yansitti@1 bigemle, uygulama filmi “Malfunction”1n diinya capinda bir yer edinebilmesi
ve uluslararasi animasyon filmler arasinda farkli tarzimi ortaya koyabilmesi adina bu
filmin Tiirkiye’yi diinya capinda diizenlenen film festivalleri ve yarismalarda temsil

etmesi amaglanmugtir.
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1.4. ONEM

Popiilerligi ve cekiciligi sayesinde giiniimiiz sinema sektoriiniin odak noktast olmusg
animasyon sinemasi hemen her giin yeni bir film ile beyazperde izleyicisine sinema
ornekleri sunmaktadir. Yapilan bu animasyon filmlerinde senaryo farkliliklarindan ote,
bicemsel kaygilarinin olugsmasi animasyon sinemasinin kendini yenilemesini ve farkli
tarzlarin olugmasini saglayacaktir. Gerek animasyon sinemasinin farkli tarzlar sunarak
kendini gelistirmesi ve aynmiliktan uzaklasmasi, gerek izleyici kitlesinin sunulan farkli
tarzlar sayesinde gelisimine katkida bulunulmasi adina animasyon sinemasinda farkli
bicem arastirmalar1 yapilmas1 bir gerekliliktir. Farkli bicemlerin gelistirilmesinde
mizansen konusunun sinema sanatina kattigr degerler géz oniinde bulunduruldugunda
animasyon sinemasinin mizansen konusundan faydalanarak yeni bicemlerle gorsel
anlatimim gelistirmesi kacinilmazdir. Animasyon sinemasinda gelistirilmis olan bir¢ok
farkli teknigin bir arada kullanilmasiyla ortaya cikan karisik teknik animasyon, yeni
tarzlarin gelistirilebilecegi engin bir alan olarak animasyon yonetmenlerine yeni firsatlar
tanirken bu teknigin mizansen merceginden gecerek zenginlestirilmesi ve konuyla ilgili
yeni yapimlarin ortaya konulmasi diinya ve Tiirk animasyon sinemasinda yeni tarzlara

kap1 acacaktir.
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1.5. SINIRLILIKLAR

Bir sanat dali olan sinema diger sanat dallarinda oldugu gibi bircok konuda cesitli
gorecelikler barindirmaktadir. Sinema kuramcilari, elestirmenler ve sinema yazarlarinin
mizansen konusunu olusturan Ogeler adina birbirinden farkli goriisler savunmalar1 bu
goreceliklerden birisidir. Bu arastirmada ele alinan mizansen 6geleri ¢esitli farkli goriisler
savunan kuramci ve yazarlarin fikirlerini de arastirma igine alarak kuramcilarin ortak

gorliste birlestigi 6geler iizerinden basliklandirilmastir.

Arastirmanin birinci boliimiinde ele alinan mizansen konusu Amerika ve Avrupa sinema
ornekleri araciligiyla incelenmis, bu incelemede belgesel ve deneysel sinema Ornekleri
arastirma disinda birakilarak kurmaca sinema Ornekleri iizerinden mizansen Ogeleri

irdelenmistir.

Gerek sinema sanatinda gerekse animasyon sinemasinda mizanseni olusturan ogelerden
dekor ve aksesuar, kostiim ve makyaj, aydinlatma ve hareket konularinin her biri kendi
icinde cok genis ve cesitli kollara ayrilan onemli konulardir. Bu arastirmada bu alt
bashiklara mizansen olusumunda ki yer ve Onemlerinden yola cikilarak biitiinii
tamamlayan Ogeler olarak ele alinmig, yapim asamalar1 genel bir bakis acisiyla

degerlendirilmistir.

Bulgular ve Yorum kisminda karisik teknik animasyon sinema cercevesinden mizansen
incelemeleri yapilmak {iizere uluslararasi ¢apta basari kazanmis olan iki film secilerek
uygulama filmi ile birlikte paralel incelenmistir. Bu incelemede ii¢ filmin karisik teknik
araciligi ile yaratilan farkli mizansenleri ve yapim asamalarindaki ayrintilari ( senaryo,
storyboard, , karakter sayfalar1 vb.) 3.1.3.1.numarali Malfunction Uygulama Filmine Ait

Yapim Ekleri kisminda listelenmistir.

Uygulama olarak karisik teknikle yapilmis olan Malfunction filminin tiim asamalar tek

bir kisi tarafindan yapildigi i¢in ¢esitli teknik sinirlhiliklar cergevesinde tamamlanmugtir.
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1.6. TANIMLAR

Animator: Bir animasyon filminde hareketlendirmeyi yapan animasyon sanatgisi.

Araf: Bazi din ve inanglarin ahiret kavramlarinda yer alan, koétiiler ve iyilerin nihai
ahiret mekanlar1 arasinda olduguna inanilan yer

Fiitlirizm: Kendi zamanina gore ileriyi ongorebilen, ilerici-modern, gelecekgi ¢izgiler
tasiyan diisiince bi¢imi.

Koljj: Genellikle gorsel ve plastik sanatlarda kullanilan farkli malzemelerin(gazete,
resim, ambalaj. vb.) kesilerek birbirine eklendigi yada yapistirildigi yontem.

Kontrast: Gorsel sanatlarda, siyah ile beyaz deger arasinda ki gecis hizi1 tarafindan
belirlenen kavram.

Kombinasyon: Bir nesne grubu igerisinden, sira gdzeterek yada gézetmeksizin yapilan
secimler.

Live action: Gergek insanlarin oyunculuk performans: gosterdigi sinema dal.

Mistizim: Yunanca (mystikos) yani Eleusis Gizemlerine "katilan kisi" ve gizemlere
katilim anlamina gelen (mysteria) terimiyle iligkilidir. Kelimenin kdkeni
hakkindaki goriislerden biri Yunanca'da dudak ve gozleri kapamak anlamina
gelen mueinden geldigi yoniindedir. Ancak giiniimiizde mistisizm kelimesi
Eleusis gizemlerinden daha ¢cok Neoplatoncu manevi hakikat veya Tanrt ile
dogrudan deneyim, sezgi veya ice bakis yoluyla 6zdeslesme veya yeni bir

idrak seviyesine varma anlaminda kullanilmaktadir. %

Orwellian: Unlii Ingiliz yazar George Orwell’in kisisel ve toplumsal hak ve dzgiirliiklerin
devletler/sistemler tarafindan iist diizeyde kontrol atinda tutulmasina kars1 olarak

savundugu diisiince bi¢imi.

Victorya Donemi: Ingiltere Kralligina ait topraklarin 1837-1901 yillar1 arasinda Kralige
Victorya tarafindan yonetildigi, sanat, edebiyat ve mimari konusunda

belirgin 6rneklerin verildigi tarihi donem.

> G. Parrinder, Mysticism in the World's Religions (Oxford University Press, 1976), s.8.
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2. YONTEM

Bu arastirma tarama modeli ile gerceklestirilerek, sinema bdéliimiinde kirk alti filmin
cesitli mizansen Ogeleri filmlerden alinan karelerle incelenmis ve 6rneklendirilmistir. Bu
incelemeler Kkiitiiphane koleksiyonlari, internet ve arsiv taramalariyla beraber farkli
uzman ve ilgili kisilerin goriis ve fikirleriyle baglantili olarak siirdiiriilmiistiir. Calismanin

ozelligine gore dvd filmlerden ve konuyla ilgili cd’ lerden yararlanilmistir.

Ikinci boliimde, animasyon sinemasinda mizanseni olusturmada biiyiik rol oynayan
animasyon teknikleri incelenerek Orneklendirilmistir. Diinyada genel olarak kullanilan
animasyon tekniklerinin arastirilmasi ve incelenmesi sonucunda karisik teknik animasyon

konusuyla bu boliim sonlandirilmistir.

Bulgular ve Yorum bdéliimiinde, incelenmis olan mizansen ve karisik teknik animasyon
konular1 bir araya getirilerek iki ©Ornek film ve wuygulama filmi ile birlikte
degerlendirilmistir. Ozgiin senaryonun dogrultusunda geleneksel c¢izim animasyon
teknikleri ile birlikte 2-boyutlu bilgisayar animasyon, fotograf ve 3-boyutlu bilgisayar
animasyon tekniklerinin bir arada kullanimiyla ‘“Malfunction” uygulama filmi
gerceklestirilmistir. Bu boliimde, uygulama filmi ile birlikte iki ayri filmin ayni anda
incelenmesi, mizansen farkliliklarinin karsilastirilmasi, aynm teknikle yapilmis ii¢ ayri
filmde mizansen Ogelerinin tasidigi anlam ve gorevlerin bir arada incelenmesi adina

tercih edilmis bir yontemdir.
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3.1. Kanisik Teknik Animasyon Sinema Orneklerinde ve Malfunction

Uygulama Filminde Mizansen incelemeleri

Karisik teknik animasyon film yapiminda kullanilan farkli animasyon teknikleri filmlerin
geneline kattig1 gorsel zenginlik ile animasyon sinemasinda farkli bicem olusumlarina
olanak tanimaktadir. Kullanilan karisik tekniklerin yaratacagi gorsel farkliliklarin kontrol
altinda tutularak filmin gorsel biitiinliigiine hizmet edecek bir bicem olusturulmasi bu tiir

uygulamalarda en 6nemli noktadir.

Sinemada bicemi olusturan bes temel 0ge (hikaye/senaryo, mizansen, sinematografi,
kurgu ve ses) animasyon sinemasinda da ayni1 derecede 6nem ve deger tasimaktadir. Tiim
diger animasyon film tekniklerinde oldugu gibi karisik teknik animasyon film yapiminda
da olusturulmak istenen gorsel bicem, yonetmenin mizansen, sinematografi, kurgu ve ses

Ogeleri ile bir biitiinliik saglamaktadir.

Animasyon sinemasi, sinema sanatinin tiim temel ilkelerini tagimakla beraber sinema
sanatinin kullandig1 elemanlara gore cesitli farkliliklar gosterir. Oyuncularini, dekorunu,
atmosferini, 151811 ve gereken diger tim elemanlarini yoktan var ederek kurgulayan
animasyon sinemast kendine dzgii gorsel anlatim dgelerini de yaratma becerisine sahiptir.
“Sinema sanati gercek insanlar arasindan oyuncularmmi secerken animasyon sinemasi
oyuncularint kendisi yaratir. Sinema, cekilecek filmi Londra’da ya da New York’ta cekmeyi
planlarken, animasyon sinemasi kendi Londra’sint yaratir. Sinema, oyuncunun yasadigi

dramu pekistirmek adina firtinali bir havayr giinlerce beklerken, animasyon sinemasi

kasirgalar yaratip ardindan diledigi gibi cicekler actirir. Sihirlerle dolu bir kutudur

. . . . . e e e e e 956
animasyon sinemasi, yeter ki neyi nasil yaratmak istediginizi iyi yonetebilin.

Animasyon sinemas1 gelisim siireci boyunca ortaya konan yeni tekniklerle beraber
bicemsel gelisimler goOstermis, senaryo, mizansen, sinematografi, kurgu ve ses
konularinda biiyiik ilerlemeler saglayarak farkli tarzlarin olusmasina olanak saglamistir.
Gerek sinemada gerek animasyon sinemasinda kisa veya uzun metraj film yapiminda en
onemli ve ilk nokta gorsellestirilecek hikayenin/senaryonun nasil bir gorsel bicem (visual
style) ile sunulacagina karar verilmesidir. Film senaryosunun tiir 6zellikleri (komedi,

gerilim, aksiyon, bilim-kurgu, dram, vb.) yaratilacak olan filmin gorsel bicemine yon

36 C.Webster, Animation: The Mechanics of Motion ( Focal Press, 2005), s.131.
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veren ilk adim olmasiyla beraber, filmin gececegi zaman dilimi (6rnegin 16.yy veya
28.yy) de bicemi yonlendiren etkenlerdendir. Filmin gorsel bicemine etki eden ikinci
Onemli unsur ise yonetmenin bu senaryoyu yorumlayis tarzi, yani bicemidir. Bu noktada
yonetmen, bilimkurgu senaryosunu fantastik bir yorumla gorsellestirebilecegi gibi, aym
bilim-kurgu senaryosunu fantastik-gerilim tarzinda da yorumlayabilir. Senaryonun bu
sekilde yorumlanarak olusturulmasinda en biiyiik etkenlerden birisi yonetmenin mizansen

anlayisidir.

Animasyon sinemasinda ¢ilgin komedi filmleri genellikle stilize edilmis gercekdisi komik
karakterlerle beraber ¢ok renkli dekor ve kostiimler kullanilarak giiclii anahtar 151k ve
hareket abartistyla gorsellestirilirken dram ve duygu agirlikli animasyon filmleri ise
gercgekci veya yari-gercekgi karakterlerle, soluk renkler veya gri tonlamalarla beraber zayif
anahtar 151k kullamilarak gorsellestirilmektedir. Ciddi bilim-kurgu filmleri ve canavar
filmlerinde ise kumlu gorsellikler on plana cikarken, gercekci detaylar, bu diinyada alisik
olunmayan 151tk yansumalar: ve benzetimleri, dogaiistii giiclere dair aydinlatma bicimleri
tercih edilmektedir. Gizem, bilinmezlik, siiphe ve korku gibi hislerinin yaratildig
animasyon filmleri ise, koyu ve donuk renklerin kullamimi, kontrast seviyesi yiiksek
aydinlatmalar, uzun ve karanlik golgeler, gercekci karakterler ve belki de biraz firtinali bir
hava icerisinde gecmektedir. Fantezi animasyon filmleri ise dikkat cekici, hatta sira disi
renklerle gercek disilik hissini saglarken dekor, kostiim ve karakter tasarumlarinda farkl
geometrik formlar kullanarak benzersiz ortamlar ve canli varliklar: hissini izleyicide etkin
bir bicimde yaratirlar. Bunlar animasyon filmlerinde en bilinen gorsellestirme
teknikleridir, yonetmen bu belirtilen gorsellestirmeleri kendi tarziyla yorumlayacag: gibi,
cok cesitli farkhiliklar yaratarak beklenen goriintiilerin disina da cikabilmektedir. Iste bu

noktada yonetmen filmin ¢arpiciligi ve farkliligini ortaya koyar. »7

Senaryonun belirleyici Ozelligi ve yOnetmenin senaryoyu yorumlama tercihlerinin
belirlenmesiyle beraber yapilacak olan animasyon filminin hangi teknikle
gerceklestirilecegine karar verilmesi gelistirilecek mizansen anlayisinda belirleyici bir
diger onemli 6zellik olacaktir. Tercih edilecek animasyon teknigi filmin tiim bigemine

dolayisiyla mizansenine de yon verecegi i¢in olduk¢a dnemli bir karar olacaktir.

Birinci boliimde incelenen, sinemada mizanseni olusturan 6geler (dekor, kostiim-makyaj,

aydinlatma ve hareket) animasyon sinemasinda da gecerliligini 6nemle korumakta,

37 J.Cantor, Inspired 3D Short Film Production (Course Technology PTR, 2004), S.99.
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animasyon sinemasinin ¢esitli teknik ve yapisal farkliliklar1 bazi yeni 6geleri mizansen
konusunun i¢ine katarken bazi mizansen Ogelerini de farkli basliklar altina almaktadir.
Animasyon sinemasinda mizansen konusuna eklenen bu yeni basliklardan birisi oyuncu
yani karakter tasarimidir. Sinema da onlarca oyuncu arasindan aranan ozelliklerde secilen
ana karakterler ve yan karakterler animasyon sinemasinda sifirdan tasarlanarak
yaratilmaktadir. Bu sebepten karakter tasarimi konusu animasyon sinemasinda mizansen
Ogeleri arasina katilmaktadir. Mizansen Ogelerinden olan kostiim-makyaj konusu
animasyon sinemasinda karakterle beraber ayni siirecte yaratildigi icin bu baslhik da
karakter yaratim siireci icerisinde incelenmektedir. Aydinlatma konusu ise yine
animasyon sinemasinda sahne tasarimi siireciyle paralel olarak tasarlandigi icin bu

mizansen 0gesi de sahne tasarimi1 konusunun i¢inde islenecektir.

Sagladigi gorsel zenginliklerin yan1 sira karisik teknik animasyon filmlerinde
dogabilecek bicem sorunlarinin mizansen o6geleriyle nasil ¢oziilebilecegini ve bu
coziimleri saglayan mizansen elemanlarinin birbirleriyle nasil uyum sagladigi animasyon
sinemasindan verilen ornek filmlerle incelenecektir. Bu incelemelerle birlikte uygulama
Oornegi olarak yapilan kisa metraj karisik teknik animasyon filmi de mizansen yapisi

bakimindan diger 6rnek filmlerle beraber paralel inceleme altina alinacaktir.

Bu boliimde mizansen incelemesi yapilacak olan ilk karisik teknik animasyon filmi 2003
yili Fransa, Belgika, Kanada ve Ingiltere ortak yapimi Sylvain Chomet yonetmenliginde
gerceklestirilen “The Triplets of Belleville” (Les Triplettes de Belleville) animasyon
filmidir. 2004 yili Akademi Odiilleri uzun metraj animasyon film kategorisinde Oskar
adayr olarak yarismis, uluslararasi capta 18 6diill kazanmis olan bu animasyon filmi
babaannesi tarafindan biiyiitiilmiis bir bisiklet yariscisinin Tour de France sirasinda
mafya tarafindan Amerika’ya kacirilisin1 ve babaannenin torununu bulmak iizere ¢iktigi
maceralt yolculugu konu almaktadir. 1930’1arin Fransa’sinda ve kacirilma olayiyla ikinci
yarida Kuzey Amerika’da gecen film tiir olarak bir aksiyon, miizikal-komedi 6rnegidir.
Tamamu diyalogsuz gecen film bu boslugu basarili mimik ve viicut dili anlatimlariyla

doldurmustur.

Mizansen incelemesi yapilacak olan bir diger karisik teknik animasyon filmi ise 2005

yili Avustralya yapimi Anthony Lucas yonetmenliginde beyaz perdeye konan “The
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Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello”dur. 2005 yili Akademi
Odiilleri Oscar aday1 olarak yarisan ve uluslararasi festivallerden bircok 6diil kazanmis
bu film Viktorya donemi ingiltere’sinde salgin hastaliklarla bogusan Gothia kentinden
demir bir zeplinle ayrilarak gezegende yeni topraklar aramaya c¢ikan bilim adamini ve
ekibinin maceralarin1 anlatmaktadir. Fantastik bilim-kurgu tiiriinde olan film 1900’li
yillarin basinda geciyor olsa da gorsellestirilen zamanda gercekdisi Ogeler, buhar
enerjisiyle calisan bilgisayarlar ve wulasim araci olarak dev demir zeplinler

kullanilmaktadir.

Karisik teknik animasyon film yapiminda mizansen incelemesi {izerine yapilan uygulama
ise 8 dakikalik bir kisa animasyon filmidir. 2009 yili Ayge Kartal yonetmenliginde
yapilan “Malfunction”, ulusal ve uluslararas: film festivallerinde bir¢ok basar1 ve 6diil
kazanmus, diinyaca iinlii animasyon yonetmeni Nick Park ve Pixar animasyon sirketinin

filmleriyle aynm kategoride yarismis bir Tiirk animasyon filmidir.

Iki farkli karakterin iki ayr1 zamanda yasadiklari ayr1 olaylarin ayni noktada birlesimini
anlatan filmde birinci hikdye, bir ¢cobanin yildirirm ¢arpmasi sonucu Oliimiinden sonra
yeralt1 diinyasinda yasadig1 maceralar1 anlatmaktadir. Ikinci hikdye ise hastaneye yetisme
cabasinda olan hamile bir kadinin yasadig: siirectir. Filmin gectigi zaman dilimi yine iki
ayrt karakterin yasadigi ayri zaman dilimlerinden dolay1r birbirinden farklilik
gostermektedir. Hamile kadinin yasadigi zaman 1960’lar iken ¢obanin 6lmeden Once
yasadigr zaman bu tarihten ¢ok daha onceki bir zaman dilimidir. “Malfunction” filmi
fantastik komedi, gerilim tiirlinde geleneksel c¢izim teknikleriyle birlikte 2-boyutlu
bilgisayar animasyon, 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri ve alt teknikleri ile

gerceklestirilmis bir karisik teknik animasyon filmidir.
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3.1.1. Mizansen Ogesi Olarak Karakter incelemesi

Sinemanin karakterler iizerine kurulu bir gorsel anlatim bi¢imi oldugu diisiiniildiigiinde
animasyon sinemasinda karakter tasariminin tasidig1 onem daha da belirginlesmektedir.
Animasyon sinemasinda karakter tasarimi bircok Onemli detayr ve ozelligi i¢inde
barindiran ve uzun incelemeler gerektiren onemli bir ana bashiktir. Bu bashik altinda
karakter konusuna genel bir bakis yapilarak mercek altina alinan kanigik teknik

animasyon filmleri iizerinden karakter konusunun mizansendeki yeri incelenecektir.

Bir¢ok 6nemli sinema elestirmenine gore hikdyenin izleyiciyi yakalayip etkileyebilmesi,
olay oOrgiisiiniin sunusundan ¢ok giiclii karakterlerin izleyici iizerinde biraktig1 etki ile
saglanmaktadir. Sinema tarihine adin1 yazmis tiim basarili filmler icerdikleri giiclii
karakterler sayesinde yiikselmis, karakterlerin sundugu farkli yapilar ve inandiricilikla

izleyici tizerinde biiyiik etkiler saglamislardir.

Bazi sanatsal veya deneysel filmlerde farkli anlatim bigimlerini gozlemlemek adina
karakter kullanim1 yapilmadan cesitli denemeler yapilmis olsa da bir hikaye anlatilmasi
gerektiginde yasayan, diisiinen, hisseden bir ana karaktere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
thtiya¢c filmin anlatimi1 agisindan gerekli oldugu gibi aym1 zamanda da izleyici
psikolojisinde var olan karakterler arasinda tercih yapma, savunma, duygudashik yapma
gibi beklentilerin tatmin edilmesi agisindan karakter-izleyici iliskisinin kurulmasi adina

onemli bir gerekliliktir.

Gergek performans(live-action) filmler, gergek oyuncular sayesinde izleyici-karakter
iliskisi kurma konusunda animasyon sinemasina gore her zaman cok daha etkilidirler.
Izleyici kendisini yerine koymak istedigi karakteri rahatca belirler ve artik o olur; ya da
diisman sececegi karakteri belirler ve ona kars1 durmaya baslayabilir ancak animasyon
sinemasinda izleyici, filmde kendini yerine koyacak bir yasayan canli bulamaz, ¢iinkii
ortak duygu bilesenlerini paylasabilecegi bir insan figiirii karsisinda yoktur. Bu noktada
animasyon sinemasi karakter yaratim asamasinda gerek fiziksel gerek duygusal olarak
cesitli insani Ozellikleri animasyon karakterlerine yilikleme cabasina girmektedir.
Animasyon karakterleri ¢cogu zaman yaratiklar, oyuncaklar, hayvanlar olsa da iletisimleri,
karsilagtiklar1 durumlarla basa cikma bicimleri, tamamen insani Ozellikler {izerine

kuruludur.
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Animasyon filmlerinde ana karakterler veya yan karakterler insan figiirleri, hayvanlar,
insanlastirllmis oyuncaklar, araclar, sebze ve meyveler, mineraller, ruhani varliklar,
uzaylilar, bitkiler, doga elemanlar1 ve daha bircok nesne olabilir; ancak secilecek karakter
her ne kategoriden olursa olsun film adina yaratilmak istenen genel biceme uyum
saglamalidir. Bu noktada karakter yaratiminda bicem konusu ortaya cikmaktadir.
Senaryonun 1s18inda ve tercih edilen animasyon teknigi iizerinden diisiiniilerek karakter
veya karakterlerin gercekci, yar1 gercekci, stilize, idealize, abartili, karikatiirize, soyut
veya sembolik gibi bicem bildiren yapilardan bir veya birkagina oturulmasi
gerekmektedir. Karakterin oturtulacagi bu bigemler, filmin geri kalan dekor, aydinlatma
ve hareket gibi diger mizansen Ogelerinin sekillendirilmesinde de biiyilk ©nem
tasimaktadir. Ornegin cok abartili bir karakterin bulundugu dekor oldukca sade bir
bicimde tasarlandiginda karakteri On plana cikartabilecegi gibi karakteri yalmz ve
desteksiz de birakabilir veya yogun Ogelerle tasarlanan dekor oniinde ayni karakter
kaybolabilir, ya da ortamla zit veya paralel bir iliski kurarak izleyiciye sembolik anlamlar

iletebilir.>®

Karakter tasarimina 151k tutan en 6nemli konu yine senaryodur. Senaryoya baglh olarak
tiim karakterlerin (ana karakterlerin (protagonist), diisman/kars1 karakterlerin (antagonist)
ve yan karakterlerin) birinci boliimde incelenmis olan fiziki verileri (yas, cinsiyet, fiziki
ozellikler, sa¢ rengi/stili, giysiler, hareket ve konusma tarzi, sakatliklar, vb.), toplumsal
verileri( etnik koken, toplumsal sinif, egitim, aile, arkadaslar, isim, hobiler. vb.) ve
psikolojik verileri (hedefler, diis kirikliklari, hayalleri, yasama kars1 tavri. vb.)
olusturulur. Bob Foss’a gore olusturulan bu kisilik ozellikleri ise su yollarla

sunulmaktadir:

a)Hareket yoluyla

b) Tepki yoluyla

c¢) Basgkalarinin tepkileri aracilifiyla

d) Diyalog yoluyla

58 H.Bacher, Dream Worlds: Production Design for Animation (Focal Press, 2007), s.123.
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e) Giysi ve goriiniis yoluyla

f) Esya ile iligkisi yoluyla

g) Dekor/sahne ile iligkisi yoluyla

h) Bagkalarinin yaptiklariyla karsitlik yoluyla
i) Ad yoluyla sunulmaktadir.”

Animasyon sinemasi i¢in yaratilacak karakterlerin tasarimlarinda belirleyici bir diger
Ozelliklerden birisi de karakterin goriiniimiiniin anlatilacak hikayeye katkisi diger bir
deyisle anlatilacak hikdyede gOriiniimiin onemidir. Eger izleyicinin ilk goriiste karakteri
ve belirgin ozelliklerini fark etmesi isteniyorsa bu noktada {iiniforma, kanli disler,
tekerlekli sandalye, dev kaslar gibi ilk anda bilgi veren gorsel 6zelliklerin kullanilmasi
onemlidir. Karakterin daha mistik ve belirsiz olmasi isteniyorsa bu tiir belirgin
ozelliklerin azaltilmasi, izleyicinin karakteri zaman igerisinde tanimast igin firsat

yaratarak, toplumsal ve psikolojik verilerden yararlamlmasi saglanacaktir.®’

Karakter iizerinde en dikkat edilen bolge yiiz ve ¢evresidir. Yiiziin boyutu, sekli, ylizdeki
organlarin ve aksesuarlarin (dovme, kiipe. vb.) yerlesimi/boyutlari, simetrisi ve uyumu
karakterin tiiriinii (insan, hayvan. vb.), yasim, gerceklik derecesini, kisiligini, cinsiyetini
ve en onemlisi de vermek istedigi duyguyu yaratir. Yiizden sonra en dikkat cekici viicut
boliimii ise ellerdir. Karakterin duygu ve davranislarimi ortaya koyan ellerin boyutlari,
parmaklarin  bicimleri yine karakterin yapisiyla beraber diisiiniilmelidir. Ornegin
basketbolcu bir bebek karakteri i¢in biiyiik eller kagcinilmaz bir tasarim gerekliligi iken,
cocuk ruhlu dev bir canavara, boyutuna gore daha kiiciik oranli eller tasarlanmasi
karakterin psikolojik verilerine destek olan bir fiziki veri olacaktir. Sivri parmakli bir
karakter kotiilik yapmaya daha miisait bir alg1 yaratirken yuvarlak ve kisa parmakli bir

karakter daha sevimli iyi ve cana yakin bir his vermektedir.®!

Viicudun ve viicut boliimlerinin genel oranlari da karakterin genel algilanisinda c¢ok
onemli bir etki yaratmaktadir. Canavarlarin dev boyutlarda olmasi, korku hissini

yaratirken, kiiciik boyuttaki canavarlara kars1 ise sempati hissi giidiilmektedir. Uzun

» B.Foss, a.g.e., s.130
60 Cantor, a.g.e., s.73
1 T Bancroft, Creating Characters with Personality (Watson-Guptill 2006), s.37.
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boylu ve iri bir yapiya sahip bir karakterin kiiciik bir kafaya sahip olmasi, ya da kiigiik
boyutlu bir karakterin biiyiik bir kafaya sahip olmasi1 karakterin genel viicut oranlari ile

bircok bilgi aktarmasini saglamaktadir.

The Triplets of Belleville

“The Triplets of Belleville” filmi yarattig1 karakterlerdeki farklili§i geometrik abartilar,
ve karikatiirize cizimlerle saglamistir. Filmin yonetmeni Sylvain Chomet filmin sessiz
olmasindan dolay1 biitiin agirligin gorsellikte oldugunu ve bu agarligin biiyiik boliimiiniin
karakterler iizerinde olmasi gerektigini vurgulayarak yaratilan karakterlerin ozellikle

carpici, ¢ok abartili ve unutulmaz olmasi gerektigini vurgulamistir.

“The Triplets of Belleville” filminde Karakterler sesleri ile tamnamadiklar icin
varatilacak karakterlerin formlart ¢ok onemliydi. Onlart uzaktan gordiigiimiizde bile
taniyabilmeliydik, bu yiizden siluet olarak bile goriindiiklerinde taminabilmeleri icin farkl
geometrik ozelliklere sahip olmaliydilar. Izleyici uzaktan yogurt kabina benzer kiiciik bir
form gordiigiinde onun Madame Souza oldugunu, dev gibi siyah bir kare gordiigiinde
onun mafya oldugunu hemen anlayabilmeliydi. Bu da live-action filmlerde asla
yapamayacagmiz ama bir animasyon filminde swuursizca uygulayabileceginiz bir
ozgiirliiktiir. Bu filmde yaratmaya calistigumiz karakterleri geometrik sekillerle ¢ozdiik,
karakterlerin temel oOzelliklerini ortaya en iyi ¢ikartan ve vurgulayan geometrik form
hangisiyse onu kullandik.” **
Babaanne roliindeki Madam Souza viicut oranlarnt kiigiik bir karakterdir. Kiiciik
karakterlerin verdigi sevimlilik ve beceriklilik hissini izleyiciye ileten bu karakter filmde
konusu hi¢ gecmeyen bir sebepten dolay1 ortopedik bir 6zre sahiptir. Film boyunca bir
bacaginin kisa olmasi neredeyse fark edilmeyen karakterin sadece farkli tiir ayakkabilar
giymesiyle bu 6zelligi goze carpmaktadir. Karaktere verilen bu 6zellik film icerisinde hig
konu edilmese de karakterin ayrintilarinin diisiiniildiigiinii ve o karakterin dogumuyla
ilgili bir problem olabileceginin izleyici tarafindan hayal edilmesinin istendigini
gostermektedir. Bu problemin ¢ikis noktasini diisinmek Madam Souza karakterinin
gecmis bir hayatimin var oldugunu yani onun gercekligini kabul etmek anlamina

gelmektedir. Sa¢ modeli ve kiyafetleriyle klasik bir yash kadin gériiniimii ¢izen Madam

62 K. Sullivan, Ideas for the Animated Short (Focal Press, 2008), s.106.
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Souza karikatiirize bir tarza sahiptir. Numarali gozliiklerinin altindan firlayan kocaman
gozleri, sallanan kiipeleri kiiclik ama fiziki giicti yliksek bir karakterdir. Film boyunca
torunundan ve kopeginden bagka kimsesi olmadigini, hicbir arkadasi veya hobisi
olmadigin1 gordiigiimiiz Madam Souza’ya ait bu veriler karakterin toplumsal verilerini
yansitmaktadir. Toplumsal ozellikleri zayif olan bu karakterin ana yapisi psikolojik
veriler lizerinde yogunlagmustir. Yasama kars1 durusunda, giiclii, azimli, disiplinli ve
hedef koyan bir yapiya sahip olan Madam Souza bu verileri hareket, giysi/goriiniis, tepki,
esyalarla ve dekorla olan iliskileriyle izleyiciye sunmaktadir. Madam Souza film
icerisinde anlatilan on seneden fazla zaman boyunca ayni kostim ve aksesuarlarla
tasarlanmig, zaman ve mekan degisimlerinde kostiim degisimi yapilmamistir. Ayn1 bluz,
etek ve yelekle tiim filmi ve onlarca yil1 geciren Madam Souza’nin dirseklerinde goriilen
yamalar belki de baska kiyafeti olmadigin izleyiciye diisiindiirmektedir. Madam Souza
karakterinin filmin mizanseninde ki basrolii, basit fiziki verilere dayaniyor olsa da

psikolojik verilerinin yogunlugu ile karakteri giiclii bir bigimde sergilemektedir.

Resim 141 : “The Triplets of Belleville” filminden Madam Souza karakteri.

Bisiklet¢i karakteri ise yaptigl sporun formunu viicudunda tasiyan karikatiirize bir
geometrik sekle sahiptir. Bisiklet iizerinde oturmaktan egrilmis omurgasi, abartili
zayifhig ile dikkat ceken gdvdesinin yani sira, bacaklarinin viicuduna oranla anormal
kasli olmasi karakteri alt ve iist govde geometrik farkliliklarindan dolayi ikiye
ayirmaktadir. Abartili burun 6zelligi ile Fransiz’lara gonderme yapilirken karakterin
tizerinde filmin geneli boyunca spor kiyafetleri goriilmektedir. Karakterin bisiklete

binmekten bagka hi¢bir hobisinin veya arkadasinin olmamasi, devamli yorgun ve sessiz
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olmas1 onu pasiflestirmektedir. Bisiklet antrenmani yapip yemek yiyip uymaktan baska
yasam belirtisi gostermeyen bisiklet¢i yasama karsi tercihleri olmayan, tekdiize bir
psikolojik yapidadir. Bu durum belki de babaannesinin disiplinli tutumundan olusmus bir
bikkinlik, ya da karakterin bisiklet sevdasindan baska hi¢bir konuya ilgi duymamis
olmasindan kaynaklanan beklentisizliktir. Karakterin sergiledigi tiim bu fiziki, toplumsal
ve psikolojik veriler hareket ve mimikleriyle, tepkisiz haliyle, genel goriiniisiiyle esya ve
objelerle olan iligkileriyle verilmistir. Bisiklet¢inin film mizanseninde yer alan karakter
yapisi, pasif ve hissiz bir rol oynamaktadir. Bu noktada kii¢iik bir kare formunda
geometrik 0zellik tastyan Madam Souza giiclii, aktif ve tuttugunu koparan bir karakter
iken, fiziki ozellikleri daha giiclii olan bisiklet¢i torun karakteri ise psikolojik veriler
bakimindan zayiftir. Bu noktada karakterler film mizanseninde iki zit fiziki ve psikolojik

veri tagtyarak karakterler arasi gorsel ve psikolojik dengeyi saglamaktadirlar.

Resim 142: : “The Triplets of Belleville” filminden bisikletci karakteri.

Bisiklet¢ciyi kaciran mafya elemanlar1 ise biiyilk siyah bir dikdortgenden
ibarettirler. Genelde iki kisi olarak yan yana gezdikleri i¢in bitisik bir geometride
yaratilmiglardir. Mafya elemanlarinin yiizleri birbirinin aymisidir. Burada
kullamilan aymilik ikiz olmalarindan degil, birey olarak bir farklilik
tasimamalarindan kaynaklanmaktadir. “Izleyiciyi mafya karakterlerinde farkli
gorsellikler sunarak yormak istemedik ciinkii ikisi, iicli ya da besi hepsi aynidir
onlarin. Hepsi biiyiiktiir, siyah giyer ve gozliik takarlar, aymdir iste hepsi ayni

hareketleri yaparlar, ya stresten kemikli ve zayif bir yiizleri vardir ya da sisman



olurlar, ayirt edilecek pek farkli 6zellikleri yoktur. Asil adam da hep kiiciiktiir.
Biiyiik adamlar olmadan yasayamaz.”® Uzun siyah bir diktortgenden olusan
viicut oranlarina yine uzun bir dikdortgenden olusan yiiz geometrisi eklenmistir.
Mafya karakterlerinin viicut ve yiiz oranlarinda tercih edilen bu dikdortgen form
onlara devamli asik surat havasi kazandirmistir. Aym karakterlere yuvarlak bir
yiiz geometrisi tasarlanmis oldugu diisiiniildiigiinde yiiz ifadelerinde verilmeye
calisilan sertlik bu oranda saglanamamis olunacakti. Mafya karakterlerinin
toplumsal ve psikolojik verileri onceki iki karakter kadar belirgin olmamasinin
nedeni, film igerisinde onlarin 6zel hayatlarina dair bir verinin olmayisindan
kaynaklanmaktadir. Mafya karakterleri sadece mafyalik gorevi yapmak iizere

filmde yer almakatadirlar.

Resim 143: “The Triplets of Belleville” filminden mafya karakterleri.

Sk, Sullivian, a.g.e, s.107.
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Filmde sessiz ama etkin bir rol oynayan diger bir karakter ise kopektir. Kopek Bruno,
Madam Souza ve bisiklet¢i torununun hayat arkadasi ve en iyi dostudur. Cesitli
takintilara sahip olan kopegin belirgin olaylara belirgin tepkilerde bulunmasi, rityalarinda
filmin genel mizanseninden ayrilan farkli mizansenler gormesi ile tiim karakterler

icerisindeki en bagimsiz ve psikolojik verileri en yiiksek karakter olarak adlandirilabilir.

Filmin ikinci yarisinda ortaya ¢ikan Belleville iiclizleri, ¢ok zayif ve cok yashdirlar.
Zayifliktan egrilmis omurgalar1 ve sarkmus yiizleri karakterleri karikatiirize bir tarzda
sunmaktadir. Eski zamanlarda ¢ok meshur olan sahne sanatgisi iiciizler yashliklarinda
fakir bir hayat siirdiirmektedirler. Miizisyen olan ii¢iizlerin en biiyiik hobisi cesitli aletler
toplayarak onlarla miizik yapmakutir. Uciizlerin sefil ama mutlu hayatlar fiziki, toplumsal
ve psikolojik verilerin izleyiciye hareket, esya, sahne/dekor iliskileriyle aktarilmasi

yoluyla sunulmustur.

“The Triplets of Belleville” filminde kullanilan bir¢ok yan karakter bulunmaktadir. Bu
karakterler filmde aktif rol oynamasalar da mizansen olusumunda etkin rol almaktadirlar.
Tour de France sirasinda bisikletgilere tezahiirat eden izleyici karakterler geleneksel
¢izim animasyon teknigi ile yapilirken, bisiklet¢iler ve bisikletleri 3- boyutlu bilgisayar
animasyon teknigi ile yaratilmis ve hareketlendirilmislerdir. Bu iki teknigin hicbir
ayristirict gorsel fark yaratmadan birlestirilmesinde 2-boyutlu bilgisayar animasyon
programlariyla saglanan renklendirmeler ve birlestiriciler sayesinde biitiinliik
saglanmistir. Bu sahnede Fransa halkinin anatomisi ve yaz sicagina karsi direnislerinde
tercih edilen kostiim ve aksesuar gozlemlenmektedir. Bisikletcilere su doken karakterin
kostimii ve sapkasi, sag taraftaki kadinlarin ve kiiciik kizin elbise ve sa¢c modelleri

1940’1larin Fransa’sini izleyiciye basarili bir bicimde yansitmaktadir.
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Resim144: “The Triplets of Belleville” filminden karakter 6rnekleri.

Torununu kagiran mafyanin pesinden giden Madam Souza karakteri okyanusu asarak
Amerika’ya gelmistir. Amerika’da gecen sahnelerdeki yan karakterler Fransa’dakilerden
oldukca farklilik icermektedir. Karakter ve kostiim tasarimlarinda ki bu fark edilir
degisiklik sayesinde iilke, kiiltiir ve sosyo-ekonomik denge degisimi etkili bir bicimde
verilirken, obez Amerikan halkinin arasinda kiigiik ve yalniz kalan Souza’nin hislerini

izleyici de ayni paralellikte yasamaktadir.

Resim145: “The Triplets of Belleville”’ filminden karakterlere yonelik bir sahne.
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1940’11 yillarda insaat yapilandirmasi devam eden Amerika’da sikc¢a goriilebilecek baretli
is¢ilerin, kovboylarin, yilan derili kovboy ¢izmelerinin arasinda kafasindan daha biiyiik

bira bardaklarina bakan Madam Souza karakteri bu iilkede yalniz ama gii¢lidiir.

Resim146 : “The Triplets of Belleville” filminden karakterlere yonelik bir sahne.

The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello

Tiim karakterleri 2-boyutlu bilgisayar animasyon siluet teknigi ile yapilmis olan “The
Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filminde karakter ayrintilari
yoktur. Filmde her ne kadar karakter ayrintist icermeyen bir teknik kullanilmis olsa da
ana karakterlerin ve diger tiim yan karakterlerin, yaslari, meslekleri, saglik durumlar1 ve
sosyo-ekonomik seviyeleri siluet tekniginin etkili kullanimi ile izleyiciye acikca
verilmektedir. Kostiim tasarimlarinin basit ama etkili bir bicimde sunulusu filmin gectigi
donemi acgik¢a betimlemektedir. Filmin siluet teknigi ile yapilmis olmasi, karakterlerin
yalmizca profil olarak tanimlanabilmesine olanak vermektedir. Bu yiizden keskin
farkliliklar iceren karakter tasarimlar1 yapilmis bununla beraber, kostiim ve aksesuarlarin
zengin kullanimi ile karakterlerin hem fiziki, hem toplumsal verileri birbirlerinden

belirgin bir bigimde ayrilmistir.
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Izleyicinin karakter iizerinde dikkatinin yogunlasti§1 nokta olan yiiz ve yiiz ifadelerinin
bu filmde olmayisi izleyicide anlamsal bosluklar yaratmaktadir. Bu noktada kendine
farkli bir ¢6ziim olusturmus olan film duygu durumlarim ve tepkileri izleyiciye aktaran
bir konugsmaci dis ses ile bu eksikligi tamamlamaya calismistir. Karakter ayrintilarinin
bulunmadig: filmde izleyicinin dikkati genel kompozisyona yayilmakta boylelikle sahne
ayrintilart ile birlikte karakterler bir biitiin olarak algilanabilmektedir. The Triplets of
Belleville filminden oldukca zit 6zellikler tasiyan bu filde karakter ayrintilar1 olmamasina
ragmen dis ses araciligl ile dramatik anlatim saglanmistir. Karakter tasarimlarina yon
veren en biiyiik etken filmin gectigi zaman dilimi olmustur. Kralice Viktorya donemine
ait etkileri yansitan kostiim ve aksesuarlar sayesinde izleyici donemi algilamaktadir.
Karakterlere ait fiziki verilerin durus ve kostiimlerle saglandigi filmde bas
karakter(protagonist) bilim adami Jasper Morello, diisman karakter(antagonist) Dr.
Claude Bellgoune dik duruslar1 ve ceketleri ile gemi calisanlarindan sosyal statii olarak
ayrilmaktadirlar. Gemi ¢alisanlarina dikkat edildiginde one dogru egrilmis omurgalar1 ve
kostiimlerinde ki belirsizlik ile statii farki agikca ortaya koyulmaktadir. Bu noktada
sadece siluet teknigi kullammmuyla statii farkinin, mesleklerin, saglik durumlarinin,
belirginlestirilmesinin miimkiin oldugu gozlemlenmektedir. Karakterlere ait toplumsal ve
psikolojik verilerin hareket, durus ve ses ile yansitildigi filmde bu ayrintlar Mizansen
Ogesi Olarak Hareket incelemesi boliimiinde detaylandirilacaklardir. “The Mysterious
Geographic Explorations of Jasper Morello” filminde yiiz ve viicut oranlan karakterleri
belirleyen en Onemli etkendir. Karakaterlerin siluet teknigi ile yapilmis olmasi
birbirlerine karigmalarina neden olabilecegi icin belirgin geometrik farkliliklarla
birbirlerinden ayrilmiglardir. Jasper Morello i¢in uzun bir dikdortgenden olusan kafa,
sivri bir burun tasarlanirken Dr. Claude Bellgoune karakteri i¢in yuvarlak bir kafa,
gozlikkler ve disartya dogru cikintili belirgin bir ¢ene tasarlanmistir. Gemi Kaptan
Grissfield ise bu iki karakterden ¢ok farkli geometrik formlarda olugmus, kisa boylu ve
gobekli bir karakterdir. Kaptan sapkasi, sakallar1 ve piposuyla belirgin 0zelliklerde bir

karakterdir.
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Resim 147: The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello filminin bas
karakteri(protagonist) Jasper Morello

Resim 148: Jasper Morello’nun sevgilisi Amelie

Resim 149: Gothia kenti halki

Resim 150: Gemi calisanlar:

Resim 151: Diisman karakter(antagonist) Dr. Claude Bellgoune

Resim 152: Gemi Kaptam Grissfield

“The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filminde uygulanan siluet
tekniginden dolay1 karakterler her ne kadar ayrintisiz bir goriiniime sahip olsalar da
belirgin ve birbirinden biiyiik farkliliklar gésteren geometrik ¢oziimlemeler ve kostiimler

sayesinde her bir karakter kendini digerinden ayiran belirgin 6zelliklerle tasarlanmistir.
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Karakter tasariminda uygulanan siluet teknigi ve geometrik farkliliklar filmin

mizanseninde etkin rol oynamaktadir.

Uygulama Filmi Malfunction

Uygulama olarak yapilan karisik teknik animasyon filmi “Malfunction” iki ana karakter
(coban ve hamile kadin) ve yan karakterlerden olusmaktadir. Coban karakterinin
yaratilmasinda bir¢ok farkli teknik kullanilmistir. Karakterin yiizii geleneksel ¢izim
teknikleriyle cizilip bilgisayar ortamina aktarildiktan sonra kafa bdoliimii 3-boyutlu
bilgisayar animasyon programlari ile olusturulmustur. Agiz hareketleri geleneksel ¢izim
teknigi korunarak 3-boyutlu olarak tasarlanmis kafa formu ile birlestirilmistir. Karakter
tasariminda ana karakterin siradan ve abartisiz bir gorsellige sahip olmasi istenmistir.
Boylelikle karakterin gorselliginden cok psikolojik verilerle anlatim saglanmistir.
Karakterin diinya hayatinda nasil bir toplumsal ve psikolojik yap1 sergiledigini 6grenme
firsat1 bulamayan izleyici karakterin Oliimiinden sonra onu tanima firsati bulmaktadir.
Oldiikten sonra karakterin yasadig1 saskinlik, tedirginlik ve merak hisleri izleyici ile aym
paralellikte devam ettirilmis, bu sayede karakterin yasadig: bilinmezlik siireci izleyiciye

eszamanli olarak aktarilarak merak ve beklenti seviyesi film boyunca siirdiiriilmiistiir.

Film boyunca cevresinde gelisen olaylara seyirci kalan ¢oban karakteri, film izleyicisi ile
ayn1 paralellikte ve pasif durumdadir. Etrafinda neler olup bittigini sadece izleyen ve bu
olaylara kars1 koyma cesareti gosteremeyen c¢oban, psikolojik olarak edilgen bir rol

oynamaktadir.

Coban karakteri icin ii¢ farkli kostiim tasarlanmistir. Olmeden 6nceki kostiimii el orgiisii
bir kazak iken, oldiikten sonra diger tiim karakterlerle beraber yer alti sistemlerince
giydirilen sar1 bir iiniformadir. Uniformalarda secilen sar1 renk, Araf’1 yani cennet veya
cehennemden Onceki bolgede bulunanlar1 tammmlamak adina secilmistir. Trafikte hayati
Onem tasiyan uyari tabelalarinda ve yine trafikte kirmizi 1s1k ve yesil 1s181n arasinda
kullanilan bir bekleme ve hazirlik rengi olan sari, yer alti diinyasinda goriilen insan
trafiginde de, cennete veya cehenneme gitmek iizere bekleme ve hazirlik durumunda olan

yiizlerce karakterin kostiim rengi olarak tasarlanmistir. Son sahnede diinyaya bebek
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olarak tekrar donen coban karakteri i¢cin yine tiim yeni doganlara standart olarak
giydirilen kundak ve sapka Kkostiimii tasarlanmistir. Coban karakteri ile birlikte
tasarlanmis diger Olii karakterlerin viicut oranlar1 birbirleriyle aymidir. Bu viicut
oranlarinda ve kostiimlerde tercih edilen aynilik, insanlarin yeralt1 sistemi icerisinde birey
olarak degil, sistem objesi olarak ayn1 degerleri tasidigin1 ifade etmek iizere

tasarlanmistir.

Mizansen 6gelerinden olan kostiim, bu diyalogsuz filmde 6nemli kavramlarin izleyiciye
aktarilmasinda biiyiik rol oynayarak anlatima katkilarda bulunmustur. Filmin gerek yer
alt1 diinyasinda gerek dogum odasinda sundugu iiniforma anlayisi, sistemler ve
yoneticileri ne kadar degisse de insanlari siniflandiran ve tektipe indirgeyen tiim

sistemlere kars1 yapilan bir elestiridir.

Resim 153: “Malfunction” filminden Coban karakteri ve kostiim tasarimlari.

Resim 154: “Malfunction” filminden Coban karakteri ve kostiim tasarimlari.
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Filmin bir diger ana karakteri ise, doguma yetismeye calisan kadindir. Kadin karakteri
birinci hikdyeden bagimsiz olarak devam eden ikinci hikdye siirecinin tek oyuncusu ve
coban karakterinin annesi olacak karakterdir. Coban karakterinin yaratiminda kullanilan
karisik teknikler diger tiim yan karakterlerle beraber kadin karakterinin yaratiminda da
kullanilmigtir. Geleneksel ¢izim teknikleri, 3-boyutlu bilgisayar animasyon ve 2-boyutlu
bilgisayar animasyon teknikleri ile kadin karakteri yaratilmistir. Karakterin film siiresince
ac1 ceken bir durumda olmasi, goz ve agiz bolgelerinde abartili gorsellestirmeler

uygulanarak vurgulanmistir.

Resim 155: Malfunction filmi kadin karakteri.

Resim 156: Malfunction filmi kadin karakteri.

“Malfunction” filminde yer alan diger yan karakterler icerisinde melekler, doktor ve
hemsireler, koy halki, koyunlar ve 6lmiis diger karakterlerin tasarimi yine 3-boyutlu
bilgisayar programlari, 2-boyutlu bilgisayar programlari, geleneksel c¢izim tekniklerinin
ve fotograflarin harmanlanmasiyla olusturulmustur. Yan karakterlerin film icerisinde

mesleki veya sadece figiiranlik gorevleri vardir.
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3.1.2. Mizansen Ogesi Olarak Sahne Tasarimi incelemesi

Animasyon sinemasinda dekor, gercek performans (live-action) filmlerden cok daha
genis goOrevleri lstlenen bir konudur. Tiim hikdyenin gececegi ve karakterlerin
yasayacagl ortamlarin ve kosullarin hepsi animasyon sinemasinda dekor konusunda
incelenmektedir. “Animasyon sinemasinda yaratilan ortamlar sadece dekor ya da
karakterin davraniglarin1 sergileyecegi bir alan degildir. Animasyon sinemasinda
yaratilan ortamlar, animasyon karakterlerinin yasadigi diinyadir. O yiizden animasyon

. . .. . - . e . 64
sinemasinda dekor yaratilmaz, bir diinya, bir cografya, bir zaman dilimi yaratilir.”

Animasyon sinemasinda sahne donanimi saglayan gokyiizii ve yeryiizii arasinda ki her
sey o filmin hikdyesine ve karakterlerine 6zel olarak yaratilmaktadir. Yaratilan her sey
izleyiciye karakterle veya hikayeyle ilgili bir ipucu veya bilgi vermek iizere 6zel olarak
tasarlanmaktadir. Bu sebepten animasyon sinemasinda sahne tasarimi konusu mizansen
Ogelerinin bircogunu i¢inde barindirmaktadir. Filmin donemini, genel renklerini ve
aydinlatmasini olusturdugu biitiinliikle yansitan sahne tasarimi, tiim dekor aksesuarlarini
da yine i¢inde tasimaktadir. Gergcek performans (live-action) sinemasinda incelenen
mizansen 6gelerinin bircogunu animasyon sinemasinda tek basina tagimakla gorevli olan

sahne tasarimu filmin neredeyse tiim gorselliginden sorumludur.

Senaryonun 1s18inda ilk sekillenmeleri olusturulan dekor ¢oziimlemelerinde hikdyenin
gececegi cografi sartlar, zaman dilimi, karakterlerin kisiligi ve yaratilacak olan dekorun
tarthi gecmisi etkin rol oynamaktadir. Bu basliklar altinda tasarlanmaya baslanan
diinyanin nasil bir tarzla islenecegi ¢oziim bekleyen en onemli konulardan birisidir.
Filmin karakter, kostiim ve hareket tasarimlarindan sonra geri kalan tiim gorselliginin
yaratilacak olan ortamlarla verilecegi diisiiniildiigiinde izleyiciye yansitilacak bicem bu
noktada belirmektedir. Genel bicemin belirlenmesinde tercih edilecek gergekci, yari-
gercekei, stilize/abartili/karikatiirize ve kavramsal/sembolik tarzlar sayesinde ortamlarin
gorsellestirilmesi saglanir. Secilecek olan tarzin gorsellestirilmesi ise dokusal 6geler,
geometrik Ogeler, renk 6geleri ve aydinlatma 6gelerinin bir arada kullanimi sayesinde

saglanmaktadlr.65

% J Wright, Animation Writing and Development, (Focal Press, 2005), s.177.
65 D.Hahn, The Alchemy of Animation, (Disney Editions, 2008),s.85
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Dokusal 6ge tercihleri, yaratilacak olan ortam ve objelerin bigemini belirleyen 6nemli
ozelliklerden birisidir. Bir masanin ahsap goriiniimiinde olmasi ile metal goriiniimiinde
olmasi sunulacak gorsel bicem adina biiyilik farkliliklar tasir. Doku tercihleri sayesinde
cografi O0gelerin tanimlanmasi, objelerin ve ortamin hangi zaman dilimine ait oldugu,
karakterlerin toplumsal ve psikolojik verilerinin pekistirilmesi ve ortamin/objelerin tarihi

gecmisine dair bilgilerin izleyiciye yansitilmasi saglanmaktadir. Dokularin detaylilik

orant da filmin gorsel gercekligine hizmet eden bir baska konudur. Detayli ve yogun
doku kullanimi filmi gercek¢i veya yari-gercekci bir tarza tasiyabilecegi gibi, daha az

veya farkli doku kullanimlar filmi, karikatiirize veya kavramsal bir tarza da tasiyabilir.

Resim 157: Doku ornekleri.

Tasarlanan ortamlar ve objelerde tercih edilecek geometrik c¢oziimlemeler de filmin
biceminin olusturulmasinda 6nemli bir etkendir. Tasarimlarda tercih edilen cizgiler,
geometrik formlar, oranlar, yon uyumlari, filmin vermek istedigi anlam ve hislerle
dogrudan iligkilidir. Organik form ve sekillerle tasarlanan bir ortamin, geometrik form ve
sekillerle tasarlanan bir ortama gore izleyiciye farkli hisler yasatacagi kacginilmazdir.
Ortam ve obje tasarimlarinda kullamlan yumusak egriler, dogru agilar, yatay formlar,
rahatlatic1 ve dengeleyici hisler yaratirken, caprazlar, sivri koseler, tekrar eden dikey
cizgiler ve carpik perspektifler gerilim, huzursuzluk, siiphe gibi duygulan agiga
cikartmaktadir.
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Resim 158: Sahne tasariminda geometrik formlarin kullammmina 6rnek iki kare.

Yaratilacak ortamlarda tercih edilecek renkler filmin yaratacagi ve yansitacagi bicemde
rol oynayan bir diger onemli konudur. Bazi bilinen genel renklendirmeler haricinde
(gOkylizliniin mavi olmasi, ¢imenlerin yesil olmasi gibi) ortam ve mekan tasariminda
farkli duygular olugsmasini saglayan, psikolojik etkiler birakan ya da kiiltiirel 6zellikleri
vurgulayan cesitli renk uygulamalar1 yapilmaktadir. Bilindigi iizere renklerin insan
psikolojisindeki etkileri bilim adamlarinca ispatlanmis ve bu etkilerin insan
psikolojisinde yarattifi degisimler incelenmistir. Kirmizinin gii¢, enerji ve romantizm
yayan havasi, siyahin korku, siklik ve otoriter giicii, yesilin canlilik, saglik ve heyecan
verici Ozellikleri gibi yaratilacak olan ortamlarda da renk izleyici psikolojisini
yonlendirebilecek giice sahiptir. Ancak yaratilacak olan ortam renklerinde kullanilan
renkler ana renklerden c¢ok renk paletlerinde bulunan farkli renk tonlamalariyla
saglanmaktadir. Sahne renklerinin, yasanacak duygu durumlarina gore renk degisimlerine
ugramasi, izleyiciye yansitilmak istenen psikolojik durumu pekistiren bir diger gorsel

elemanlardandir.
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Resim 159: “My Beautiful Girl Mari” filminden sahne tasarim érnegi

Resim 160: “Coraline” filminden sahne tasarim 6rnegi

Izleyicinin duygularini yoneten dnemli diger bir gii¢ ise aydinlatmadir. Aydinlatma ile
izleyici iizerinde hemen her duygu ve psikolojik durum yaratilabilinmektedir. Korku,
saskinlik, mutluluk, iiziintii gibi izleyicide bircok duyguyu yoneten 151k, animasyon
sinemasinda ortam ve dekor tasarimlariyla birlikte yaratilmaktadir. Yaratilacak ortamin,
ozelliklerini ortaya cikartan veya farklilastiran aydinlatma, birinci boliimde sinemada
aydinlatma konusunda incelenen zayif anahtar 151k, gii¢lii anahtar 151k ve incelenmis diger
tim aydinlatma teknikleriyle beraber animasyon filmlerinde de ayni etkileri yaratmak
lizere tasarlanmaktadir. Aydinlatma yapilirken, her 1s1&in bir rengi oldugu da
unutulmamalidir. Bir ampuliin sac¢tig1 renk ile bir monitoriin yaydig 11k renklerindeki
farkliliklarin belirlenerek dogru yerde ve dogru kullanilmasi filmin inandiriciliginda ve

yaratmak istedigi duygularda onemli roller oynamaktadir.

Resim 161: “Coraline” filminden aydinlatma 6rnegi.

Resim 162: “Wall-e” filminden aydinlatma ornegi.
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Dekor ve ortamlarla beraber ayni anda yaratilan bir bagska mizansen 6gesi ise dekor
aksesuarlaridir. Filmin gectigi donemin tanimlanmasi, ana Kkarakterlerin kisilik
Ozelliklerinin zenginlestirilmesi ve hikdye anlattimina destek verilmesi adina dekor
aksesuarlar1 bilyiik onem tasimaktadir. Ornegin kimsenin bulunmadig1 bir odada raflarda
kupalar, yerde spor kiyafetleri ve duvarda sporcu resimleri gordiigiimiizde, o odanin
sahibini daha gérmeden neyle mesgul oldugunu, hobilerini belki viicut yapisini bile hayal
edebiliriz. Aym1 sekilde sahnede gordiiglimiiz araglar da filmin gectigi donemi,
cografyayi, sosyo-ekonomik durumlari ¢ok kisa zamanda betimlemektedir. Ortamda
goriilen at arabalart veya gokyliziinde ucan ufolar izleyicinin anlatilacak hikayeye

onceden hazirlanmasini saglayarak beklentilere yon verir.

Resim163: “Wallace and Gromit” filminden sahne ve aksesuar érnegi.

Animasyon film yapiminda yaratilan diinyanin bir dogasi ve hava sartlart oldugu
diistiniildiiglinde var olacak tiim hava kosullarinin da sahne tasarimiyla beraber sunulmasi
gerekmektedir. Hava sartlarinin ortama ve karakterlere etkisi de bu noktada karakterin
kostiim ve aksesuar tasarimi ve animasyon tasarimiyla paralel gorev almaktadir. Ornegin
firtinali bir havada karakterin kaskolunun ve saclarinin ugugsmasi, ya da c¢ok sicak bir
havadan bunalan karakterin yelpazesini kullanmasi gibi, ortamin izleyiciye vermeye
calistigi hava kosullarinin karakterlerle pekistirilerek inandiriciliginin  arttirilmasi

onemlidir.
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Resim 164: “Ponyo” filminden abartih bir firtina sahnesi 6rnegi.

Triplets of Belleville

“Triplets of Belleville” filminde sunulan sahne tasarimlarinin zenginligi ve filmin diger
mizansen elemanlariyla beraber sagladigi uyum ortaya duygusal etki yaratabilen gorsel
sonuglar cikartmaktadir. Birinci boliimde incelenen sahne ve dekorun belirleyici
ozellikleri “Triplets of Belleville” animasyon filminde etkili bir bi¢cimde
gozlemlenmektedir. Karakterin/karakterlerin yapisini psikolojik ve toplumsal verilerini
belirleyen ve bicimlendiren ortam o6zellikleri bu filmde yogun bir bi¢cimde kullanilan
aksesuarlarla verilmektedir. Ana karakterlerin gecmise ve anilara giiclii bir bicimde baglh
olduklar1 duvarlarda asili olan fotograflar ve biblolarin yogunlugu ile verilmistir. Film
sahnesinin saglamaya calistig1 ozelliklerden bir digeri ise gercege benzetme kaygisidir.
Bu sayede izleyici filmin gercek bir zamanda, gercek bir yerde oldugu hissini yasayarak
filme kendisini daha kolay adapte etmektedir. Sahne tasariminda kullanilan objeler
sayesinde filmin gectigi donem vurgulanirken karakterlerin sosyo-ekonomik durumu da
objelerin ve mobilyalarin tarzi ve konumlandirilmalariyla belirlenmistir. Sahne
tasariminda kullanilan dokusal 6geler, 2-boyutlu ve 3-boyutlu bilgisayar programlarinin
kullanimiyla belirginlestirilmistir. Ornek olarak asagidaki resimde( resim:165) masa ve
karakter 3-boyutlu bilgisayar tasarim 6geleri ile olusturularak geleneksel ¢izim tekniginle
yapilmis diger bolimlerden (duvarlar, dolaplar, biblolar, vb.) dokusal olarak
ayristirtlmistir. Sahne tasariminda kullanilan yuvarlak formlu geometriler filme gergekei,
sicak ve duygusal bir hava verirken, karakterlerin daha sivri geometrilerle yaratilmis

karikatiirize bicemleri sahneden ayrigarak goriiniirliiliiklerini saglamistir.  Sahnelerde
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kullanilan renk Ogeleri her sahne i¢in se¢ilmis farkli renk paletlerinden olusmaktadir.
Giindiiz sahnelerinde sari-kirmizi tonlamalar, gece sahnelerinde mavi-sari-yesil
tonlamalar filmin genel renklerini olusturmaktadir. Filmde tercih edilen aydinlatma
bicemi kapali mekanlarda lamba, televizyon gibi tek noktadan yayilan yumusak anahtar
151k benzetimi seklinde olurken dis mekanlarda ise, sokak lambalari, araba farlarindan
sliziilen spot aydinlatmalar tercih edilmistir. Ger¢gek hayatta anahtar 15181n dogal olarak
olusturacagi keskin golgeler bu filmin bicemi icin uygun ve gerekli goriilmemis, golgeler
yumusatilmistir. Asagidaki karede yogun aksesuar kullaniminin sahneye kazandirdigi
gorsel ve anlamsal derinlik oldukc¢a belirgindir. Sahne disaridan ve televizyondan
yansiyan 1sikla aydinlanirken, mavi-sar1 renk tonlari gecenin sessizligini ve hiiznii

vurgulamaktadir.

Resim 165: “Triplets of Belleville” filminden bir sahneve aksesuar tasarimi érnegi.

Evin cok eski ve hasarli oldugu esyalardan 6te, yamuk geometrisinden anlagilmaktadir.
Evin ¢ok yakinindan gecen tren yolu bu mekani zedelemis esyalarin (perdeler, avize,

masa, dolaplar) saga dogru kaymasina sebep olmustur.
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Resim166: “Triplets of Belleville” filminden bir sahne tasarim 6rnegi.

Ayrintilarla dolu evin, izleyiciye verdigi gerceklik hissi etkileyicidir. Gramofonun
baskosedeki yeri karakterlerin bu aleti siklikla kullandigini ifade eder. Ust iiste duran
esyalar evin kiictikliiglinii ve ekonomik seviyeyi yansitirken goriilen biitiin bu objelerin
karakterler tarafindan kullaniliyor oldugu hissi karakterlerin kendilerine 6zel ihtiyaglari
ve hayatlar1 oldugunu izleyici goziinde pekistirmektedir. Aynm1 sahnenin bu objelerden

arindirildiginda ortaya cikan ¢iplaklik ve bosluk hissi asagidaki 6rnekle verilmistir.

Resim167: “Triplets of Belleville” filminden bir sahne tasarim 6rnegi.

Resim168: “Triplets of Belleville”” filminden aym sahnenin objelerden armdirilmis hali.

1940’larin Paris’i gelismemis, eski ve kii¢iik evlerden olusmaktadir. Donem mimarisinin

incelenerek sahne tasarimina uyarlandigl filmde Eiffel kulesi 40.yilin1 kutlarken, II
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Diinya Savasi, etkilerini sahnede goriilen ugaklarla gostermektedir. Sahne tasariminda
kullanilan renkler, i¢ mekan ve dis mekén algisini saglarken karlt bir kis giinil icin tercih
edilmis pastel renkler sayesinde savas ugaklarina ragmen tehdit olusturacak bir durumun
var olmadig1 agikca hissettirilmektedir. Ayn1 sahnenin farkli renklerle renklendirilmis
oldugu varsayilarak yapilan deneme orneginde sahne tasariminda rengin onemi ve etkisi
asagidaki ornekte verilmistir. Kirmizi ve sari tonlarinin baskin olarak kullanildigi bu

ornek karede birinci kareye gore gerginlik ve aksiyon beklentisi artmaktadir.

Resim 169: “Triplets of Belleville” filminden bir sahne tasarimi 6rnegi.

Resim 170: “Triplets of Belleville” filminden aym sahnenin farkh renklendirme 6rnegi

Geleneksel el cizim teknikleri ile yaratilan mimari 6gelerle 3-boyutlu bilgisayar
animasyon programlariyla yaratilan karakter ve arabalar ortak renk kullanimi ve

1siklandirma sayesinde birleserek sahne genelinde biitiinliik saglamiglardir.

Resim 171: “Triplets of Belleville” filminden bir sahne tasarimi 6rnegi.
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Paris’in yokus cografyasinin ve hava sartlarinin yansitildig: bir bagka sahnede aydinlatma
sokak lambalarindan saglanan spot 151k benzetimi ile saglanmistir. Spot 151k benzetimi ve
yagmur bu sahneye dramatik bir hava verirken spot 15181n dogal sartlarda olusturacagi
keskin golgeler karakterlere ve sahneye yansitilmamistir. Dogal sartlarda spot 1s181n
olusturacagi sert ve keskin golgeler bu sahneye istenmeyen bir gerilim ve karakterlerde

siluetlesme hissi vereceginden sahne golgeleri yumusatilarak dagitilmistir.

Resim 172: “Triplets of Belleville” filminden bir sahne tasarimi 6rnegi.

Resim 173: “Triplets of Belleville” filminden ayni sahnenin farkh golgelendirme ornegi

Filmin biitiinlinden ayrilan ve kendi icinde farkli bir sahne tasarimi yansitan kopek
Bruno’nun riiyalar1 siyah-beyazdir. Riiya sahnelerinde kullanilan video iizeri geleneksel
¢izim animasyon ve yine Bruno’nun farkli bir riiyasinda kullanilan 3-boyutlu sahne
tasarimlar1 filmin mizanseninden cok farkli ve daha semboliktir. Bu ayrilik sayesinde
kopegin cevresini algilayis bicimi ve riiya kavraminmin siirrealligi sahne tasarimlarina

yansitilmistir.

Resim 174: “Triplets of Belleville” filminden kopegin riiyasina ait sahne tasarim 6rnekleri.
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The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello

Sahne tasarimlarinda kendine 6zgii bir yalinlikla beraber estetik yogunlugu bir arada
tutan “The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filmi, sahne
tasarimlarinin genelinde hareket halinde ki makineleri ve araclar1 kullanmistir. Biiyiik bir
boliimii demir bir zeplinin i¢inde gecen film, sahne tasarimi olarak yine bu aracin
boliimlerini ve pargalarini kullanmistir. Dumanli tek renk gokyiizii, geride kalan belli
belirsiz yap1 ve aletler ortama belirsizlik hissi katarak merak duygusu uyandirmaktadir.
Fantastik-bilim kurgu tiiriinde olan bu karisik teknik animasyon filmi, tarzini en ¢ok
geometrik formlar araciligr ile yansitmaktadir. Zeplin’in balkon demirlerinde kullanilan
motifler Kralice Viktorya donemine ait demir islemelerinde kullanilan motiflerden yola
cikilarak tasarlanirken diger makine pargalarinda ve arka planda kalan binalarda ise
modern geometrik formlar tercih edilerek sahne tasariminda kullanilan farkli geometrik
diizenlemelerle zamanda belirsizlesme ve gerceklikten uzak fantastik bir sahne tasarimi

yaratilmistir.

Resim 175: “The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filminden bir sahne.
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Resim 176: “The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filminden bir sahne.
Sahne tasarimimm saglayan hareket halindeki dev zeplinler ve makineler ortadan kaldirildiginda

dumanh bir gokyiiziinden baska birka¢ demir iskele sabit kalacaktir.

Hareketli makinelerin yogun bir bigimde dekor ve aksesuar olarak kullanildigr filmde bu
objeler aym1 zamanda sahne tasarimi 6geleri halini almaktadir. 3-boyutlu ve 2-boyutlu
bilgisayar animasyon programlart ve fotograflarla birlestirilerek olusturulan sahne
tasarimlar1 kiire, daire, helezon, kiip, dikdortgen gibi formlarin makine parcalarina

uyarlanmasindan olusturulmustur.

Resim 177: Sahne tasariminda geometrik form ornegi.
Filmin genelinde siluet anlatim biiyiik bir yer kapladigi i¢in geri kalan alanlar pastel renk
gokyiizii ¢oziimlemeleriyle sade bir bicimde islenmistir. Boylelikle gokyiiziiniin sadeligi

yogun detaylara sahip araglarin ve hareketlerin dikkatle incelenebilmesine olanak
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tanimistir. Bu filmde sahnelerin geneline yayilan bir aydinlatma benzetimi yapilmamis
dis mekan ve i¢ mekanlarin karakterlerden ayrilabilmesi icin sadece renk kullanimina

gidilmistir.

Resim 178: “The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filminden bir sahne.

Filmin tarzina destek veren dokusal 6geler sadece i¢c mekan tasarimlarinda uygulanmistir.
Dev zeplinin i¢ mekan tasarimlar1 fotograf kol4jlar ile tasarlanmis, yogun bir bicimde
demir malzeme ve irili ufakli kontrol aletleriyle duvarlar kaplanmistir. Makine
parcalarinin haricinde mekanlart kisisellestiren hicbir detayin olmayist bu dev makinenin
icinde yasayan karakterlerin hayatlarinin sadece buradan ibaret oldugu hissini
vermektedir. Fotograf iizerine kolaj teknigi ile birlestirilen ibreler, zeplinin biiyiikliigtinii

ve karmasikligini ifade etmektedir

Resim 179 : “The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filminden bir sahne.
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Resim 180: “The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello” filminden bir sahne.
Zeplin i¢c mekan tasarim fotograf-kolaj teknigi ile gerceklestirilmistir.

Dis mekdn ve I¢ mekan sahne tasarimlariyla ikiye ayrilan filmde dis mekanlar sade
gokyiizii renkleri iizerine geometrik objelerle tasarlanmis, i¢ mekanlar ise daha kasvetli
gorseller sunarak demir dokusuyla kaplanmistir. Boylelikle i¢ mekan ve dis mekan

ogeleri farkli sahne tasarimlariyla film mizanseninde iki farkli bakis acis1 sunmustur.

Uygulama Filmi Malfunction

“Malfunction” filmi sahne tasarimlarinda kullanilan fotograf, 2-boyutlu bilgisayar
animasyon teknikleri, 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri filmin ¢cok katmanl bir
sahne tasarimi sunabilmesine olanak saglayarak derinlik hissi olusturmustur.. Cighk
sesleriyle acilan ilk sahnede tekerlekli sandalyeyle hizla tasman bir kadin goriiliir. Bu
sahnede ev, tekerlekli sandalye ve karakterler siluet olarak tasarlanmig, 6n planda
sahneye derinlik katmasi adina cicekler ve otlar 3-boyutlu animasyon programlariyla
tasarlanarak birlestirilmistir. Cicek ve otlara verilen pariltili 151k sayesinde mistik bir
atmosfer olusturulmas1 amaclanmistir. Sahnede kullanilan renk tonlari, gokyiiziiniin
bulutlu hali ve karakterlerin belirsizligi ile izleyiciye gerilim-korku tiiriinde bir film
izleyecegi beklentisi verilmistir. Kadinin ¢igliklar icerisinde 1960 model bir Chevrolet
marka arabadan sarkarak simsekler arasindan sahneden ¢ikis1 gerilimi arttirirken bu

sayede izleyiciye kadinin kagirildig izlenimi verilmistir. ikinci sahnede yagmurlu bir
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havadan korunmak icin agacin altinda koyunlariyla bekleyen coban karakteri goriiliir.
Agacin goriildiigii bu sahne filmin ilerleyen boliimlerinde zaman ve donem degisiminin

verilmesi adina ikinci kere tekrar goriilecektir.

Resim 181: “Malfunction’ filminden sahneler.

Yagmurun dinmesinin ardindan yiirimeye baslayan coban ve koyunlarin bulundugu
sahne ¢obanin yildirim carpmasi sonucu dliimiiyle tamamlanir. Ugiincii sahnede bir koy
yolunda tabut tasiyan karakterler ve tabutun pesinden gelen koyunlar sayesinde bu
tabutun c¢obana ait oldugu bilgisi izleyiciye verilir. Bu sahnede goriilen iki eski ev ve
toprak bir yol izleyicinin zaman ve mekan tasviri yapmasi i¢in agiklamalar sunmaktadir.
Bu mekanin gelismemis bir kasaba ya da koy oldugu bilgisi yoldaki kaba taslardan ve
evin daminda duran inek karakteri ile desteklenmistir. Bu sahnenin hangi zaman
diliminde oldugu ¢ok acik bir bicimde verilmese de eski bir zaman dilimini tanimladig
aciktir. Aynt mekan filmin ilerleyen boliimlerinde zaman ve donem degisimi bilgisinin

verilmesi adina ikinci kere tekrar goriilecektir.
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Resim 182: “Malfunction” filminden sahneler.

Birka¢ mezar tasinin arkasinda cobanin mezar1 goriiliir. Mezar taslar1 3-boyutlu
animasyon programlariyla tasarlanmig, onlar1 ¢evreleyen cicekler ve otlar ise 2-boyutlu
animasyon programlariyla yaratilmistir. Mezar taslarinin eski goriinimlii ve yamuk

yerlesimleri yine bu ortamin bir kdy mezarlig1 oldugu izlenimini vermektedir.

Resim 183: “Malfunction’ filminden sahneler.

Koyunlar sahneden ciktiktan sonra dérdiincii sahne olan yer alt diinyasina gegilir. Olen
kisinin tabutla gdmiilmiis olmast izleyiciye cobanin ve koyiin dini goriisii hakkinda da
bilgi vermektedir. Yer alti diinyasina yapilan bu gecisle izleyici iizerinde olusturulan
gerilim ve korku bu sahnede en yiiksek seviyeye ¢ikar. Bu sahne i¢in tasarlanan karanlik
toprak alt1 ortam, 6nceden fotografi ¢ekilmis olan topraklarin duvar zeminine doku olarak
gecirilmesiyle saglanmis, aga¢c ve bitkilerin damarlar1 geleneksel ¢izim tekniklerinin 2-

boyutlu bilgisayar programlariyla renklendirilip birlestirilmesiyle olusturulmustur. Bu
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sahneyle birlikte filmin Onceki sahnelerinde kullanilan mavi, yesil, sar1 renk paleti
degistirilerek sari, kirmizi, turuncu sicak renk tonlarina gegilmistir. Bu renk ayrimlari
sayesinde yeriistii ve yer alti diinyasinin birbirinden ayrilmasi saglanirken, izleyicinin
korku ve gerilim beklentisinin en yiiksek oldugu bu sahnede beklenen gerilimin yerine
gelmeyecegini, bu ortamin sicak ve yumusak olaylar1 barindiracagina dair degisen renk
tonlariyla psikolojik bir hazirlik yapilmistir. Karanlik yer alti diinyasinda fantastik olaylar
baslamis, ortam1 sicak sart 15181 ile aydinlatan ay, lamba gorevini iistlenmistir. Filmin
basinda secilen soguk renkler ve siyah tonlarin baskinlig ile yaratilan gerilim havasi yer
alti1 diinyasina inildikten sonra farklilasan renkler ve beklenen korkung yer alti
karakterlerinin yerine daha sevimli karakterlerin ortaya c¢ikmasi ile film gerilim-korku
tiiriinden komedi tiiriine dontismeye baslamistir. Bu noktada renk ve golge tonlamalariyla
olusturulan degisimlerin filmin izleyici iizerinde yarattig1 etkiyi ve filmin tiiriinii nasil

yonlendirebildigi goriilmektedir.

Resim 184: “Malfunction” filminden sahneler.

Coban karakterini tabutundan alan melek onu ¢esitli ortamlardan gegirerek bir kiivete
koyar ve burada bir bulut tarafindan ¢oban karakteri yikanir ve yeni kostiimii giydirilir.
Tabutundan alindiktan sonra melek tarafindan gotiiriilen ¢coban mistik bir ormandan
gecer. Bu sahnede yapilan aydinlatma arkadan isik kullammmiyla saglanmustir. Birinci
boliimde islenen aydinlatma konusunda arkadan 1s1k kullaniminin yarattigi mistik duygu,
yer alt1 diinyasinin tasvir edildigi ‘“Malfunction” filmi icin gerekli bir aydinlatma seklidir.
Isigin siiziildiigli arka kisimda neler oldugu, melegin ¢obami nereye gotiirdiigii gibi
siipheli sorularin olugmasimi saglayan bu sahne tropik bir orman ve farkli geometrik

formlarla islenmis bitkiler araciligiyla sahneye konmustur. Cobani bitkilerle sarilmis bir
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hamamin kiivetine birakan melek sahneden ciktiktan sonra yukardan inen bir bulut
yikama iglemine baslar. Bu sahnede yaratilmak istenen ortam mistik ve dogal bir hamam
sahnesidir. Siitunlu ve yiiksek tavanli bir mimarinin olusturulmas: i¢in I. Jiistinyen
devrinde (527-565) Istanbul’da yaptirilmis olan g¢apraz tonozlu tavan ve dor stili
slitunlara sahip Yerebatan Sarnici’na ait fotograflardan yararlanilmis, ve lizerlerine bitki
dokular eklenerek bagkalastirilmistir. Ortam renginin yumusatilmasi adina 3-boyutlu
bilgisayar animasyon programlarinin sagladigi aydinlatma elemanlar: ile tiim sahnenin

izerine sar1 renkte anahtar 151k ve ayni renkte dolgu 1s1k verilmistir.

Resim 185: “Malfunction’ filminden sahneler.

Hamamda yikanip yeni kostiimleri giydirildikten sonra bir makine tarafindan yukari
firlatilan ¢oban artik yer alti diinyasinin kalabalik sistemine girer. Firlatma isleminden
sonra ucan melekler tarafindan yakalanip bu sisteme yerlestirilen ¢oban artik Slmiis
yiizlerce karakterin arasindadir. Bu sahnede yer alti diinyasinin genel sistemine bir bakis
yapilmaktadir. Karisgtk ve biiyiik makinelerin, donen carklarin arasindan etrafi
gozlemleyen dev gozler, bu sistemin bekgcileri, kontrolciileridir. Bu dev gozler ve sistem
sembolii olan carklarin sunuldugu sahneler ile yer alti diinyasinin karakterler iizerindeki
otoriter kontrolciiliigii filmin Orwellian bakis agisimin belirginlestigi sahnelerdendir.
Filmde yer alti diinyasinmin genel biitiinliigiiniin ilk kez gosterildigi bu dis-mekan,
izleyicinin bu ana kadar i¢ diinyasinda merakla sordugu “Neredeyiz? Burasi nasil bir yer?
Nasil bir sistem? ” sorularina cevap veren ilk sahnedir. Karigik teknik kullaniminin en
belirgin orneklerinin islendigi bu sahnede ondeki biiyiik kubbe, 1580 yilinda Kaptan-1
Derya Kili¢ Ali Pagsa’nin Mimar Sinan’a yaptirdig1 Istanbul Tophane semtindeki Kili¢ Ali
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Pasa Cami’sinin kubbelerinden birisidir. Solda bulunan kule yine 507 yilinda Bizans
Imparatoru Anastasius tarafindan bir fener kulesi olarak yaptirilmis olan Istanbul’un
Galata semtinde ki Galata kulesidir. Bu tarihi yapilarin 6nceden ¢ekilmis fotograflarinin
yani sira ¢esitli makine parcgalari, su borular1 gibi farkli mekénlara ait fotograflardan da
yararlanilmistir. Fotograflarla birlikte 3-boyutlu bilgisayar animasyon programlarinda
diger sahne o&geleriyle birlestirilmesinin ardindan 2-boyutlu bilgisayar animasyon
programlariyla da sahnenin 1siklandirma 6geleri tamamlanmigtir. Fotograflarda secilen
mimari dgelerin Istanbul sehrine ait tarihi eserler olmasi bu mimari yapilarin filmde
yansitilmak istenen tarihi-fiitiiristik yaklasimi destekliyor olmasindan, fotograf cekimi
icin kolay ulasilabilir mekanlar olmasindan ve aymi zamanda Araf kavraminin
gorsellestirildigi bu sahnede Istanbul’un sehir 6zellikleri bakiminda Araf betimlemesine
uygun bulunmasi tizerine tercih edilmistir. Bu sahnede ¢ok cesitli donemlere ve kiiltiirlere
ait mimari dgelerin bir arada kullanilmasi, zaman ve mekan bilgisinde siiphe ve karmasa

yaratmak amaciyla tercih edilmistir.

Resim 186: ‘“Malfunction” filminden bir sahne.

D1s mekan sahnesinden sonra sar1 kostiimlii yiizlerce karakter dev 151kl bir kapiya dogru
yonlendirilmektedirler. Bu kap1 yaydig1 yogun 1s1kla, 6nemli bir noktaya gecildigini ifade
eder. Sahnede kontrolcii gozler yine aktif olarak kullanilmis ¢arklarin sahnede kapladig:

yogunluk ile yeralti diinyasinin sistemine yine Orwellian bir elestiriyle yaklasilmistir.
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Resim 187: “Malfunction’ filminden bir sahne.

Kapidan giren sar1 karakterler, icerisinde bulunan dev kanatli bir makine tarafindan
sirayla ‘cennete’ ya da ‘cehenneme’ gonderilmektedir. Bu makine iistlendigi onemli
goreve ragmen eski goriiniimlii hantal bir alet olarak tasarlanmistir. Makinenin demirden
yapilmis kaba parcalarinin yani sira kus tiiylinden kanatlar1 kavramsal bir zithik sunmakta,
tizerini kaplamis yesil yosunsu dokusu makineye yar1 organik bir hava vermektedir. Film
boyunca sahne tasariminda ve aksesuar olarak kullanilan cogu obje sembolik anlamlar
tagimaktadir. Asagida goriilen makinenin dev kanatlari olan bir melek mi yoksa sadece
makine mi oldugu izleyiciye belirgin olarak verilmemistir. Sahne tasarimlarinda ve
aksesuarlarda uygulanan organik-mekanik tarz, yer alti diinyasinin canli bir fabrika

sistemi olduguna dair bir yorumdur.
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Resim 188: “Malfunction’ filminden bir sahne.

Karakterleri beyaza doniistiirerek cennete veya kirmiziya doniistiirerek cehenneme
gonderen kanatli makine cobana sira geldiginde bir ariza (malfunction) yapar. Elektrikler
kesilir ve ortam kararir. Kisa bir siire sonra elektrikler gelip ortam aydinlandiginda
cobanin ne beyaz ne de kirmiziya ancak pembeye doniistiigii goriiliir. Acil bir sekilde
cesitli makinelerle iist kata alinan ¢oban bir odaya getirilir. Getirildigi oda da bir¢ok
pembe kostiimlii karakter vardir. Bu noktada izleyici sunu sorar: “Beyazlar cennete,

kirmizilar cehenneme gidiyorsa, pembeler kimdir ve nereye gidecekler?”

Pembelerin getirildigi ortam, sarmasiklarla kaplanmis duvarlarindan baska higbir bilgi
tastmayan bir mekandir. izleyici bu noktada, sunulan ortamdan bir cevap alamaz ve
karakterlerin yaptig1 gibi beklemeye baglar; ciinkii burasi bir bekleme odasidir. Pembe
ofis sandalyelerinde oturup bekleyen pembe kostiimlii karakterler bu sahnede florasan
151k benzeri bir 1siklandirma ile tepeden bir aydinlatma altinda kalirlar. Bu sahnede
benzetimi yapilan florasan 151k gercek hayatta genellikle kamu dairelerinde kullanilan en
basit 1s1iklandirma tiiriidiir. Ofis sandalyeleri ve florasan 151k benzetimi ile tipki gercek
hayatta kamu dairelerinde sira bekleyen insanlar gibi bu karakterlerde bir tiir sira
beklemektedirler. Bekledikleri sey ise paketleme melekleri tarafinda hediye paketine

doniistiiriilmektir.
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Resim 189: “Malfunction’ filminden sahneler.

Bu sahneden sonra yer alt1 diinyas: sona ermektedir. Cobanin yildirim ¢arpmasiyla sona
eren ve yer alti diinyasinda devam eden macerast bu sahnede sonlandirilir. izleyici,
hediye paketi haline gelmis olan pembelerin nereye gittigini ve onlara ne olacagini
diistintirken filmin ilk sahnelerinde gormiis oldugumuz agacli sahne tekrar izleyicinin
karsisina ¢ikar, fakat bu sefer ortam biraz degismistir. Ilk sahnelerde goriilen agac sahnesi
otlarla ¢evrili dogal bir sahne iken ikinci kere goriilen ayn1 sahnede otlarin yerini asfalt
bir cadde almis, ortaya bir durak tabelasi gelmistir. Yani zaman dilimi degismistir.
Cobanin yagmurun dinmesinden sonra agacin altindan ii¢c koyunuyla beraber c¢ikisina
gonderme yapan bu sahnede ¢oban yerine yasl bir kadin, ¢cobanin degnegi yerine yash
kadinin bastonu, {i¢ beyaz kivircik koyun yerine ii¢ beyaz kivircik fino kopegi gelmistir.
Buradaki amag¢ izleyicinin ilk sahnelerde izledigi aga¢-coban-koyunlar iiclemesine geri
doniis yapmasini saglamaktir. Bu sayede izleyici sahnenin aymi sahne oldugunu ancak

zamanda degisim oldugunu pekistirebilecektir.

Resim 190: “Malfunction” filminin ilk sahnelerinde goriilen agach sahne.

Resim 191: “Malfunction” filminin ikinci yarisinda tekrar goriilen agach sahne.
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Yash kadin durakta beklerken Oniinden gecen 1960 model Chevrolet araba ve icinde
bagiran kadin tekrar sahneye girer. izleyicinin filmin gerisinde biraktigi hatta unutmus
oldugu bu kadin tekrar sahnededir. Araba bu yolu takiben filmin ilk sahnelerinde cobanin
tabutunun tasindigi, catisinda inek duran evlerin Oniinden tekrar gegmektedir. Koy artik
degismis, sehirlesme baslamis, toprak yollar cadde olmus, yolun kenarindaki kaba taglar
kaldirima doniigmiistiir. Yillar once aymi yollardan gecilerek omuzlarda tasinan tabutun
yerine bu sahnede aymi yoldan hizla giden bir arabanin i¢inde ¢iglik cighga bir kadin

tasinmaktadr.

Resim 192: “Malfunction” filminin ilk sahnelerinde goriilen koy sahnesi.

Resim 193: “Malfunction” filminin ikinci yarisinda goriilen sehirlesmis sahne.

Filmin ilk sahnelerinde tabutla gecilen kdy yolundan sonra mezarlik sahnesine
gelinmistir. Sahneler ayn1 paralellikte incelendiginde arabayla giden kadinin gectigi siluet
beton yapilar mezarligin oldugu sahneye denk gelmektedir. Bu noktada iki farkli anlam
ortaya cikar. Birincisi, mezarliklarin iizerine bir sehir kurulmustur. ikincisi ise sehirlesme
ve beton binalar insanoglunun yasarken icine girdigi mezarlik olmustur. Mezar taslarini
siyah siluet haline getirilerek Ol¢iileri biraz degistirildiginde sehir siluet manzarasina

yakin bir goriintii elde edilecektir.
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Resim 194: “Malfunction” filminin ilk yarisinda goriilen mezarhk sahnesi.

Resim 195: “Malfunction” filminin ikinci yarisinda goriilen siluet bina sahnesi.

Resim 196: Mezar taslarimin baskalasarak siluet binalara doniisiimii

Bu sahneden sonra kadin karakteri bir sedyede hastane koridorunda goriiliir. Kadinin
filmin bu anina kadar kagirildigin1 veya basina kotii bir sey geldigini diisiinen izleyici,
onun hastaneye yetistirildigini ve hamile oldugunu gordiigiinde tiim soru isaretleri
coziilmeye baslar. Kadin hamile oldugu i¢in filmin ilk sahnesinde tekerlekli sandalyenin
izerinde goriilmiistiir ve dogum yapmak iizere oldugu ic¢in arabanin camindan sarkarak

bagirmaktadir.

Kadinin hizla hastane koridorundan sedye ile gecirilmesinden sonra, dogumhaneye
alindig1 sahne goriiliir. Bu sahneden sonra izleyicinin kafasinda olugmus ‘“Pembelere ne

olmustu? Neden hediye paketine doniismiislerdi? Kime hediye edilmek {izere
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paketlenmislerdi? Ve nereye gittiler?” gibi sorularin tim cevaplari son sahnede

verilmistir.

Resim 197: “Malfunction” filminden hastane ve dogumhane sahnesi.

Son sahnede yeni dogmus bir siirii bebek yan yana besiklerinde yatmaktadir. Hediye
paketi olmus tiim pembe kostiimlii karakterler diinyada ki annelere hediye olarak
yollanmistir. Pembe kostiimlii karakterler, pembe yanakli bebekler olarak tekrar diinyaya

gonderilmislerdir.

Resim 198: “Malfunction” filminden yenidogan iinitesi sahnesi.



148

Resim 199: “Malfunction’ filminden bekleme odasindaki karakterler.

Yenidogan bebek odasina hemsire tarafindan getirilen en son bebek ise cobandir. Yani

hamile kadin, cobanin yeni annesidir.

Resim 200: “Malfunction” filminden yenidogan iinitesi sahnesi.

Farkli bir kurgu ve anlatim diizeniyle sunulan “Malfunction” animasyon filmi iki farkli
karakterin, iki ayr1 zaman diliminde gecen iki ayr1 hikdyesini ortak bir son ile

birlestirmektedir. Oliim ve dogum kavramlarini zaman konusunun iizerinden anlatan
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filmin ilk yarisinda islenen kavramlar, ikinci yarida ayni sahne sirasiyla zit kavramlara

doniigtiiriilerek incelenmistir.

Tablo 7: Malfunction filmi zaman-kavram-sahne iligkisi.

Gerilim-korku tiirii sahne tasarimi 6zellikleriyle baslayan “Malfunction” filmi, fantastik-
komedi tiiriine yine sahne tasarimi Ogelerinin degisimi ile gecgis yapmustir. Sahne
tasariminda uygulanan karisik teknikler sayesinde gorsel zenginlige ulagsma cabasi
giidiilmiis, kullanilan karisik tekniklerin bir biitiin olarak birlestirilmesinde renk 6geleri,
dokusal ve geometrik 6geler, aydinlatma ve aydinlatmada kullanilan renk paletlerinden

yararlanilmgtir.

3.1.3. Mizansen Ogesi Olarak Hareket incelemesi

Animasyon sinemasinin canli-aksiyon filmlerden yapim asamasinda kullanilan farkli
tekniklerle ayriliyor olmasi siiregelen bir aksiyonu gercek zamanda ve devamlilik i¢inde
cekmek yerine ¢esitli farkli tekniklerle kare kare hareketlendirme ile bir goriintii ve
hareket serisi olusturulmasini saglar. Bu temel hareketlendirme prensibi tiim animasyon

tekniklerinde ayn1 mantikla ilerlemektedir.

Animasyon sinemasinda oyuncular, yaratilmis olan karakterlerdir. Hikayenin karakterler

izerinden anlatilmasinda bu karakterleri canlandiracak asil oyuncular ise animatorlerdir.
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Bu sebepten karakterlerin canlandirilmasinda dnceden yapilacak hazirliklar biiyiikk 6nem
tasimaktadir. Karakter tasarimi konusunda islenen karakterin kisilik 0zelliklerini
olusturan fiziki veriler, toplumsal ve psikolojik veriler o karakterin hareket etme

bicimlerini, jest/mimiklerini ve viicut dilini ortaya koyan belirleyici 6zelliklerdir.

Karakterin fiziki verileri onun nasil hareket edecegini belirleyen ilk 6zelliktir. iri ve ¢ok
sisman bir karakterin dinamik ve seri hareketler yapmasi gergcek hayatta beklenmeyen bir
Ozelliktir; ancak animasyon sinemasinda boyle bir karakterin ¢ok dinamik bir hareketli
bir yapida olmas1 miimkiindiir. “Iri ve sisman bir kiitlenin dinamik bir hareketlendirmeye
sokulmas1 muhtemel bir gorsel komedi olusturacaktir. Ayni karakter sismanligindan
dolay1 ¢ok yavas ve zor bir bicimde de hareket ettirilebilir. Bu da o karaktere beklenen

gerceklik duygusunu verecektir.”®

Karakterin toplumsal verileri ise o karakterin hareketlerine bir tarz ve anlam verecektir.
Bir zenci karakterin yiiriiyiis bi¢imi ile kraliyet ailesinden aristokrat bir karakterin
yiiriiylis, davranis ve konusma bicimleri birbirlerinden tamamen farklidir. Bu noktada
yine zit yiiklemeler yaparak aristokrat goriiniimiine sahip bir karakterin bir zenci gibi
yiirimesi veya konugmasi saglanabilir. Karakterin hareket bicimine yon veren bir diger
konu ise ona ait olan psikolojik verileridir. Karakter yasama kars1 sevgi dolu bir yapida
olabilecegi gibi, tam aksine negatif yonleri agar basan kotiimser bir yapiya da sahip
olabilir. Karakterin birden fazla kisilik yapisina sahip olmasi da miimkiindiir. Ornegin
kimi zaman ¢ok mutlu ve olumlu olan bir karakter bazi durumlarda asir1 kotiimser de

olabilir.’

Animasyon sinemasinda hareketlendirme konusu cesitli temel ilkelere dayanmaktadir.
Bu ilkeler hareketin zamanlamasi, hareket egrileri, ters hareket, abartma, gerilme/esneme,

ikincil hareket, kaynaklanan ve Ortiisen hareket olarak siralanabilir.

Hareket zamanlamasi(timing) hareketlerin anlasilabilir bir bicimde, hizda ve
duraksamalarla devamliligin1 saglamaktadir. Ardi ardina ufak hareket farkliliklariyla
yaratilan karelerden cikan goriintii sadece bir hareket yanilgis1 olacak, bir duygu ya da

anlam ifade etmeyecektir.

g, Hooks, Acting for Animators (Porthsmouth: Heinemann Publishing, 2001), s.62.
%7 C. Robinson, Unsung Heroes of Animation (John Libbey Publishing 2006), s.17.
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“Animasyon sinemasinda zamanlama konusu tiim filmde yaratilmak istenen aksiyonu,
duygu durumlarmm, duraklamalari ve filmin ritmini kontrol eden ana ogedir. Zamanlama,
izleyicinin hareketlerle anlatilacak olan olaylara hazirlanmasin, yogunlasabilmesini ve
hareketlere karsi olusacak olan tepki hareketleri algilayabilmesini saglar. Eger bu ii¢
zamanlama bashigindan herhangi birisinde olmast gerekenden fazla zaman harcanirsa
izleyicinin filme olan ilgisi azalir. Ya da bu ii¢ baslhiktan herhangi bir tanesinde olmasi

gerekenden daha hizl bir anlatuim yapilirsa izleyici konuyu anlamadan hareket bitecek ve

anlatilmak istenen gey harcanmis olacaktir. »68

Bu noktada insan beyninin anlatilan bir olayr ne kadar siirede algiladigina dair iy1 bir
calisma yapmak gerekmektedir. Anlatilacak olan olayin hareketlendirmesinde hangi yas
grubuna hitap edilecegi zamanlamanin ayarlanmasinda onemli rol oynayan bir baska
konudur. “Ornegin cocuklar igin yapilan bir animasyon filminde yapilacak olan hareket
zamanlamasi ile biiyiiklere yonelik bir filmde ki zamanlama muhakkak 6nemli farklar
icerecektir. Yas kitlesinin yani sira aynm1 yas grubundan olan yetigkin insanlarin anlatilan
bir olay1 algilama siireleri birbirinden farkliliklar gostermektedir. Bu yiizden harekete

anlam yiikleyen zamanlama konusu oldukga goreceli ve anlagilmasi gii¢ bir konudur.” ®

Hareket egrileri (Arcs) ise, bir hareketin yavasca baslayarak hiz kazanmasi ve tekrar
yavaslayarak bitmesini ifade eder. Ornegin karakterin el sallayacag: bir durumda, elini
oncelikle havaya kaldirmasi, sonra sallamasi ve sonrasinda tekrar indirmesi durumunda
kol havaya yavasca kaldirilarak el sallama hareketi sirasinda hizlandirilir ve sonrasinda

kol govdeye yavasca yaklasarak durur.

Ters hareket (Anticipation) ilkesi ise ileriye yapilacak bir hareketin Oncesinde geri
hareket yapilmasi gerekliligidir. Ornek olarak yumruk atacak olan bir karakterin kolunu
ileriye gotiirmeden Once arkaya dogru gotiiriip hiz alarak sonrasinda kolunu ileriye

gotiirmesi gerekliligidir.

Abartma, gerilme ve esneme (Exaggeration, squash and strech) konulari animasyon
sinemasinin belki de en ¢ok bagvurdugu hareket ilkelerinden birisidir. Abart1 animasyon
sinemasinin Ozgiirliik alanlarindan birisidir. Bir karakterin sarki soylerken agzini kafasim

kaplayacak kadar acabilmesi ya da sasirdiginda gozlerinin yerinden firlamasi gibi

% E. Besen, Animation Unleashed (Michael Wiese Productions, 2008), s.159.
69 Sito, a.g.e., 5.2
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animasyon sinemasina ait O6zel hareket bicimlerinin yani sira esneme ve gerilme
hareketleri de aymi sekilde abarti konusu icersinde incelenebilecek bir ilkedir. Hizla
karstya dogru kosacak bir karakterin bir yay gibi gerilerek kosmaya baslamasi veya
camdan diisen bir karakterin esneyerek yere konmasi animasyon sinemasinin hareket

ilklerini olugturmaktadir.

Ikincil hareket (Secondary Action) ise karaktere bagli objelerin hareketten
etkilenmelerini ifade eder. Ornegin hizla kogarak aniden duran bir karakterin saglari,
elbiseleri gibi ona bagli objelerin karakterle beraber aymi anda durmasinin miimkiin
olmayisi, bu objelerin hareketlerinin bir siire devam ettikten sonra sonlanmasina neden

olur.

Kaynaklanan ve Ortiisen hareket (Follow Through and Overlapping Action) ise, isminden
de anlasilacagi gibi bir hareketin bagka bir hareketten kaynaklanmasini ifade eder.
Ornegin hizla gelen bir topun karaktere carpmasiyla karakterin yuvarlanarak diismesi
kaynaklanan ve Ortiisen harekettir. Topun geldigi hiz karakterin ne oranda bu hizdan

etkileyecegini belirler.

Tiim bu animasyon ilkeleri 6ziinde gercek hayattan ve fizik kurallarindan yararlanilarak
animasyon sinemasina aktarilmis benzetimlerdir. Bu benzetimler sayesinde gercekeilik
hissi yakalanmaya calisilarak izleyicinin gercek diinyaya ait yasam deneyimleri

animasyon karakterlerine yiiklenmektedir.

Uygulanacak hareketlendirme teknigi filmin mizansenine katki saglayan bir diger ogedir.
Hareket tekniginde secilecek olan tam animasyon(full animation) veya limitli
animasyon(limited animation) teknikleri ile karakter ve sahne tasarimlar Ogeleri

birleserek filmin mizansenini olustururlar.

Animasyon sinemasinda bir filmin geneli i¢in tercih edilmis olan animasyon teknigi ve
hareketlendirmesi genellikle ayni teknikle yapilmaktadir. Ornegin 3-boyutlu bilgisayar
animasyon filmlerinde karakter tasarimlari, sahne tasarimlart 3-boyutlu animasyon
programlarinda gerceklestirilir; ancak karigik teknik animasyon sinemasinda ii¢ ana
mizansen Ogesi(karakter, sahne tasarimi, hareket) farkli tekniklerle tasarlanabilecegi icin
hareketlendirme konusunun hangi teknik ve nasil bir uygulamayla yapilacag: bir tercih

konusudur.
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The Triplets of Belleville

Diyalogsuz bir uzun metraj animasyon filmi olan “The Triplets of Belleville”, tiim
aksiyon ve duyguyu hareketler jest ve mimiklerle vermektedir. Gergekei (full animation)
ve stilize(limited animation) hareketlendirme bi¢imlerini harmanlayarak birlestirmis
filmin baz1 boliimleri geleneksel cizim animasyon teknigi bazi boliimleri ise 3-boyutlu

bilgisayar animasyon teknikleri ile olusturulmustur.

Filmde hareket zamanlamasi (timing) gercek¢i fakat hareketler abartilidir. Bu abartili ve
karikatiirize teknik filme 6zel bir tarz katmakla beraber, izleyicinin dikkatinin filme bagl
kalmasini saglamaktadir. Karakterler iizerine kurulu “The Triplets of Belleville” filmi
sagladig1 basarili hareketlendirmelerle her bir karakteri fiziki, toplumsal ve psikolojik
olarak izleyiciye tanitmakta, i¢ diinyalarini, aliskanliklarini, hayallerini ve hedeflerini
higbir diyalog kullanmadan hareket aracilifi ile basariyla iletebilmektedir. Ik yaris
Paris’te gecen filmin Fransiz karakterleri hareket tarz1 olarak daha sakin ve agirkanlidir.
Bu noktada Fransizlarin rahat ve keyfine diiskiin 6zelliklerinin karakter animasyonlar: ile
vurgulanmaya c¢alisildig: filmin ikinci yarisi ise Amerika’da ge¢mektedir. Filmin gectigi
donemde Amerikalilarin Fransizlara gore daha aktif yasam tarzi karakterlere de
yansitilarak iilkeler, halklar ve davranis bigimleri arasinda ki farkliliklar hareketlendirme

sayesinde acik¢a vurgulanmustir.

Madam Souza karakterinin gozliigiiyle yaptig: tipik hareketler, aceleci olmayan ancak
hedefe yonelik 1srarli davranis ve tutumlari, i¢ diinyasinda yasadigi ¢eliskiler, torunu i¢in
diistindiigii hedefler yani karaktere ait tiim psikolojik verilerin diyalogsuz olarak sadece
hareketle verilmis olmasi bu uzun metraj bir animasyon filminin hareketlendirme
basarisim1 ortaya koymaktadir. Yine bisiklet¢i karakterinin yorgun ve bitkin hali, sadece
yariga kilitlenmis psikolojik yapisi, mimikleri ile basit ama etkili bir bicimde
hareketlendirilerek izleyiciye aktarilmistir. Kopek Bruno sismanligindan dolayr zor
hareket eden belirli objelere takintilar1 olan rutin davramiglar sergileyen ancak aktif

rityalar goren bir karakterdir.

Genel aksiyon seviyesi birinci yarida daha diisiik olan filmde karakterlerin hareketleri

yavas ama ahenklidir. Hareketleri hi¢bir ayrintiy1 kacirmadan alabilen izleyici i¢in film,
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gerek genel ritmindeki gerek karakter animasyonlarindaki yavashikla film baz
zamanlarda sikici bir hale gelebilecegi gibi, ayn1 zamanda sakinligi ve sessizligi ile huzur
veren siirecler de yasatabilmektedir. Karakter animasyonlariyla yiiklii olan “The Triplets
of Belleville” hareketlendirme ilkelerini karakterlerin fiziki, toplumsal ve Ozellikle

psikolojik verilerinin 15181 altinda yaratarak sunmaktadir.
The Mysterious Geographic Explorations of Jasper Morello

Siluet animasyon teknigi ile karakter hareketlendirmelerini yaratan “The Mysterious
Geographic Explorations of Jasper Morello” filmi, gokyiiziinde ugan demir zeplinlerin ve
bazi makinelerin animasyonlarinda 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerini
kullanmistir. Bunun yani sira fotograf 6gelerinden olusturulan bazi makine parcalari ise
yine karakter hareketlendirmelerinde kullanilan cut-out teknigi ile canlandirilmistir.
Animasyonlarda kullanilan bu farkli teknikler ““ The Triplets of Belleville” filmde ki gibi
gorsel olarak birlesik bir tarz yaratmiyor olsa da farkli tekniklerin yarattigi gorsel
zenginlik ile degisik bir anlatim secenegi sunmaktadir. Karakter hareketlendirmelerinde
kullanilan siluet animasyon teknigi ile diger makine ve aletlerde kullanilan 3-boyutlu
bilgisayar animasyon tekniklerinin yarattig1 gorsel farkliliklarin birlesik ve biitiin bir tarz
sunmamast makine ve insan iliskisindeki uyumsuzluklarin vurgulanmasi adina
tasarlanmis iki ayr1 hareketlendirme bi¢imi olarak da diisiiniilebilinir. Karakter
animasyonlarinda uygulanan siluet animasyon teknigi, hareket edecek olan parcalarin
tipk1 golge oyunlarinda oldugu gibi ¢cok eklemli parcalara boliiniip eklem noktalarindan
hareket ettirilmeleri ile saglanmaktadir. Bu teknik, hareketlendirme sirasinda diger
tekniklere gore (geleneksel ¢izim animasyon veya 3-boyutlu bilgisayar animasyon) daha
kolay ve hizli bir hareketlendirme saglamaktadir; ancak hareketlerin daha keskin ve sert
olmast kacimilmazdir. Bunun yami sira siluet animasyon tekniginin dogal yapisindan
dolay1 izleyici, karakterleri ve hareketleri yalnizca profilden gorebilmekte baska farkl bir
acida kullanilamamaktadir. Animasyon sinemasinin en eski tekniklerinden birisi olan
siluet animasyon teknigi ile giliniimiiziin en popiiler tekniklerinden olan 3-boyutlu
bilgisayar animasyon tekniginin bu filmde kullanilmasi filmin anlati yapisinda verilen iki
u¢ noktanin (tarihi zamana ragmen bilimkurgu olaylar) birlestirilmesi adina da dogru bir
tercih olmustur. 19.yiizyilin baslarina kadar Ingiliz kraliyetinin himayesi altinda bulunan

tiim topraklarda hiikiim siiren Kralice Viktorya donemi etkileri filmde karakter ve kostiim
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tasarimlarinda gorsellestirilirken bu karakterlerin hareketlendirilmesi icin tercih edilen
animasyon tekniginin en az bu cag kadar tarihi bir teknik olmasi ilgi ¢ekicidir. Viktorya
donemine ait olmayan ve filmi fantastik kilan ise sahnelerde ve aksesuarlarda kullanilan
ileri teknoloji Ozelliklerine sahip makine ve araclaridir. Bu ileri teknoloji objelerinin
gorsellestirmesi ve hareketlendirmelerinde ise giiniimiiz animasyon film yapiminin
bilinen en son teknigi olan 3-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin kullanilmistir.
Filmin bu iki u¢ noktada ki zaman 6zelliklerinin yine iki farkli zaman dilimine ait farkli
hareketlendirme teknikleriyle birlestirilmis olmasi filmin biitiinliigiine dnemli bir anlam
katarken, kullanilan farkli tekniklerin altinda yatan ana fikrinde desteklenmesi
saglanmistir. Karakterlerin kisilik 6zelliklerinde ki hareketlendirme farkliliklart belirgin
davranis bi¢imleriyle vurgulanmistir. Siluet animasyon teknigi uygulamasimin mimik
hareketlerine izin vermiyor olmasi karakterlerin jestlerine(el-kol hareketlerine), durus ve
performans bicimlerine agarlik verilerek anlamlarin olusturulmasi saglanmistir. Film her
ne kadar siluet animasyon teknigi ile limitli bir hareketlendirme bi¢imi sunuyor olsa da
hareketlerde abarti veya karikatiirize bir bicime yonelmeden kullanilan tekniginin el
verdigi Olgiide gercek¢i hareketlendirmeler sunulmustur. Aristokrat ve isci siifi
karakterlerden olusan filmde aristokrat ana karakterler, Ingiliz ukalaligin jest, durus, ses

ve yliriiylis bicimleriyle vermektedirler.

Mizansen Ogesi olarak hareketlendirmede siluet, 2-boyutlu bilgisayar animasyon ve 3-
boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinin kullanildigi “The Mysterious Geographic
Explorations of Jasper Morello” donemin tarihi 6zelliklerini ve donemine ait olmayan
fantastik-bilimkurgu yoniinii iki farkli animasyon tekniginin kullanimiyla bir araya
getirmistir. Boylelikle hareketlendirmede tercih edilmis iki farkli teknikle filmin anlati ve
gorsel biitiinliigi desteklenmistir. Karakter hareketlendirmelerinde kullanilan teknik ile
diger makine ve araglarda kullamilan farkli teknikler sayesinde mizansende yaratici

coziimler uygulanarak farkli bir gorsellik olusturulmasi saglanmistir.
Uygulama Filmi Malfunction

“Malfunction” karigik teknik animasyon filmi, karakter animasyonlarinda ve obje
animasyonlarinda 2-boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinden ve 3-boyutlu bilgisayar

animasyon tekniklerinden yararlanmistir. Karakter animasyonlarinda bas hareketlerinin
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cesitli yonlere dondiiriilebilmesinde 3-boyutlu bilgisayar animasyon teknikleri
kullanilirken ag1z ve goz hareketlendirmeleri geleneksel c¢izim animasyon teknikleri ile
yapilmistir. Genel viicut ve viicut parcalarinin (kol, ayak. vb.) hareketlendirilmesi 2-
boyutlu bilgisayar animasyon tekniklerinden yararlanilarak gerceklestirilmis, sonrasinda
tim farkli parcalar yine bilgisayar ortaminda birlestirilerek tamamlanmistir. Kullanilan
bu karisik tekniklerle filmin tek bir tarza bagimli kalmadan farkli sonuglar sunmasi
amaglanmistir. Hareketlendirme sirasinda tercih edilen limitli animasyon teknigi 3-

boyutlu ve 2-boyutlu bilgisayar programlari aracilifiyla gerceklestirilmistir.

“Malfunction” filmi, hareket ritmi olarak hizli bir tempo sunmaktadir. Doga olaylarinin
ve yeralt1 giiclerinin etken oldugu filmde ana karakterin filmin genelinde hareket
anlaminda edilgen durumda olmasi, kendi iradesiyle degil dis etkenlerce hareketlerine
yon veriliyor olmasi karakterin hareket ve performanslari iizerinden izleyicinin bilgi
edinme ihtimali ortadan kalkmaktadir. Bu noktada izleyici ¢oban karakterinin
hareketlerine yon veren dis etkenlerin ve yeralti yaratiklarinin etkilerine dikkatini
yonlendirmektedir. Yeralti diinyasina gecildikten sonra goriillen ilk melek tabut
kapaklarin1 acmakla, ikinci melek ise tabuttan c¢ikan Oliileri yikanmak {izere hamam
kiivetine birakmakla gorevlidir. Etrafta ucan meleklerin, gorevli olduklar1 konulari
izleyiciye kesin ve net bicimde aktarmalar1 hizli ve belirgin hareketlerle saglanmistir.
Biiyiik bir sistemin calisanlart olan yeralti karakterleri gorevlerini yapmak i¢in sahneye
girer, goOrevlerini tamamlar ve is bitiminde sahneden c¢ikarlar. Film boyunca ana
karakterin yalniz basina deneyimledigi olaylar1 takip eden izleyici karakterler arasinda
gelisen ilk sosyal iligki Ornegini pembe kostiimlii karakterlerin bulunduklar1 bekleme
odasinda goriir. Filmin bu anina kadar coban karakteri yeraltinda gecirdigi tiim asamalari
yalmiz basina yasamistir. Coban karakteri bekleme odasina ilk geldiginde yaninda baska
bir pembe kostiimlii karakter goriir. Bu karakter ¢cobanin sagkin haline bakarak giilmeye
baglar. Giilen karakterin mimik ve hareketleri bulunduklari durum konusunda c¢obana
gore daha deneyimli oldugu hissini izleyiciye vermektedir. Film boyunca ilk kez goriilen
karakterler arasi iliski bu noktada sona erer. Araya giren bir¢cok olaydan sonra filmin son
sahnesinde karakterler arasi iligki tekrar ortaya c¢ikar. Bu sahnedeki iligki bir 6ncekinden
farkli degildir. iki karakter bu sefer bebek odasinda yan yana gelmislerdir. Daha once

cobana bakip giilen aym1 karakter yine ¢obana bakarak giiler ve film biter. Bu noktada
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film boyunca basina ne geldigi ve ne gelecegi hakkinda higbir bilgi sahibi olmayan ¢oban
karakteri ve yine karakter lizerinden ¢ok fazla bir bilgi alamayan izleyici, film icerisinde
herkesten en ¢ok bilgi sahibi olan karakterin, bu giilen karakter oldugunu filmin son
sahnesinde anlar. G6z hareketleri haricinde titreyerek giilmekten baska hicbir hareket

yapmayan bu karakter dogru zamanda yeterli hareketlerle bir¢cok anlam aktarmaktadir.

“Malfunction” filminde hareketin filme kattigi en biiyiikk etki tempodur. Hizli bir
tempoyla ilerleyen filmin ilk sahnelerde yarattigi gerilim ve korku duygularini
destekleyen ve filmin ilerleyen boliimlerinde de etkin bir bicimde devam eden siiphe ve
bilinmezlik duygularimi pekistiren etken harekettir. Filmin yaratmak istedigi aksiyon,
gerilim, korku, komedi, fantezi ve mistizim hareket ile beraber diger mizansen 6geleriyle

birlestirilerek ortaya konmustur.

Karakter animasyonuna dayali “Malfunction” filmi ana karakterlerle beraber tiim yan
karakterlerin animasyonunda basit ama yeterli hareketlerle izleyiciye konuyu aktarirken

hizli tempoyla izleyicinin filme bagl kalmasi saglanmistir.
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3.1.3.1. Malfunction Uygulama Filmine Ait Yapim Ekleri

“Malfunction” Hikaye Ozeti

Coban ve koyunlar1 yagmurdan korunmak i¢in tarlada bir agacin altina siginmislardir. Bir
siire sonra yagmur durur. Coban ve koyunlar1 yollarina devam etmek {iizere agacin
altindan c¢ikarlar. Biraz ilerledikten sonra ¢obana yildirim ¢arpar ve ¢oban oliir. Koyliiler
tarafindan cenazesi kaldirilan ¢oban kdyilin mezarligina gomiiliir. Gomiilen ¢oban yerin
altinda bir tabutun icindedir. Obiir diinyanin melekleri ¢obanin tabutunun kapagini acarak
cobani yikamak iizere hamama gotiiriirler. Bir bulut tarafindan yikanarak yeni kostiimleri
giydirilen coban bu yeni diinyanin sistemine eklenir ve diger Oliilerle beraber cennete
yada cehenneme gonderilmek iizere bir siraya sokulur. Bir makine araciligi ile cennete
gidenlerin beyaz cehenneme gidenlerin kirmiziya doniistiigli ortamda sira ¢obana
geldiginde elektrikler kesilir ve makine ariza yapar. Kisa bir siire sonra elektrikler gelip
makine calistiginda cobanin ne beyaz ne kirmizi oldugu goriiliir. Coban pembeye
dontigmiistiir. Hizla o ortamdan baska bir ortama gonderilen coban geldigi bu yeni
ortamda ki herkesin pembe kostiimlii oldugunu goriir. Bir ¢esit bekleme odasi olan bu
ortamdaki gorevli melekler pembe kostiimlii bu karakterleri hediye paketine
doniistiirmektedirler. Hediye paketi olan pembe kostiimlii karakterler diinyada ki hamile

annelere hediye olarak geri gonderilirler.
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“Malfunction’ Karakter Tasarimlari

Resim 201: Malfunction filmine ait karakter tasarimlari
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Yan Karakterler

Resim 202: Malfunction filmine ait karakter tasarimlari
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“Malfunction” Story-board

Resim 203: Malfunction filmine ait story-board tasarimlari
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Resim 204: Malfunction filmine ait story-board tasarimlari
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Resim 205: Malfunction filmine ait story-board tasarimlari
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Resim 206: Malfunction filmine ait story-board tasarimlari
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Resim 207: Malfunction filmine ait story-board tasarimlari
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SONUC VE ONERILER

Giiniimiizde bircok sanat dalinda oldugu gibi animasyon sinemasinda da farklilifa ve
yenilige duyulan ihtiyacin karsilanmasi yeni bicemlerin gelistirilmesi ve farkli tekniklerin
incelenerek uygulanmasiyla saglanabilir. Yapilan arastirmalar sonucunda karisik teknik
animasyon sinemasinin yeni gorsellikleri icinde barindirabilecegi, zengin katmanlarla
gorsel derinlikler sunabilecegi, farkli tekniklerin kullammmiyla yeni coziimler
retilebilecegi sundugu ¢ok yonlii uygulama tarzlari sayesinde animasyon sinemasinda
yeni bicemlerin olusturulabilecegi sonucuna varilmistir. Yeni tarzlarin gelistirilmesinde
ise mizansen Ogelerinin kullanim sekilleri ve bu Ogelerle saglanabilecek c¢ok c¢esitli
yorumlamalardan faydalanilmasi animasyon sinemasinin yeni bigemlerin ortaya

konulmasinda 6nemli ve etkili bir yontem olacaktir.

Mizansen Ogeleri tizerinde ¢alisilarak karisik teknikle ortaya konulmus olan uygulama
filmi “Malfunction” 1n yarattig1 farkli bicemle diinya animasyon sinemasinda 6nemli bir
noktaya gelmesi bu arastirmanin amaclanan basartya ulastigim gostermektedir.
Animasyon sinemasinda uygulanacak farkli teknikler ve mizansen calismalariyla yeni
bicemler olusturularak Tiirk animasyon sinemasinin uluslararasi boyutlarda basarilar

kazanmas1 kaginilmazdir.

“Malfunction” filmi yarattigi farkli bicemiyle bugiine kadar hi¢bir Tiirk animasyon
filminin kabul edilmedigi uluslararasi film ve animasyon festivallerinde binlerce filmi
gerisinde birakarak ilk on film arasina girerek finalist olarak yarisma hakki kazanmis, bes
kitada binlerce izleyiciye ulasmis ve bircok odiil kazanmistir. 2009 Mayis ayindan
itibaren “Malfunction” filminin finalist olarak davet aldig1 uluslararas1 film festivalleri ve

odiiller asagidaki gibidir.

11. Uluslararas: Kinofilm: Manchester European Short Film Festival,
Yarisma Finalisti, INGILTERE
12. Future Film Festival, Yarisma Finalisti, ITALYA

5 .Uluslararas1 Jordan Short Film Festival, Yarisma Finalisti, ISRAIL



167

19. Uluslararas1 Fancine Festival de Cine Fantdstico de Mdlaga,Yarisma
Finalisti, ISPANYA

16. Uluslararas1 L'Alternativa: Barcelona Independent Film Festivali,
Yarisma Finalisti, ISPANYA

42. Uluslararas1 SITGES Fantastik Filmler Festivali, Yarisma Finalisti,
ISPANYA

7. Uluslararas1 TINDIRINDIS Animasyon Film Festivali, Yarigma
Finalisti, LITVANYA

33. CINANIMA Uluslararast Animasyon Film Festivali, Yarigsma Finalisti,
PORTEKIZ

Anim'est Uluslararas1 Animasyon Film Festivali, Balkanima Yarigma
Finalisti, ROMANYA

7. Uluslararas1 SHNIT Kisa Film Festivali, Yarisma Finalisti, ISVICRE
14.Uluslararas1 Portobello Film Festivali, Yarisma Finalisti, INGILTERE

8. Uluslararas1 Beginning Film Festivali, Yarisma Finalisti,
ST.PETERSBURG, RUSYA

10. Malescorto Uluslararasi Kisa Film Festivali, Yarisma Finalisti,
ITALYA

9. Uluslararasi Sopot Film Festivali, Yarisma Finalisti, POLONYA
BUSHO Uluslararast Film Festivali, Ozel Gosterim, MACARISTAN

19. Message to Man Uluslararas: Film Festivali, Ozel Gosterim,
ST.PETERSBURG, RUSYA

7. Uluslararasi In the PALACE Film Festivali, Yarisma Finalisti,
BULGARISTAN

17. Uluslararast ANIMA MUNDI Animasyon Film Festivali, Yarisma
Finalisti, BREZILYA

3. Uluslararas1 Kratkofil Kisa Film Festivali, Yarisma Finalisti, BOSNA
HERSEK
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ODULLER
7. Deutche Metro Group Kisa Film Yarismasi, En iyi Kisa Film Odiilii
10. Izmir Uluslararasi Kisa Film Festivali, En Iyi Animasyon Odiilii
21. istanbul Uluslararasi Kisa Film Festivali, En Iyi Animasyon Odiilii.

21. Istanbul Uluslararas1 Kisa Film Festivali Hollanda Kraliyeti Biiyiik
Odiilii.
7. Uluslararast SHNIT Kisa Film Festivali, En Yaratici Animasyon Film

Odiilii
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